26/03/2007

Multimedia

Clase 26 de Marzo del 2007
MC. Alfredo Rojo Garcia.

Hipermedia.

» Se refiera a cuando se puede interactuar con
sonidos, animaciones y servicios de Internet
relacionados con el tema que se esta tratando

» Es el resultado de la fusién de los conceptos
hipertexto y multimedia.

» Es la base funcional y estructural de la Web
(World Wide Web), la red mundial de
informacién mas utilizada en Internet.

S

Multimedia, ;Qué es?

» Sistema que utiliza mas de un medio de
comunicacion al  mismo tiempo en la
presentacion de la informacion, como el texto, la
imagen, la animacién, el videoy el sonido.

Se mejora notablemente la atendén, la
compresiony el aprendizaje.

Debido a que se acercard algo mas a la manera
habitual en que los seres humanos nos
comunicamos, cuando empleamos varios
sentidos para comprender un mismo objeto o
concepto.
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lNpos deinformacion multimedia,

» Texto:

Sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.
» Graficos:

Utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...
» Imagenes:

Son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por

copia del entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser
archivos muy voluminosos.

» Animacion:
Presentacién de un nimero de graficos por segundo que genera
en el observador la sensacién de movimiento.

» Video:
Presentacion de un nimero de imagenes por segundo, que crean

en el observador la sensacion de movimiento. Pueden ser
sintetizadas o captadas.

» Sonido:
Puede ser habla, mdsica u otros sonidos.

Pasos paraelaborarun Software
Multimedia,

» Definir el mensaje clave.
- Saber qué se quiere decir.
» Conocer al pablico.

- Buscar qué le puede gustar al publico para que interactte
con el mensaje.

» Desarrollo o guién.

Es el momento de la definicion de la Game-play:
funcionalidades, herramientas para llegar a ese concepto.

» Creacién de un prototipo.
- En multimedia es muy importante la creacion de un

prototipo que no es sino una pequefia parte o una seleccion
para testear la aplicacion.

» Creacion del producto.

- En funcién de los resultados del resteo del prototipo, se
hace una redefinicion y se crea el producto definitivo.

S

La Multimedia en la Educacion.

» A finales de 1993 los Multimedia entra en el
campo de la Educacién.
» Se podemos considerar dos grandes
funciones en los multimedia:
Informar:
Los programas transmiten informacién al usuario
> Formar:

- Proponer actividades que, de alguna manera,
pretenden ayudarle a adquirir una habilidad, un
conocimiento, una conducta o a cambiar una actitud.

i

26/03/2007




Objeciones en la Multimedia.

» La primera objecion:
> Esta objecion la encontramos en numerosos

programas presuntamente educativos que, en
realidad, se limitan a permitir al usuario a acceder a
informacion.

> Posiblemente el error provenga de una viega

confusion que ya se producia en el campo del
video.

- Hace afios era comuin hablar del Video Didéactico

identificAindolo conel uso didacticodel Video.

S

Objeciones en la Multimedia.(2)

> Era obvio que el uso didactico del Video incluia el

aprovechamiento de muchos programas que, ni en
su origen ni en su formulacién, podian ser
considerados didacticos.

> Un programa informativo puede ser disefiado con

intenciéon de ayudar a un aprendizaje, y puede ser
utilizado con ese fin; pero de cualquier forma

ird _sien n_program inicamen
informa.

- El aprendizaje se produce no por el propio disefio

del programa sino por el disefio de la utilizacion
que se hace del mismo.

S

Clasificacion.
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» Esta s)e basa originalmente en la de Woodhead

Bases de datos.
Sistemas de Informacién Orientados al Objeto.
Libros electrénicos.

> Y Bartolome Pina le anexa:

4

NovA

8.

Hipermedias mtellgentes

Programas de ejercitacion

Tutoriales

Programas orientados hacia la resolucién de

problemas

Simulaciones y wdemuegos
Primero se veran los informativos y luego los
formativos.
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1.- Base de Datos.

» Los programas Multimedia concebidos como
Bases de Datos presentan a su vez multiples
aproximaciones:

- Jerarquizadas.

> Relacionales.
Distribuidas.

> En tiempo real.

» En la practica encontramos enciclopedias,
colecciones de imagenes y de paquetes de
informacion textual, series historicas, etc.

e

1.- Base de Datos. (2)

» Actualmente, el CD-ROM y el DVD-ROM permiten
crear programas de este tipo con costos
sensiblemente inferiores.

El elemento clave del disefio reside, obviamente,
en el acceso a la informacion. Los disefios mas
sencillos utilizan indices y menuds escalonados
que permiten acceder a cualquier imagen, texto o
sonido.

Es frecuente afadir sistemas de busqueda
basados en cadenas de texto: por el nombre, el
tipo, la especie, palabras clave, etc.

Existen numerosas enciclopedias que siguen este
modelo.
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2.-Sistemasde Informacion
Orientados al Objeto

» La informacion la componen objetos que
responden a las acciones del usuario provocando
la desaparicion de objetos de la pantalla, y la
aparicion de otros nuevos.

Evidentemente estos programas también
consistenen Bases de Datos, pero su
aproximacion es diferente.

No pretenden tanto almacenar una gran cantidad
de informaciéon dotando al usuario de
mecanismos para acceder a la misma, cuanto
proporcionarle un entorno de elementos visuales
y sonoros que responden a sus acciones.

-

v

v




4

4

4

4

Programas de Ejercitacian.

Su fundamento tedrico podria considerarse
préximo al conductismo.

Son programas que responden al objetivo del
desarrollo de destrezas simples.

El disefio béasico es muy simple: un
presentador de ejercicios selecciona y
muestra en pantalla uno de acuerdo con el
nivel de dificultad y otros parametros.

El sujeto lo realiza'y su respuesta es evaluada
por el sistema que pasa a presentar un nuevo
ejercicio.

e
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Programas de Ejercitacion.(2)

Los ejercicios pueden ser producidos a partir de
una base de datos estructurada o bien mediante
un generador.
Un ejemplo dasico es el entrenamiento en
reconocimiento documentos bancarios
defectuosos:
el programa muestra rapida y sucesivamente
documentos bancarios presentados al cobro que el
sujeto debe aceptar o no.
- EI feed-back es inmediato y los resultados del
entrenamiento son notables.
No son frecuentes pero pueden constituir un
buen entrenamiento como paso previo al uso de
simuladores.

i

.~ Tutoriales,

Basado inicialmente en los disefios de Ensefianza
Programada, ha evolucionado hacia concepciones
mas abiertas.

El disefio basico induye la presentacion de un
nicleo pequefio de informacion seguido de una
actividad a realizar por el sujeto.

En muchos casos dicha actividad se reduce a una
pregunta que el sujeto debe responder.

La estructura general del programa puede
respondera un modelo lineal, en el que todos los
sujetos siguen el mismo camino, o a un modelo
ramificado, en el que el programa se adapta al
menos en parte, a las caracteristicas del sujeto.

"
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6.- Tutoriales. (2)

v

Existen otros disefios que pretenden
solucionar diversos problemas relacionados
con éstos.

su fundamentacion en una teoria
asociacionista del aprendizaje los hace poco
atractivos hoy en dia.

El modelo es adecuado para la adquisicién de
conocimientos, especialmente en lo que se
refiere a aspectos relacionados con la
retencion de informacién.
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7.- Programas orientadosala
resolucion de problemas

» Este tipo de programas presentan una
estructura sencilla en su disefio pero
compleja en su concepcion:

El sistema presenta un problema al sujeto.
Este dispone de diferentes recursos y ayudas para tratar de resolverlo.
Para ello puede buscar informacion, explorar posibilidades, realizar

pequefios experimentos, comsultar bases de datos externas, utilizar
las diferentes ayudas que se le ofrecen, etc.

» Es interesante destacar que el problema en si
mismo no tiene importancia.

» Este puede no tener relaciéon alguna con el
contenido de aprendizaje.

S

7.- Programas orientadosa la
resolucion de problemas. (2)

» Este tipo de programas tiene como objetivos
la adquisicion de conocimientos profundos, a
través de aspectos como el andlisis, la
sintesis, la aplicacion y la evaluacion de
informacion.

» Otro objetivo es el desarrollo de destrezas en
la busqueda de informacion significativa.

» La teoria constructivista del aprendizaje
fundamenta este tipo de programas.

» Ejemplo: “The Water”.

=
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B.- Simulaciones yvideojuegos,

» Las simulaciones han encontrado en los sistemas
Multimedia su desarollo natural, ya que ofrecen
sistemas suficientemente econdémicos y con un
mayor acercamiento a la realidad.

» Sus fines educativos se sitlanen el desarrollo de
destrezas complejas y de habilidades en la toma
de decisiones.

» EI  diseio de una simulacién consiste
basicamente en un entorno en el que el sujeto
puede ir tomando diferentes decisiones que se
traducen en actuaciones sobre el entorno.

S

B.- Simulaciones y videojuegos. (2)

» El tipo de actuacién varia mucho segun las
simulaciones y sus contenidos:
> en unos casos introduce 6rdenes de venta
> en otras maneja mandos o seleccionainstrucciones

de funcionamiento.

» Cada actuacion del sujeto provoca una
reaccion en el sistema, simulando lo que
sucederia en la vida real.

» En ocasiones el sistema no espera las
acciones del sujeto sino que también actla.

S

Nosvemosen lasiguiente clase

» Tarea:
- Completar la clasificacién de Bartolome Pina.
> Fechade Entrega:
+ 27 de Marzo del 2007.
- Hoja Blanca.
- NO SE RECIBIRA EN OTRO DIA.
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Bibliografia.

» “MULTIMEDIA INTERACTIVO'Y SUS
PO SIBILIDADES EN EDUCACION SUPERIOR”
ANTONIO R. BARTOLOME PINA

» “Sistemas Multimedia en Educacion”
- ANTONIO R. BARTOLOME PINA

» “Multimedia”.
Varios.
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