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Resumen

El presente trabajo investigativo responde a las necesidades de informacién de los
usuarios de la casa de cultura "Joseito Fernandez". Se abordan aspectos teoricos y
conceptuales acerca del surgimiento, desarrollo y aplicacion de la multimedia y la
arquitectura de la informacion. Se presenta el disefio de un producto informativo a
partir de la metodologia de Montes de Oca y se tiene en consideracion los principios
de las aplicaciones informaticas con la que se persigue exponer un disefio facil y

amigable que ayude al usuario a la rdpida asimilacion del conocimiento.

Palabras claves: Multimedia, Arquitectura de la Informacién, Productos
Informativos.



Abstract

The present investigative work answers the needs of information of the users of the
house of culture”Joseito Fernandez". They are approached theoretical and conceptual
aspects about the appaiono, develop and application of the multimedia and the
architecture of the information. It presents to him the design of an informative product
as of the methodology of Monte de Oca and it is had under consideration the
principles of the computer science applications with she who persecutes to him
expose a design easily and friendly that it helps to the user to the quick assimilation of
the knowledge

Key words: Multimedia, Architecture of the Information, Informative Products.
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Introduccién

La comunicacién es un proceso mediante el cual se puede transmitir informacién que
abarca el intercambio de sentimientos e ideas mediante el habla, la escritura, alguna
sefal o medio tecnoldgico, por lo que constituye una necesidad y uno de los factores
mas importantes en el desarrollo social del hombre; el buen uso que este le dé a la
informacion, seré lo que le propicie un correcto perfeccionamiento de su individualidad
y de su desempefio en cualquier tipo de actividad humana.

La carencia de informacion genera necesidad y representa lagunas en el
conocimiento y a su vez constituye para el usuario un problema en su desarrollo
social. Por lo que para poder crear un servicio o producto informativo el punto de
partida seréa conocer las necesidades de informacion del usuario y el medio por el cual
seran satisfechas.

Evidentemente, se sabe que desde que el hombre comenzé el intercambio de ideas
sintié la urgencia de plasmar sus pensamientos descritos por el lenguaje articulado,
en algunos tipos de soporte como: la piedra, la arcilla, la madera y las pieles
estiradas, convirtiéendose asi en los primeros medios aprobados por él para
comunicarse entre si y hacerle llegar a otras generaciones los elementos necesarios
para vivir y actuar sobre su entorno.

Por otra parte, a lo largo de su evolucién, con la exploraciéon de su ambiente fue
descubriendo nuevas alternativas que le ayudaron a almacenar toda la informacién y
transmitirla de una forma novedosa, transitando desde el papel, la radio, la television
y el cine hasta las mas novedosas tecnologias informaticas como la multimedia, cuyo
producto informatico es un concepto tan antiguo como la comunicacién humana, ya
que al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto),
observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y movimientos de
las manos (animacion).

En el mundo de hoy donde la informacion se crea tan rdpido como su transmision
mucho se ha escrito sobre el uso de soportes tales como, el libro o los medios de
difusiébn masiva, y otro tanto se empieza a hacer con la tecnologia multimedia, la que

tras algunas décadas de mucho trabajo se ha desarrollado y perfeccionado.



Este es ya un hecho irreversible, cuyos antecedentes en Cuba se encuentran en las
primeras aplicaciones desarrolladas desde los afios 90 y que adquieren mayor fuerza
con la introduccion de los CD-ROM como tecnologia de almacenamiento de
informacion.

En 1995, gracias a la cooperacion del Ministerio de Cultura y la UNESCO se inaugura
en el CEISIC un pequefio Laboratorio Multimedia con una estacion de trabajo y otros
equipos complementarios, que permite desarrollarlas, al igual ocurre con la Division
de Prensa Latina S.A 'y su proyecto Génisis y la Casa Editorial SIS multimedia .En fin,
resultaria dificil enumerar las entidades, personas y las multiples aplicaciones en la
sociedad, lo que es un gran paso de avance para las empresas, escuelas e individuos
que tratan de promocionar y divulgar investigaciones, hechos histéricos y productos
comerciales por esta via.

Por lo tanto, a partir de lo antes dicho y por las numerosas aplicaciones en los
diferentes campos del conocimiento donde se ha probado la efectividad a la hora del
usuario asimilar la informacion, consideramos el producto informativo multimedia
como uno de los mejores canales de comunicacion para dar a conocer a la literatura
moense y sus coterrdneos, ademas este posibilitara hacer mas agradable la

informacion procesada y compilada que aportaria datos como:

- autores mas destacados;

- principales publicaciones de los autores seleccionados;

- caracteristicas de la creacion literaria de los autores seleccionados.

Asi, esta investigacion constituira un material de consulta para conocer una
parte importante de la cultura en Moa y servirh como referente bibliografico para

los futuros estudios regionales de literatura.
Antecedentes

Muchas de las bibliografias consultadas no se registran en ningun producto
informativo que aborde la vida y obra de personalidades de la literatura moense
como: Edilberto Rodriguez, Edurman Marifio y Maria Teresa, entre otros, con los

cuales se satisfaga las necesidades e intereses de nifios, jovenes, estudiantes,



investigadores y otros tipos de usuarios. Vale mencionar que las pocas
investigaciones realizadas estuvieron a cargo de las licenciadas Maidelyn Medina
(2012) que trata la literatura infantil, Yusmara Gainza (2013) que aborda la poesia en
Moa, Yunet Vargas (2014) donde desarrolla un conjunto de actividades para favorecer
el conocimiento y disfrute de la obra de German Fornier en escolares de cuarto grado
e Hidroilia Garcia que trata el tema en articulos de Ecured. Por lo que se considera
necesario integrar esta informacion con el objetivo fundamental de enriquecer la
cultura de la comunidad moense y que se tome en cuenta el disefio informacional del
producto multimedia para facilitar una mejor asimilacion de la informacién por parte de

los usuarios.
Situacion problémica:

En el municipio Moa se han desarrollado numerosas investigaciones que abordan la
existencia de una creacion literaria valiosa en la localidad; son diversas las
publicaciones alcanzadas en soporte fisico y digital, asi como las actividades que
desarrollan los centros rectores de la cultura para dar a conocer la literatura que se
produce y a sus autores.

Estas acciones no han sido suficientes, una muestra intencionada de 30 personas
entrevistadas como: docentes, estudiantes, escritores, promotores culturales,
manifestd un conocimiento limitado alrededor de la literatura en Moa y sus principales
exponentes, por lo que es latente la necesidad de investigar qué nuevas propuestas

desde la ciencia pueden contribuir a la solucion de esta situacion problémica.

Problema de investigacion: ¢Cémo promocionar los escritores moenses y sus obras

literarias a partir del disefio de un producto informativo multimedia?

Objetivo general:

- Disefiar un producto informativo multimedia para la promocién de los escritores

moenses y sus obras literarias.



Objetivos especificos:

Desarrollar los aspectos tedricos y conceptuales que sustentan la

investigacion.

- Caracterizar los escritores moenses y sus obras literarias.

- Determinar una metodologia para el disefio del producto informativo
multimedia.

- Elaborar el producto informativo multimedia con la inclusién de la biografia de

los escritores moenses y sus obras literarias.

Justificacion

Las instituciones culturales requieren actualmente de productos educativos e
informativos lo suficientemente potentes como para lograr su objetivo social. Esto
provoca que la multimedia con todas sus potencialidades sea uno de los productos
idoneos capaz de adaptarse a cualquier necesidad.

Y de acuerdo a las necesidades de informacion de los usuarios de la casa cultura el
presente trabajo investigativo da solucion por medio de una multimedia a la carencia
promocional de los escritores moenses y sus obras literarias, y con ello potencia la
cultura de nifios, jévenes, investigadores, estudiantes universitarios y la poblacion en
general.

Contribuye ademas, a elevar los conocimientos sobre parte de la historia cultural de
su localidad, a crear y profundizar en valores tales como el patriotismo, y su aporte
como producto informativo multimedia es su facil difusién a través de diferentes
canales tecnoldgicos que ayuda a la formacion de una idea social de nuestra cultura
cubana, y permite ademas la rapida asimilacion del conocimiento por parte de los

usuarios al contar con imagenes, sonido y textos.

Métodos teoricos utilizados durante la investigacion:



Esta investigacion se sustenta esencialmente en el método dialéctico- materialista.

Andlisis documental: el uso de este permitid la consulta de fuentes de
informacion documentales para recopilar informacion actualizada y confiable
sobre la creacion literaria de Moa desde la década de los 60 hasta la
actualidad y su promocion, también sobre la multimedia, su disefio y uso en el
mundo, elementos que conforman las bases tedricas que fundamentan esta
investigacion.

Historico —légico: para analizar el proceso de desarrollo historico de la literatura
a lo largo de la década del 60 hasta la actualidad.

Andlisis y sintesis: permite a partir de los documentos consultados llegar a una

conclusién sobre diferentes tratamientos que se le ha dado al tema.

Técnicas:

La entrevista: se le aplico a informantes clave dentro de la investigacion como
docentes, escritores destacados y promotores culturales para justificar el
problema de investigacion, lo que permitié corroborar las inconformidades de
estos en cuanto a la promocion de la creacion literaria de Moa.

La encuesta: aplicada a 27 trabajadores de la casa de cultura "Joseito
Fernandez” con el propdsito de buscar mas informacion sobre la promocion de
la creacion literaria moense y establecer patrones de gustos estéticos para el

proceso creativo del producto multimedia.

Métodos estadisticos:

Estadistico descriptivo: posibilita interpretar a partir de los datos obtenidos en
la encuesta y representarlos de forma grafica para una mejor comprension del

tema.

Estructura del Trabajo:

La estructura del informe de la investigacion se organiza en: Introduccion, Capitulos |

y I, Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia y los anexos que complementan y

enriquecen los resultados investigativos.

Capitulo I:



Capitulo tedrico-conceptual donde se refiere al surgimiento de la multimedia y las
ventajas que ofrece. Se exponen los contenidos seleccionados para su tratamiento en

la multimedia y se abordan aspectos generales de la gestidén de la Informacion.

Ademas, se realiza un estudio de las disciplinas Arquitectura de la Informacion y
Usabilidad para determinar la guia de pasos a emplear en el disefio informacional de
este producto y el rol que juega el profesional de la informacion frente a esta nueva
tecnologia.

Capitulo II:

Se realiza la caracterizacion de la Casa de Cultura, se definen las categorias de
usuarios de la institucion y sus necesidades informativas. Ademas se realiza una
valoracion de las diferentes metodologias y se explica la seleccionada, teniendo en
cuenta la guia de pasos de Arquitectura de Informacion para determinar los
contenidos a incluir en el producto multimedia, donde se hace una adaptacion por
las particularidades del disefio de este producto.

Se describe la estructura y funcionamiento del producto informativo multimedia
elaborado para la promocién de la creacion literaria.

Finaliza la investigacion con las conclusiones, recomendaciones, las bibliografias
citadas y las consultadas. A modo de conceder mayor informacién se incluyen los

anexos.



CAPITULO 1. DEFINICION DE MULTIMEDIA: SURGIMIENTO,
DESARROLLO Y APLICACIONES

1.1. Algunas conceptuaciones acerca del término multimedia

La informatica hoy en dia constituye una de las ramas de la técnica que mas rapido
desarrollo ha alcanzado a finales del siglo XXy principio del siglo XXI. Se puede decir,
que es practicamente imposible imaginar el progreso de alguna actividad humana en
la que la informatica no tenga un papel preponderante. Pero en los ultimos afios esta
novedosa herramienta ha dado paso a la aparicion de una tecnologia que en el futuro
inmediato serd un elemento indispensable dentro de la ciencia informatica: la
multimedia.

El término multimedia se refiere desde el punto de vista mas simple a cualquier objeto
o sistema que utiliza multiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar
o comunicar informacion, sin embargo, en el entorno informéatico como en otros
campos que no tienen nada que ver con las computadoras, es dificil dar una
definicion que convenza a determinadas comunidades cientificas, ya que no existe
una nocion clara del término, y sobre todo que sea aceptada por todos. Pero, ¢qué es
realmente multimedia?

A continuacion se presentan algunos conceptos que han expresado diferentes
autores e investigadores:

Multimedia como sabemos no es otra cosa que la coexistencia de imagen, letras,
peliculas y sonidos dentro de un solo producto... es la combinacion de estos
componentes y las posibilidades de aplicacion interactiva para el usuario. (Peter
Weidhaas, 1996)

Un sistema multimedia es el que transmite una informacién mediante imagen, sonido
y texto de forma sincronizada, y que hace uso adecuado de la capacidad de usar los
diferentes canales de comunicacion. (Bauza, 1997)

La multimedia es una tecnologia que involucra diferentes medios de comunicacion
(sonido, imagenes fijas, animacion y videos). Las aplicaciones que se apoyan en el
uso de esta modalidad, obtienen resultados sorprendentes al mostrar la interaccién de

estos elementos. (Osa, 1998)



Multimedia es un término referido a informacion en diferentes formatos (textos,
imagenes fijas, sonido, videos y animaciones), que pueden ser incluidos en diferentes
aplicaciones sobre computadoras digitales. Si combinamos estos elementos en una
aplicacion multimedia, es posible obtener una mayor comunicacién. A esta
combinacion se le aflade una caracteristica de gran importancia: la interactividad.
(Machin, 1996)

La comunicacion multimedia significa la fusion de diversos conceptos: coincidencia de
fotografia, texto, gréaficos, video y voz. Esta es la clasica definicion que se suele dar
de multimedia, a la cual se agrega el concepto de interactividad. La fusion de todos
los recursos y formatos de comunicacion es la base de la multimedia. (Monguet,
1998)

Multimedia, por definicién, es la conjugacion de distintos medios, tales como texto,
imagen, video, sonido, y animaciones para expresar la informacion. (Martin, 1999)
Segun Electronics Computer Glosary, (2001) multimedia es:

e Diseminar la informacién en mas de una forma. Incluye el uso de textos, audio,
gréficos, animaciones y video... cualquier aplicacion con sonido y/o video
puede denominarse programa multimedia.

e Cualquier combinacion de texto, arte grafico, sonido, animacién y video que
llega a usted por computadora u otros medios electrénicos.

e Una combinacion de tecnologia que involucra diferentes medios de
comunicacién y computacion que conlleva a la obtencion de nuevo
conocimiento, mediante la integracion de informacién textual y audiovisual con
la tecnologia informatica de forma interactiva.

La multimedia interactiva normalmente se refiere a un programa de software que
emplea una interfaz de usuario gréfica para la navegacion, asi como video y sonido
para ilustrar y enlazar el contenido. Combinan dos o mas medios (textos, graficos,
sonido, video y animaciones) para transmitir un mensaje o contar una historia; estan
disefiados para ser visualizados e interactuar con ellos en un computador; le permiten
al usuario explorar la informacion en linea y en cualquier secuencia. (Barrera, s. a)

A partir del analisis previo de estos conceptos se pueden encontrar elementos

coincidentes donde los medios de comunicacion se integran a la aplicacion



multimedia y a la interactividad de estos con el usuario. Lo que ha permitido que el
concepto haya ido evolucionando con el transcurso del tiempo y el continuo desarrollo
tecnologico y lo que en principio fue una aplicacion formada por imagenes fijas e
hipertexto, en la actualidad se enriquece con la insercion de videos, musica y
animaciones.

De esta manera se define la multimedia como la integracion de diferentes medios de
comunicacion como texto, hipertexto, hipermedia, imagen, sonido, animaciones,
video, todos ellos unidos y en constante interaccion con el usuario, con el objetivo de
transmitir la informacién en forma mas dinamica y efectiva; posibilitando ademas, la
llegada de mensajes a un mayor numero de usuarios, dada su eficiencia en el
aprovechamiento de los canales.

Pero en consecuencia, si una imagen no acompafia adecuadamente al texto, si la
muasica va por su cuenta, si un texto compite con otro o desplaza a una foto, no podra
considerarse multimedia. Todo lo demas serda un derroche de recursos o una
aplicacion vistosa que a duras penas se sostiene y que no sera capaz de trasmitir la
informacion objetivo de su creacion. Multimedia es, en sintesis, un formato de
comunicacién que permite enviar e intercambiar contenidos y servicios con el usuario.
Es decir, es algo mas que la capacidad de mezclar videos, sonidos y textos en una
Unica aplicacion, aunque en numerosos casos es esta razon la que ha provocado el
entusiasmo que caracteriza a las investigaciones y a la produccion de titulos
multimedia. Sin embargo, la aparicion de los hiperenlaces y la posibilidad de conectar
piezas de informacién en una red ofrecen nuevas posibilidades a los productos de
informacion. La parte “hiper”, que es la que convierte a la multimedia en hipermedia,
es la que provee a esta tecnologia de la verdadera revolucion en la forma de
presentar y recuperar la informacion.

Por otra parte, es una obra de comunicacién audiovisual interactiva donde se juega
con la creatividad en la integracién de elementos estéticos y funcionales capaces de
actuar sobre las emociones humanas de forma intensa, como puede ser la literatura,
el cine o la television, potenciada a su vez por las posibilidades interactivas y de
multiplicidad de canales de comunicacion que posee. Por tanto, le facilita al lector la

informacion que necesita, la navegacion y el disfrute estético. Siempre en funcion de



apoyar el mensaje que pretende transmitir la obra; la que brinda un disefio grafico
orientado a lograr la combinacion armonica de lo funcional y lo estético, pero
cuidando no sacrificar su interactividad, de lo contrario se pueden obtener pantallas
bellas y atractivas, pero dificiles de entender o manejar.

También debe considerarse el tipo de obra multimedia, es decir, si es educativa,
enciclopédica, informativa, publicitaria 0 de entretenimiento, y por supuesto, el
destinatario, asi como su entorno sociocultural, lo cual es determinante en las
caracteristicas de su disefio. Es obvio que no tiene iguales exigencias visuales e
informativas una enciclopedia para profesionales que otra dirigida a un publico
general, o una obra de entretenimiento con destino a los nifios que una elaborada
para adultos.

Teniendo en cuenta los beneficios que puede aportar la multimedia, pero analizando
ademas los perjuicios se debe tener cuidado a la hora de colocar la informacion, pues
el problema radica en qué informacion se debe llevar a ella y como organizarla sin
olvidar el aspecto estético. Acometer esta tarea es una carrera compleja en la que se
debe tener en cuenta elementos fundamentales como: la informacion a tratar, los
usuarios principales y los servicios proyectados. Con este objetivo aparecen las

disciplinas: Arquitectura de la Informacion y Usabilidad.

1.2 Acercamiento al surgimiento de la multimedia

La tecnologia multimedia se desarrolla a partir de la evolucion tan precipitada que han
tenido desde su creacion las computadoras. Las altas velocidades de procesamiento,
la enorme capacidad de almacenaje de informacion de los discos duros y Opticos,
entre otros aspectos, han permitido el desarrollo de esta nueva manera de presentar
la informacion.

Durante mas de treinta afios el espectador ha podido seguir el progreso de los
actuales servicios de informacién electronica; ha podido ver como aparecian los
primeros distribuidores de bases de datos, que con el paso del tiempo, llegaban a
configurarse como verdaderos supermercados de la informacién bibliogréfica, factual
y recientemente textual, ademas el espectador ha visto como se configuraba una

infraestructura de mercado semejante a la de los bienes de consumo tradicionales, en
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la que los productores de servicios de informacion aprendian a relacionarse con los
distribuidores. Indudablemente son profundos cambios, precursores, sin embargo, de
otros que atafien mas a los contenidos informativos.

El presente ha deparado un espectaculo renovado en el que los sistemas de
informacion han ido enriqueciéndose en contenidos no solamente numéricos Yy
textuales, sino también de imagenes fijas, dibujo animado, video y sonidos, con los
cuales puede interactuar el usuario en funcion de su interés o de su grado de
aprendizaje. Todo esto es posible gracias al surgimiento de una tecnologia clave: la
multimedia.

Los Macintosh fueron los primeros ordenadores que empezaron a utilizar la
tecnologia multimedia. Equipados de serie con tarjeta de sonido, y usando desde
hace ya mucho tiempo los lectores de CD-ROM, los ordenadores que forman esta
plataforma siempre han ido por delante en todo lo relacionado con multimedia; pero
recientemente se han visto superados por el mundo PC, entre otros motivos, porque
el parque de ordenadores PC existentes en el mundo es muy superior, por lo que los
principales avances se han situado en este entorno debido a que es el que mas
demanda tiene.

En sus inicios, el PC y su sistema operativo, el MS_DOS, no estaban pensados para
satisfacer requerimientos de esta indole y se quedaban en clara desventaja frente a
los primeros aparatos realmente multimedia. No obstante, el PC experimentd una
enorme difusion debido a la aparicibn de maquinas y a los programadores de
software, lo que llevd también al desarrollo del hardware especifico para PC por
terceras empresas.

Un factor determinante fue la aparicion de Microsoft Windows 3, un entorno grafico
(no era propiamente un sistema operativo) que incorporaba primitivas caracteristicas
multimedia (Windows Multimedia Extention), soporte para sonido (Windows Sounds
System), Super VGA y el uso sisteméatico del mouse para la entrada de datos. Las
sucesivas versiones de Windows incorporaron mejoras a su interfaz y soporte de
redes respectivamente, pero no dejaban de ser simples entornos graficos que corrian

sobre un sistema operativo de 16 bits como era DOS.
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Lo hacian, ademas, en maquinas forzadas a mantener la compatibilidad con sus
antecesores 8086 y 80286, imposibilitando el total aprovechamiento de los de 32 bits
de los procesadores 386 y sucesivos. Este fue el principal handicap del PC hasta la
aparicion de Windows 95, sistema operativo de 32 bits con nuevas caracteristicas
como una extension multimedia claramente integrada en el sistema, que unifica todos
los componentes de hardware y software, que anteriormente se instalaban segun el
fabricante del dispositivo.
Las normas en ese entonces, Multimedia PC (MPC) fueron establecidas en un inicio
para determinar los elementos que tenian que componer un computador personal
compatible para incluirlo dentro de la categoria "Multimedia". Los requerimientos
minimos fueron los siguientes:

e Procesador 80386 a 16 Mhz

e Lector de CD-ROM de simple velocidad

e Disco duro de 85 Mb

e Tarjeta grafica VGA

e Tarjeta de sonido de 8 bits

e 4 Mb de memoria RAM
La configuracién de esta maquina es francamente obsoleta (no podria ejecutar la
mayoria de las aplicaciones recientes). Posteriormente se instauraron las normas
MPC-2, que aumentaban el procesador a 80486 y 25 Mhz; el CD-ROM a doble
velocidad la capacidad de disco duro a 170 Mb y la capacidad grafica a Super VGA
de 256 colores, pero muy pronto estas especificaciones quedaron desfasadas, con lo
que recientemente se han editado las normas MPC-3, que incluyen procesador
Pentium, 8 Mb de memoria RAM, sonido de 16 bits y lector de CD-ROM de cuadruple,
velocidad, entre otras caracteristicas.
La configuracibn minima para un PC multimedia nuevo en la actualidad incluye un
procesador Pentium de 75 Mhz o superior, con lector de CD-ROM 4x, tarjetas de
sonido de 16 bits, tarjeta grafica con un minimo de 1Mb, un disco duro con una
capacidad a 1 Gh. Con esa configuraciébn nos aseguramos que cualquier aplicacién
en la actualidad (y en un futuro préximo) funcionara a la perfeccion sin exceder la

capacidad del sistema.
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Luego de nacer esta tecnologia comienzan a crearse aplicaciones multimedia que
tienen sus origenes en proyectos como Intermedia. Uno de los grupos de desarrollo
mas importantes y antiguos de EE.UU en el campo de la multimedia es el que existe
en la Brown University, el Institute for Research Information and Scholarship (IRIS).
IRIS ha invertido dos décadas de trabajo en la generacion de sucesivos sistemas
hipertextos mejorados. El primero en 1968, desarrollado por Ted Nelson en un
sistema IBM 2250; el segundo en 1969, comercializado por Philips al principio de los
afios 70; y el tercero, que enfatizaba las caracteristicas de hipermedia del sistema y
sus ayudas a la navegacion, en 1986, que ha culminado en realizaciones concretas
en dos cursos sobre biologia celular y sobre literatura inglesa.

El sistema Intermedia, que es un conjunto de herramientas que permite a los autores
crear enlaces entre documentos de varios medios, como textos, diagramas, imagenes
generadas por ordenador, video y musica, fue desarrollado en el sistema operativo
4.2 BSD UNIX y corre en ordenadores IBM, RT/PC y Sun, que soportan el Network
File System (NFS) de Sun Co.

En julio de 1978 y marzo de 1986 la New Media Development Association japonesa
desarrolld6 una experiencia denominada Highly interactive Optical Visual Information
Systems, familiarmente conocida por Hi-OVIS, que entre otros aspectos ha servido
para evaluar la perspectiva de nuevos medios de edicion electronica. Concretamente
en Hi-OVIS se experimentd un servicio de informacion multimedia consistente en el
acceso directo a fotografias, diagramas y caracteres almacenados en discos Opticos.
La informacion almacenada se referia a horarios de trenes, anuncios del
ayuntamiento de Kyoto, una guia turistica y material de ensefianza interactiva
fundamentalmente para nifios.

Ejemplos como estos se pueden citar muchos, pues los esfuerzos por llegar a las
aplicaciones multimedia de hoy dia fueron constantes, pero lo que mayor impulso le
dio al desarrollo de la multimedia fue la aparicion de los discos compactos.

1.3 CD-ROM y Multimedia

El CD-ROM -Compact Disk Read Only Memory- es un medio Ooptico de
almacenamiento de informacién, capaz de contener hasta 682 MB de datos, 74

minutos de audio de alta fidelidad o cerca de 333000 paginas de texto. Consiste en un
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pequefio disco de 120 mm de diametro, con un agujero de 15 mm en el centro y un
grosor de 1.2 mm. Segun una leyenda que circula en el mundo de la técnica, estas
dimensiones fueron escogidas porque pueden contener exactamente la Novena
Sinfonia de Beethoven.

El disco esta constituido por una fina placa de policarbonato, recubierta con una
pelicula metalica, en general de una aleacion de aluminio. Sobre ella se extiende un
recubrimiento de plastico que protege la superficie de metal. Los datos se graban en
una sola cara, mientras que en la otra se suele aplicar una etiqueta.

Como su nombre lo indica, los CD son medios de solo lectura. La informacion se
graba perforando pequefios agujeros, llamados pozos o “pits”, en la superficie de
aluminio del disco. Los pozos tienen una profundidad de 0.12 micras y un didmetro de
0.6 micras. Se encuentran dispuestos en una unica pista, en forma de espiral, que
comienza en el centro del disco y termina a unos 5 mm de su borde exterior. Si se
extendiera esta espiral, alcanzaria la impresionante longitud de casi 5 kilometros.

Los pozos y la superficie reflejan la luz de una forma diferente. Para leer los datos se
envia un rayo laser de poca intensidad hacia la superficie del disco. La capa de
aluminio refleja de manera intensa el haz luminoso, mientras que los pozos reflejan
una luz difusa o totalmente ausente. De este modo, la luz reflejada cambia en
intensidad cuando pasa de la superficie a un pozo. Un sensor detecta esta variacion y
genera la sefial correspondiente.

La unidad lectora de CD contiene un diodo laser que emite un rayo infrarrojo de baja
energia hacia un espejo reflector. El haz incide en la superficie del disco y la luz
reflejada es enfocada y dirigida por un conjunto de lentes y prismas hacia un
fotodetector, que convierte la sefial luminosa en impulsos eléctricos. Estos son
decodificados por un microprocesador y enviados hacia la computadora, siguiendo la
secuencia de los datos almacenados en el disco compacto.

La superficie de los CD se encuentra expuesta a todo tipo de dafios fisicos, que
pudieran provocar graves alteraciones en los datos almacenados. Por esta razon, los
lectores de CD-ROM utilizan poderosos métodos de deteccion de errores, que

permiten la correccién de rafagas de hasta 1000 bits erréneos. Estos algoritmos
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garantizan que la probabilidad de un error no detectado sea menor que 1 en 1025, es
decir, un error cada dos cuatrillones de discos.

Los CD-ROM se han convertido en un elemento imprescindible en el mundo de los
ordenadores, y quizas sea uno de los mayores avances que se hayan producido en la
informatica desde sus inicios. Surgieron como una respuesta a la necesidad de
dispositivos que permitieran almacenar grandes cantidades de informacion cada vez
mas grandes, pero las ventajas que han aportado al mundo de la informatica, y en
especial al de multimedia, han sido muchas mas.

Su origen se remonta a fines de la década del 70. En 1978, las compaiiias Philips y
Sony, dos gigantes del mundo de la electronica, unieron sus fuerzas para producir el
primer CD de audio. Philips habia desarrollado ya la produccién de discos laser,
mientras que Sony tenia una gran experiencia en la grabacion digital. Cada firma
marchaba por un camino independiente, y se encontraban empefiadas en una batalla
por la primacia que parecia apuntar hacia dos formatos incompatibles del nuevo disco
de audio, hasta que decidieron llegar a un acuerdo para producir una tecnologia
comun. Finalmente, en 1982, se anunci6 el standard del CD de audio, que se ha
mantenido sin grandes cambios hasta nuestros dias.

Existen diversos formatos estandares de CD-ROM que han ido surgiendo con el

tiempo y todos ellos tienen nombres de libros de colores en inglés:

1. El primer estandar que surgio fue el RED BOOK y se corresponde con el CD de
audio;

2. El segundo fue el YELLOW BOOK, que incluia mas datos ademas de los
musicales, siendo el primer estandar de CD-ROM. Derivé en otros cuatro estandares
qgue eran el High Sierra, cuyos datos iban en ASCII, el ISO 9660 que estd mucho mas
refinado que el anterior y es el que se utilizaba con MS-DOS y Windows 3.1, el Mac
HFS para ordenadores Macintosh, y el Joliet file system que permite nombres largos
(128 caracteres) para Windows 95, 98 y NT;

3. El tercer estandar es el GREEN BOOK y es el correspondiente a los CD-I y

4. El cuarto es el ORANGE BOOK, que es al que corresponden los CD-R o CD’s

regrabables.
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1.4 CD-ly CD-R y Multimedia

El CD-1 (CD-ROM interactivo) es un producto que lanzé al mercado Philips, dispone
de todas las especificaciones de un producto multimedia (video, sonido, graficos,
animaciones) y corresponde al estandar Green Book, pero en la actualidad ha caido
en desuso, debido fundamentalmente al enorme crecimiento de las aplicaciones
multimedia para entorno PC, aunque hay muchas unidades de CD-ROM que son

compatibles con este estandar.

Los CD-R son discos CD-ROM virgenes sobre los que se puede grabar informacion
utilizando una grabadora de CD-ROM. Los discos no se pueden borrar ni regrabar
una vez grabados, pero si se pueden abrir multiples sesiones e ir grabando poco a

poco hasta llenar el disco.

1.5 DVD y Multimedia

Este es sin duda es un dispositivo que en poco tiempo llegd a convertirse en el
estandar, no sélo en el mundo de la informética, sino en el de la musica y el video.
Los DVD fisicamente parecen iguales a los CD-ROM, y de hecho no difieren mucho,
salvo en una caracteristica muy importante, que es la capacidad de almacenamiento,
gue oscila entre los 4 y 17 gigas pudiendo llegar a almacenar hasta 133 minutos de
pelicula de alta resolucién, con calidad de sonido Dolby Surround Prologic.

En un mundo donde la informacion es un valor fundamental, los CD-ROM han
encontrado la mas amplia difusion. Es imposible concebir el futuro de la informatica
sin su presencia. Un enorme volumen de datos se difunde actualmente gracias a los
CD. Los compactos han abierto el camino para aplicaciones tan fantasticas como la
multimedia. Las modernas enciclopedias electronicas serian sélo un suefio sin la
ayuda de este pequefio disco de aluminio y plastico. Cuando se trata de almacenar
una gran cantidad de datos, el medio portatil por excelencia es el CD-ROM vy la
multimedia requiere grandes cantidades de memoria digital cuando se almacena en
una biblioteca de usuario final.

Durante los ultimos afios el CD-ROM surge como el medio de distribucion mas

econdémico para proyectos de multimedia: un disco CD-ROM puede producirse en
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masa por menos de un dolar y puede contener hasta 72 minutos de video de pantalla
completa de excelente calidad. O puede contener mezclas Unicas de imagenes,
sonidos, texto, video y animacion controladas por un programa de autor para
proporcionar interaccion ilimitada a los usuarios. Los discos pueden imprimirse en
plastico de policarbonato tan rapidamente como una linea de produccion de galletas.

El CD-ROM por su capacidad de almacenamiento de informacion y sus bajos costos
de produccién, constituye en la actualidad el medio ideal para la distribucién de titulos
multimedia. Este soporte informativo ha devenido en una de las formas materiales
mas avanzadas para establecer una comunicacién con el usuario por todas las
facilidades que brinda. Ofrece una mayor flexibilidad e interactividad en la relacion
gue se establece entre el usuario y el soporte, permite una lectura no lineal, ofrece
facilidades de busqueda y garantiza una recuperacion efectiva de la informacion y su
condicion de multicanal contribuye a crear un entorno donde la comunicacion se hace
mas completa y por tanto se logra una accesibilidad mayor a una gran diversidad de

publico.
1.6 Elementos que integran una aplicacion multimedia

En cuanto a los componentes de una aplicacion multimedia hay que destacar los
distintos formatos en los que se puede presentar la informacién: como texto (narrado
0 escrito), musica, imagenes (graficos, dibujos, 3D, fotos) estaticas, animadas o
video. Todos estos componentes pueden aparecer simultaneamente o por separado.
El modo en que la informacion es dada en los productos multimedia se apoya en
diversos recursos o medios. Estos se combinan dentro de la misma aplicacién usando

los programas llamados herramientas de autor.

1.6.1 Hipertexto e hipermedia

El hipertexto es un modo de interaccibn donde los bloques de informacion se
organizan de forma no lineal, enlazados entre si por asociacién a través de zonas
calientes que forman los enlaces. Para muchos el hipertexto sélo enlaza texto con
texto, otros también consideran que puede incluir enlaces entre texto e imagen. Lo

cierto es que a partir de que los bloques de informacion a enlazar no soélo eran textos,
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sino también imagenes, sonidos, e imagenes con texto, surgié el término hipermedia
para designar este tipo de enlace que incluye otros medios. La combinacién de texto
e imagen en multimedia es un esténdar, ellos son los elementos basicos a través de

los cuales se brinda la informacion.

1.6.2 Textos

Un texto es una composicion de signos codificado en un sistema de escritura (como
un alfabeto) que forma una unidad de sentido. Su tamafio puede ser variable.
También es texto una composicion de caracteres imprimibles (con grafema)
generados por un algoritmo de cifrado que, aunque no tienen sentido para cualquier
persona, si puede ser descifrado por su destinatario original. En otras palabras un
texto es un entramado de signos con una intencibn comunicativa que adquiere
sentido en determinado contexto. Para esto debe reunir un conjunto de caracteristicas
como: cohesién, coherencia, significado, progresividad, intencionalidad, clausura o
cierre y adecuacion. Los formatos en los que pueden aparecer son:

e TXT texto sin formato

e RTF texto enriquecido

e DOC documento Word

e DOCX documento Word 2007-2010

e HTML documento web

e ODT documento openoffice

1.6.3 Imagen

Las imagenes en su polisemia son capaces de reunir, en ellas solas, todo un
discurso, que a veces, no encuentran similares verbales para definirlas. Se necesita
todo un regodeo de palabras que casi nunca llegan a ser exactas. En multimedia se

usan imagenes fijas o animadas en formatos como:

e BMP: Mapa de bits
e JPEG: Joint Photographics Expert Groups

e GIF: Graphics Interchange Format
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e PNG: Portable Network Graphics
e CDR: Corel Draw
e PSD: Photo Shop
e TIFF: Tagged Image File Format

1.6.4 Sonido

Como ya se ha dicho multimedia es fundamentalmente audiovisual, de ahi que sea el
sonido uno de los elementos principales que conforman estas aplicaciones, pues
mejora la interactividad del titulo e intensifica las experiencias visuales usando para
ello masica, efectos sonoros y narracion que crean una atmadsfera, marcan énfasis,
comunican ideas o indican momentos de interactividad. En este producto informético

se incluyen los siguientes formatos:

e WAV: Archivo de onda

e MIDI: Musical Instrument Digital Interface
e MP3

e MPEG-1: Audio Player 3

¢ WMA: Windows Media Audio

e KAR: Karaoke

¢ RA/RAM/RM: Real Audio Networks

1.6.5 Videos

Este ofrece un nivel de autenticidad que muestra elementos que somos incapaces de
explicar con palabras o gréficos. Resulta también un poderoso instrumento para
captar la atencion del usuario. El principal problema es que la reproduccion de
archivos de video a partir de un CD-ROM requiere que la computadora tenga mucha
potencia de proceso. No obstante, a medida que se van encontrando nuevos modos
de acelerar la reproduccion, el video digital esta empezando a convertirse en uno de
los ambitos mas interesantes en multimedia y los podemos incluir en los siguientes

formatos:
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e AVI: Audio Video Interleave

e MPEG: Moving Picture Experts Group
e MOV: Video Quick Time

e FLV: Video Flash

e WMV: Windows Media Video

e ASF: Advanced Streaming Format

e VOV: Video DVD

1.6.6 Graficos

Marcan la pauta del disefio del titulo pues afiaden atractivo visual y expresan
conceptos que el texto por si solo no puede comunicar facilmente. Sus formatos de

representacion son:

e Bidimensionales: (PNG, GIF, JPEG, etc.), vectoriales (SVG, SWF, etc.)
e Tridimensionales (VRML, 3DS, MAX, W3D, etc.)

1.6.7 Animaciones

Son secuencias de imagenes (en 2D o 3D) en movimiento que enriquecen la
aplicacion haciendo los graficos méas activos de forma que se puede ilustrar una idea.
La animacién en si, es un proceso utilizado para dar la sensacion de movimiento a
imagenes o dibujos. Existen numerosas técnicas para realizar animacion que van mas

alla de los familiares dibujos animados.

1.6.8 Interactividad y el disefio

La interactividad define el comportamiento de los aparatos y herramientas que
usamos diariamente. Todos los dispositivos tecnolégicos que nos rodean tienen su
propio disefio de interaccion (Cooper, 1999; Krug, 2000, Garrett, 2002).

"La interactividad supone un esfuerzo de disefio para planificar una navegacion entre
pantallas en las que el usuario sienta que realmente controla y maneja una
aplicacion”. En este sentido el usuario debe navegar por la aplicacion y sentirse libre.
(Guillem, 2003)
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Mientras que su disefio podemos verlo al comparar aparatos similares de diferentes
fabricantes: equipos de sonido, de video, teléfonos moviles, automoviles, etc. La
forma en la que estos artilugios nos ofrecen acceso a sus diferentes funciones es
siempre producto de las personas que los disefian. Cuando ha sido disefiado con sus
usuarios en mente, no pensamos en su operacion: simplemente lo utilizamos. (Krug,
2000)

Si tenemos problemas para comprender como usarlo, generalmente significa que fue
disefiado sin mucho estudio acerca de los usuarios finales y sus necesidades
(Cooper, 1999), de acuerdo con las caracteristicas de computadores y humanos para
el disefio de la interaccion.

Para crear interaccidon con las aplicaciones, y que sean intuitivas, deben ser
disefiadas de acuerdo con las estructuras mentales y lenguaje de los usuarios (Wodt-
ke, 2002); lo cual se logra a través de una serie de métodos que incorporan la
investigacién de usuarios como parte central del proceso de disefio.

En términos abstractos, el comportamiento percibido por el usuario en la interaccion
con el sistema debe resultar cortés y amable. Una funcionalidad bien disefiada pone a
trabajar a la maquina y no a la persona (Cooper, 1999) y utiliza lo mejor de ambos
mundos para diseflar el punto de encuentro de manera que el usuario resulte

satisfecho con el uso del sistema. (Krug, 2000,)

1.6.9 Disefio de interfaces

Busca organizar cada pagina o pantalla del sistema de la manera mas clara posible.
En esta area la clave es priorizar mediante el contraste (Tufte, 1990; Wodtke, 2002).
Las restricciones de tamafo y resolucion de pantallas no dejan espacio para la
sutileza (Tufte, 1990), todos los elementos deberan estar ordenados en una clara
prioridad visual que facilite su entendimiento.

Las interfaces de un sitio web normalmente deben reunir elementos comunes a la
estructura del sitio (ej: sistemas globales de navegacion) con componentes
particulares de cada pagina (Rosenfeld; Morville, 2002,). Una vez mas conocer las

necesidades, lenguaje y estructuras mentales de los usuarios sera fundamental para
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el éxito del disefio. (Wodtke, 2002)

1.6.10 Navegacion

Dentro de los productos multimedia, uno de los puntos mas importantes es como se
accede a la informacion, como se va desde un punto a otro dentro de la aplicacion
(debe poder hacerse de varias formas), este conjunto de sistemas de acceso es lo
que se denomina método de navegacion. Cualquier usuario ante 650 Mb de
informacion puede sentirse el ser mas perdido del universo. En primer lugar, hay que
delimitar que a la informacion se puede acceder de la forma mas rapida y sencilla
posible, y que los caminos para llegar a un dato en este tipo de aplicacion son
muchos.
Las aplicaciones multimedia siguen un método de navegacion. Esto quiere decir que
desde una pantalla inicial podemos recorrer todo el conjunto de pantallas siguiendo
para ellos distintos métodos. Los métodos de navegacion se pueden entender desde
dos puntos de vista diferentes: desde el punto de vista del programador, cuando
piensa y disefia como se podra ir de una pantalla a otra o desde el punto de vista del
usuario, viendo qué método empleara para recorrer la aplicacion. Los métodos que
pueda emplear el usuario estaran limitados por los que en su dia haya fijado el
programador, ya que solamente podra utilizar los que éste haya habilitado.

Existen diferentes métodos de navegacion y acceso a la informacion, pero los mas

importantes se pueden resumir en:

1. Acceso lineal: se accede desde la primera pantalla hasta la ultima de forma
secuencial.

2. Acceso indexado: se accede de una pantalla a otra utilizando las entradas de uno
o varios indices. Es como un acceso secuencial a saltos, segun un criterio
establecido.

3. Acceso circular: al llegar a la dltima pantalla, ya sea mediante un acceso
secuencial o indexado, se accede de nuevo a la primera de una manera ciclica.

4. Acceso en estrella: desde cualquier pantalla se puede acceder a cualquier otra.
Se pueden establecer limitaciones (lo que daria lugar a una estructura en forma

de arbol)
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5. Acceso multiple: se combinan algunos o todos los accesos anteriores.

1.6.11 La usabilidad

Los proyectos se disefian pensando en un modelo de usuario y en la experiencia que
éste tendria al usar el sistema. Sin embargo, el verdadero resultado no se puede
conocer hasta que usuarios reales se enfrenten a él.

En la dimension del disefio se encuentran la arquitectura de informacion y la
ubicuidad. No existe ubicuidad sin arquitectura de informacion y solo si el sitio es
ubicuo en la web, éste podrd ser usado. En la dimension del uso aparece la
usabilidad y su evaluacion.

En fin la Al, abarcando tanto las ramas de contenido como de funcionalidad y el
disefio de informacién. La Al se alimenta tanto de las necesidades esperadas
(encontradas mediante la investigacion), capacidad y probabilidad de ser usado el
producto y la capacidad de ser encontrado en el futuro.

1.7 Aplicacién de la multimedia en el mundo

En la actualidad sin duda su uso es variado en diferentes areas como: el arte, la
educacion, el entretenimiento, la ingenieria, la medicina, las matematicas, los
negocios, Y la investigacion cientifica. En la educacion, la multimedia se utiliza para
producir los cursos de aprendizaje computarizado. También para el sistema de la
mensajeria, o SMS, el cual permite que uno envie y reciba los mensajes que
contienen la multimedia - contenido relacionado. SMS es una caracteristica comun de
la mayoria de los teléfonos celulares.

Otro uso lo encontramos en las enciclopedia electronica multimedia que puede
presentar la informacion de maneras mejores que la enciclopedia tradicional, asi que
el usuario tiene mas diversion y aprende mas rapidamente. Por ejemplo, un articulo
sobre la segunda guerra mundial puede incluir hyperlinks (hiperligas o hiperenlaces) a
los articulos sobre los paises implicados en la guerra. Cuando los usuarios hayan
encendido un hyperlink, los vuelven a dirigir a un articulo detallado acerca de ese

pais.
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Ademas, puede incluir un video de la campafa pacifica. Puede también presentar los
mapas pertinentes a los hyperlinks de la segunda guerra mundial. Esto puede
acelerar la comprension y mejorar la experiencia del usuario, cuando esté4 agregada a
los elementos multiples tales como cuadros, fotografias, audio y video. (También se
dice que alguna gente aprende mejor viendo que leyendo, y algunos escuchando).

La multimedia en si, no es una tecnologia para todo, como toda herramienta tiene su
propio radio de accion. Es efectiva y posiblemente esencial cuando el documento
requiere algun tipo de interaccion con el usuario donde este debe seleccionar entre un
rango de posibles opciones o seguir referencias cruzadas (materiales educativos,
turisticos, enciclopedias, documentos on line); también cuando el documento se
beneficia de la combinacion de audio y video con textos y graficos en un ambiente
interactivo (manuales de procedimientos, presentaciones de venta de productos,

publicaciones electrénicas).

Ademas, es usada cuando el documento se planifica para entregar como apoyo a otro
producto o como parte integral de otra aplicacion computacional (manuales de
programacion on line y quioscos informacionales integrados a un sistema de
informacion. Por otra parte, seria innecesario aplicar la multimedia en documentos
tales como: novelas tradicionales, documentos concisos donde su portabilidad y
facilidad de uso tienen prioridad, manuales instrucciones de advertencia o de otro tipo
a ser usados cuando las computadoras no estan presentes (manual de reparacion de

un equipo casero)

Las aplicaciones parala que normalmente se suelen realizar son:

e Enciclopedias tematicas: son como las clasicas enciclopedias de toda la vida
pero en un soporte distinto al papel impreso, en un soporte interactivo
multimedia. La gran ventaja que tienen es que pueden narrar la informacion,
incluir masica, graficos e ilustraciones interactivas (que responden a nuestras
acciones), ejemplos préacticos en formato de video o animaciébn vy la
posibilidad de que el lector o usuario sea el que elija la forma de acceder a la
informacion.

e Museos interactivos: son una especie de espacios virtuales que representan

a los principales museos del mundo, o incluso algunos inventados, por los que
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nos podemos mover disfrutando de su propia arquitectura, o de los objetos y
obras de arte que contiene. Este tipo de aplicaciones, si se coMbinan con
Internet, proporciona enormes posibilidades, porque podemos acudir a
cualquier museo del mundo sin tener que movernos del sitio en que nos
encontremos.

Cuentos interactivos: son una especie de libros plasmados en un soporte
informatico multimedia. La diferencia principal con los cuentos tradicionales es
que la historia no es lineal, sino que el propio lector es el que elige por qué
camino va a avanzar la historia. El usuario puede interactuar con los
personajes y estos responderan de alguna férum determinada, mediante
musica, animaciones o videos.

Programas educativos: estdn pensados principalmente para el publico
infantil, aunque cualquiera puede disfrutar de sus enormes posibilidades. Son
programas que combinan historias, cuentos y juegos con los contenidos
didacticos y educativos, consiguiendo de esta manera que los mas pequefios
logren asimilar de una forma mucho mas amena y divertida conceptos que les
resultarian aburridos.

Aprendizaje de idiomas: este es otro grupo de programas que cada vez esta
adquiriendo mas auge, debido a que las herramientas que los entornos
multimedia proporcionan (audio, interactividad, capacidad de conversacion,
ejemplos practicos en forma de videos o animaciones), son idéneas para el
estudio y el aprendizaje de un idioma de una manera practica y divertida.
Programas de formacién: son otro grupo dirigido al mundo laboral y
profesional. Son aplicaciones creadas, generalmente de una forma especifica,
para dar formacion a una serie de profesionales en alguna tarea en concreto.
También se utilizan en el dmbito educativo para formar a los estudiantes
mediante un sistema de autoaprendizaje.

Aventuras animadas y autoaprendizaje: son un tipo especial de juegos que
cada dia tiene mas éxito, pudiendo llegar a convertirse en auténticas peliculas
de animacion interactiva. Las aventuras animadas suelen presentar mundos

fantasticos por los que se mueve el protagonista, descifrando enigmas, puzzles
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y pruebas de habilidad. Las aventuras conversacionales afiaden a todo esto
un diadlogo con los demas personajes, lo que las dota de un enorme realismo.
Juegos 3D: los juegos son un grupo dentro del universo de las aplicaciones
multimedia, sobre todo teniendo en cuenta que son los que mas beneficios
reportan para la industria del software actualmente. Mezclan el arca de
tradicional (los tipicos matamarcianos), con la realidad virtual, consiguiendo
escenarios poligonales que se redibujan en tiempo real, por los que se mueven
los protagonistas del juego. Poseen una gran espectacularidad y realismo. Los
efectos sonoros ayudan a que esa espectacularidad aumente.

Peliculas interactivas: se trata de juegos en los que los protagonistas son
actores reales filmados y posteriormente digitalizados en archivos de video por
ordenador. Son peliculas en las que nosotros decidimos cual va a ser el final
de la historia. Suelen existir diversos guiones y, segun las decisiones que
vayamos tomando, las secuencias que se mostraran en pantalla seran unas u

otras.

Ademas, a partir de investigaciones se ha comprobado que la multimedia es muy

efectiva en la industria del entretenimiento, para desarrollar especialmente efectos

especiales en peliculas y la animacion para los personajes de caricaturas. Los juegos

de la multimedia son un pasatiempo popular y son programas del software como CD-

ROM o disponibles en linea. Algunos juegos de video también utilizan caracteristicas

de la multimedia. Los usos de la multimedia permiten que los usuarios participen

activamente en vez de estar sentados en los llamados recipientes pasivos de la

informacion, la multimedia es interactiva y por ende estimulante.

1.8 Ventajas de la multimedia con respecto a otros medios informativos

o kr 0N PE

Mejora las interfaces basadas solo en texto.

Mantienen la atencion y el interés.

Mejora la retencion de la informacion presentada.

Es enormemente divertida.

La informaciébn se muestra de un modo completo e impactante, debido al

desarrollo de los diversos medios de comunicacion, en soporte digital.
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6. La informacion esta disponible las 24 horas del dia.

7. Reduccion de los costos. Los costos de las actualizaciones se reducen
considerablemente gracias al bajo costo del soporte digital y a la flexibilidad del
mismo.

Informacion facilmente actualizable.

9. La informacion se personaliza en funcion de las caracteristicas y necesidades del
usuario final.

10. Gracias a la interactividad, le receptor participa activamente en el proceso
Multimedia, teniendo en todo momento el control del mismo.

11. Posibilidad de diversos idiomas en un mismo soporte.

12. Gran capacidad de almacenamiento.

13. Calidad digital de imagen y sonido.

14. La posibilidad de crear aplicaciones en soportes multiplataforma, nos permite
llegar al mayor numero de usuarios potenciales, independientemente de la

plataforma utilizada.

1.9 El producto informativo

El trabajo de un profesional de la informacién en cualquier institucion (sea documental
0 no) siempre tendra una parte importante dedicada a la gestion, procesamiento y
disefio de productos informativos y servicios de informacion. Pues, sus habilidades en
los procesos y técnicas documentales pueden conseguir el éxito de los objetivos
propuestos por una organizacion a la hora de lanzar un producto o servicio a un
mercado donde existen necesidades de informacion.

Pero al usuario recibir el producto y el servicio lo que considera similares, ya que el
usuario no compra o usa el producto o servicio por si mismo, sino en funcién de los
beneficios que espera conseguir con su Uso 0 consumo.

Por eso es necesario aclarar que hay dos clases de servicios. Por un lado los que
consisten en una actividad instrumental o tarea desarrollada para un usuario, sin
apenas intervencion de este. Por el otro los que requieren participacion del cliente, o

uso de un producto o instalaciones. En si, el servicio, como accion, es intangible y el
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producto informativo es el resultado de la actividad organizada y llevada a cabo por
una unidad informativa.
(Orna, 2001) nos ofrece una propuesta para una teoria general del producto
informativo que plantea:

e Es un medio esencial mediante el cual la organizacion expresa y
comunica sus valores, contiene informacidén procesada y sirve para la
potenciar la comprension y el intercambio entre personas en el campo
de conocimiento de la organizacion.

e Es una expresion tangible del conocimiento organizacional, y uno de los
medios principales por los que fluye la informacién dentro y fuera de la
organizacion.

e Un contenedor en el que se deposita conocimiento para Ssu
comunicacion.

e Una pieza clave para el aprendizaje organizacional. Difunde nuevo
conocimiento y mantiene la memoria organizacional.

¢ Un medio para transformar el conocimiento explicito en implicito.

e Un medio para conseguir beneficios intangibles, mediante la suma de
valor afiadido de otros productos y servicios.

e Parte de los recursos de informaciébn de la organizacion, con la
posibilidad de apoyar la actividad estratégica de la organizacion.

¢ Informacion disefiada y aplicada en productos de informacion, formando

parte de la gestion integral de informacién.

La teoria sobre el producto informativo engloba sobre todo a los productos derivados
de los medios, que actualmente estan en un momento de redefinicién debido a la
evolucion de los canales de difusion (Internet, Television digital) y a la existencia de
conglomerados mediaticos (Grupos de Comunicacién) que engloban revistas,
periodicos, televisiones, servicios de informacion, radio, etc.

La distribucion de los productos informativos se ve afectada por las tecnologias, pues
al estar compuestos de informacion, esta puede codificarse en medios digitales y

romper las barreras industriales de la distribucion fisica.
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Los productos basados en informacion tienen algunas peculiaridades:

No se agotan con el consumo.

Usan un medio técnico para su difusion.

Resultado de un trabajo intelectual + recursos técnicos + recursos econémicos
Orientados a un mercado, a un publico.

Satisfacen necesidades intelectuales o informativas de las personas o la
sociedad.

Generan derechos econdémicos y morales, asi como responsabilidades

juridicas.

Para entender el producto informativo, debemos analizar 5 dimensiones (Ramos,

1995):

Nucleo. La informacién que contiene. El contenido y su estructura. El valor
informativo del producto: Cobertura tematica, fuente de la informacion, calidad
de los autores, etc.

Almacenamiento. Medio usado para contenerlo. Soporte y distribucion: folleto,
carpeta de anillas, CD ROM, Servidor Web, etc.

Procesamiento. Capacidad intrinseca de procesar y manipular la informacién
contenida. Aporta valor afiadido: Sistema de Recuperacion; Posibilidad de
imprimir y grabar informacion; indices, etc.

Distribucién. Elemento imprescindible para que se completa el proceso de
intercambio. Contacto con el usuario a través de canales de distribucion.
Logistica y Telecomunicaciones: comercializacion en kioskos, envio por correo
periddico, acceso en internet, difusibn masiva, etc.

Presentacion. Aspecto exterior de la informacion ofrecida al usuario: calidad de
papel, portadas, maquetacion, disefio grafico, organizacion visual de la

informacion

Atributos del producto documental desde la perspectiva del usuario:

Calidad. Reflejada en numerosos atributos como composicion, disefio,

estructuracién de la informacién, hipervinculos.
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e Servicio

e Precio. Gran sensibilidad de los consumidores.

¢ Fiabilidad. Actualizacion e integridad de los datos.
También debemos comprender que los productos estan sometidos a ciclos de vida,
puesto que su popularidad no se conserva indefinidamente, y debe ser sometido a
redisefio para adaptarse a las necesidades cambiantes de los usuarios. En teoria las
tecnologias de la informacion acortan los ciclos de vida de los productos informativos.
Acerca de los productos informativos se plantea: <<Los productos informativos son
una manera de materializar el servicio informativo. La informacion es previamente
seleccionada, validada y procesada, estructurada y presentada segun los
requerimientos y necesidades del usuario final, puede almacenarse y recuperarse,
presentarse en diferentes formas de acuerdo al portador. Permiten satisfacer las
necesidades informativas de los profesionales sobre un tema puntual. Tienen un
caracter proactivo. Es un bien que puede usarse como objeto de transacciény>. (Baez

Sanchez, citado por Toirac Matos, 2010)

Por su parte Orna plantea que «el producto informativo es un medio esencial
mediante el cual la organizacion expresa y comunica sus Vvalores, contiene
informacion procesada y sirve para potenciar la comprension y el intercambio entre
personas, en el campo de conocimientos de la organizaciéony». (Orna, citado por
Toirac Matos, 2010)

En términos generales, se pueden considerar 12 grandes grupos de productos de
informacion que se pueden agrupar en 4 lineas:
En el primer caso se agrupan aquellos servicios que significan encontrar una

informacion, un dato, en respuesta a una consulta o necesidad muy especifica:
e Preguntas especificas, de referencia.
e Busquedas profundas de informacion.
e Localizacion de proveedores.

¢ Revisiones de fuentes primarias.
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En el segundo caso se trata de servicios mediante los cuales se revisan a fondo una

serie de recursos para ver qué hay sobre uno o varios temas que interesan:
¢ Bibliografias.
e Diseminacion Selectiva.
e Servicios de alerta.

Una tercera linea en la cual se encuentran los servicios en los cuales se busca
proporcionar materiales ya identificados. Una cuarta y Ultima linea que consiste en
ayudar, en alguna forma, a que las personas identifiquen o resuelvan ellas mismas

sus necesidades de informacion.
(Kotler ,1992 citado por Toirac, 2010) Existen 3 niveles de productos:

e Tangible: Es el producto que el cliente puede tocar, percibir, por ejemplo: un

documento impreso.

e Genéricos: Es el beneficio esencial que el consumidor espera obtener del

producto, por ejemplo la adquisicidon de conocimientos.

e Aumentados: Ofrecen ventajas adicionales, por ejemplo un producto que se le

agregue el componente servicio.

Ciclo de vida de un producto

Al tratar el tema de disefio de productos y servicios de informacion, se hace necesario
apelar al ciclo de vida de un producto. Con ello se entiende la trayectoria que sigue un

producto desde su concepcion hasta su eliminacion de la linea de productos.
Todo producto pasa por varias etapas:
e Generacién del producto: El producto esté siendo disefiado.
e Introduccién: El producto no es conocido y, se requiere realizar la promocion y

publicidad, para que el producto llegue al usuario.
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Crecimiento: El producto ya ha sido introducido en el mercado, es

relativamente conocido y la demanda va en aumento.

e Madurez: Se conoce bien el nivel de la demanda, pero hay que tener una
estrecha vigilancia porque induce a pensar que el producto llegé para

quedarse, y puede ocasionar que el producto pase a la siguiente etapa.

o Declinacion: La demanda empieza a disminuir, por muchos factores:
aparicion de otro producto de mejor calidad, cambios en las preferencias de los

usuarios, entre otras.

o Estancamiento o repunte: No crece la demanda, tampoco decae. Se trata de
un periodo de transicion porque, tarde o temprano el producto, presentara la

declinacién o un repunte.
1.10 Arquitectura de Informacion (Al)

La (Al) se ocupa del disefio estructural de los sistemas de informacion, su problema
central es la organizacién, recuperacion y presentacion de informacién mediante el
disefio de ambientes intuitivos. Esta disciplina nacié a en la década de los 70 y se
reafirma en los 90 como respuesta a la explosion en el tamafio y complejidad de los
sistemas de informacion basados en internet.
Los ingenieros han llamado a este proceso: disefio de sistema, analisis de sistema,
arquitectura del software, ingenieria de software, arquitectura de sistemas de
informacion, disefio de software, guion, entre otras formas. Al incorporarse a la
produccion de obras “multimedia” los artistas de los medios audiovisuales (cine y
television) le llamaron “guion”. Pero el concepto de guion esta limitado, ya que al
derivarse de los medios audiovisuales unidireccionales y secuenciales limitan los
conceptos de bidireccionalidad y multisecuencialidad de la hipermedia. Puede ser
esta una de las razones por la que se esta acogiendo el término “arquitectura de
informacion” para describir a los procesos de planificacion y organizacién dentro del
ciclo de vida del producto.
El término arquitectura de la informacion (Information Architectural IA) ha tomado
mucho auge con el desarrollo de los sitios Web.
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En 1996, Richard Saul Wurman acufio el término “Arquitectura de la Informacion
que se define como: una combinacion de la organizacion de la informacion del
contenido del sitio (producto electrénico) en categoria y la creacion de una interfaz
para sostener esas categorias.

Otros definen el proceso: : «El estudio de la organizacién de la informacién con el
objetivo de permitir al usuario encontrar su via de navegacion hacia el conocimiento y
comprension de la informaciony>.

Pero en la ultima década del siglo pasado, fundamentandose en los aportes iniciales
de Wurman, otros estudiosos retomaron sus ideas y comenzaron a desarrollar el
campo de la Arquitectura de Informacion, ampliando y definiendo su ambito de accion.
Destacan entre ellos Louis Rosenfeld y Peter Morville, al publicar en 1998,
“Information Architecture for the World Wide Web“(también conocido como el "Libro
del Oso Polar®), cuyo éxito fue inmediato y  “se convirtié en texto esencial para el
establecimiento de las pautas de la Arquitectura de Informaciéon, como una
especialidad particular dentro del disefio Web. “(Tramullas, s.a). En este libro el
término es extrapolado al ambito del disefio de sitios web y se sistematizan por vez
primera los principios de la disciplina debido a la practica que tenian los autores en
Arquitectura de Informacion.

En el 2002 Rosenfeld y Morville, afirman que Arquitectura de la Informacion es «el
arte y la ciencia de organizar la informacion para ayudar a la gente a satisfacer sus
necesidades de informacion».

Es por eso que guarda una estrecha relacién con la biblioteconomia; aprovechando
el conocimiento establecido en cuanto a organizacion y gestién de informacién y
profundizando en las areas de categorizacién y metadatos»

Es comparable a la arquitectura tradicional de los espacios publicos: consiste en la
creacion de los planos que usaran los constructores para levantar zonas que seran
visitadas diariamente por cientos de personas. Como en todos los espacios publicos,
gran parte de los visitantes que ingresan a éstos lo hace por primera vez.

Ello implica que el aprendizaje de la navegaciéon en dicho lugar debe ser altamente
intuitivo. La mayor diferencia entre la arquitectura tradicional y la de informacién es

que los espacios digitales son intangibles, el disefiador debe suplir la falta de
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referencias concretas para la orientacion con claves visuales en la pantalla. (Fleming,
1996; Foltz 1998)
La Al también guarda una estrecha relacion con la biblioteconomia; aprovechando el
conocimiento establecido en cuanto a organizaciéon y gestion de informacion y
profundizando en las éareas de categorizacion y metadatos. La indexacion,
categorizacion y descripcién de los ejemplares en cualquier tipo de coleccion tendra
un gran impacto en su recuperacion y administracion. (Morville, 2002)
Utiliza las ventajas de la tecnologia aplicada a las ciencias de la informacion para
potenciar el acceso a documentos digitales (Tramullas, 2000). Un ejemplo son los
sitios que utilizan clasificacién facetada para el acceso a contenidos, ofreciendo gran
flexibilidad a los usuarios con diferentes gustos, intereses 0 necesidades (Instone,
2004).
Es dificil lograr consenso en cuanto a la definicion de Al, por esto, una de las
acepciones mas aceptadas es multiple:

e El disefio estructural de ambientes de informacion compartidos.

e El arte y la ciencia de organizar y rotular sitios web, intranets, comunidades en

linea y software para soportar la usabilidad y la buscabilidad (la capacidad de

poder buscar y encontrar un sitio).

¢ Una emergente comunidad de practica enfocada en la aplicacion de principios
del disefio y la arquitectura en el paisaje digital.

En esta definicion ademas llama la atencion la referencia a “el arte y la ciencia”. Lo
que esta frase quiere decir es que la Al requiere tanto de rigurosidad y precisiébn como
de creatividad, talento y experiencia. El profesional de la Al debe ser tanto cientifico
como artesano.

Siguiendo con la definicibn consensuada por los fundadores de Al se da especial
importancia a la organizacion y rotulado de los sistemas. La organizacion de la
informacion es materia central de la biblioteconomia. El rotulado consiste en poner un
nombre o etiqueta a cada uno de los elementos de la clasificacién, a las categorias.
También pasa por poner titulos a cada pagina y dar nombre a todos los botones que

realizan una accion en el sistema. Todos ellos deben ser descritos en el lenguaje de
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los usuarios y conservaran cierta consistencia, formando parte de un Unico sistema.

( Morville, 2002)

Al incorpora también en el segundo punto el disefio del software a que forma parte de
los sistemas de informacion, es una definicion inclusiva que recoge todas las
dimensiones descritas por Garretten su modelo “los elementos de la experiencia de
usuario” (Garrett, 2000). Es bajo esta nocion amplia de Al, que abarca elementos
como el disefio de informacion y disefio de interaccidén, que proponemos el presente
articulo y su modelo final.

La Al también trabaja con vocabularios controlados y tesauros. El uso de relaciones
semanticas para la asociacion de elementos ofrece grandes ventajas para el comercio
electrénico, pues permite crear relaciones entre productos complementarios. Los
vocabularios controlados también producen un gran impacto en la efectividad de los
sistemas de busqueda, mediante la incorporacion de variantes, sinGnimos y errores
de escritura a modo de equivalencia. (Morville, 2002,)

Durante su primera ola de evolucién, el desarrollo web tendi6 a enfocarse en la
dimensién tecnolégica de los sistemas, pero actualmente esta aumentando el
reconocimiento de los aspectos humanos de los modelos de informacién como parte
fundamental de su éxito.

Muchas compafiias que se inician en el desarrollo web tienden a forzar terminologia y
organizacién interna de la empresa en sus sistemas Yy sitios; es el lenguaje que ellos
utilizan diariamente y les resulta natural para describir sus contenidos y herramientas.
Luego reciben cantidad de llamadas de personas que son incapaces de encontrar
informacion que efectivamente se encuentra disponible, pero se esconde tras una
organizacién y lenguaje interno propio. Cuando se organiza y rotula el sitio de
acuerdo con la mentalidad y lenguaje de los usuarios, los resultados mejoran de
manera notable: “el secreto de hacer un sitio que guste a la gente es involucrarlos en
el proceso de disefio”. (Wodtke, 2002)

Sin embargo, si establecemos una analogia entre los arquitectos de informacioén y los
arquitectos tradicionales, podemos describir que los segundos proyectan el edificio,
usando planos, diagramas y magquetas; luego los ingenieros plantean los aspectos

eléctricos, de materiales, etcétera, luego los disefiadores industriales decoran el
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interior, y finalmente los constructores realizan el trabajo proyectado y disefiado.

Concluida la obra se verifica (controla) que todo haya sido cumplido al pie de la letra.

Los arquitectos de informacion planean, proyectan y maquetan el producto
hipermedia, luego los disefiadores de comunicacion visual establece toda la interfaz
visual y finalmente los programadores crean toda la estructura final del producto. Tal
como lo hace un arquitecto tradicional, el arquitecto de informacion debe hace un
trabajo en equipo que le permita a través de un flujo de trabajo organizado lograr el
producto final, ya sea un edificio o un producto electrénico hipermediatico como un
sitio web.
«Cada arquitecto se diferencia por sus gustos, la escuela de donde provienen,
técnicas que utiliza y la manera en que plantea sus respuestas a los problemas
especificos de cada proyecto. La propuesta de un arquitecto que proviene de un estilo
funcionalista serd muy diferente a la de uno con influencias neoclasicas, aunque al
final del camino estén unidos en el objetivo de construir un espacio habitable por
determinadas personas a quienes debe adaptarse para ofrecer una estancia que, Si
no llegara a ser placentera por lo menos no les haga dificil el dia»».
Por lo tanto, estamos hablando de procesos globales que encierran a otros procesos
especificos y que se convierten en tareas, distinguidos de acuerdo con tres enfoques
esenciales:

1. Los objetivos de los productores.

2. Los usuarios finales del producto.

3. Aspectos especificos funcionales del producto final.
El proceso de produccion del cual estamos hablando comprende a otros subprocesos
aparte del de arquitectura de informacion. Estos subprocesos se encargan de crear o
dirigir el proceso; de disefiar los contenidos de comunicacion visual del producto; de
programar, realizar, el producto final; de evaluar lo realizado. El proceso general se
describe como una “cuenca hidrica” y mas profundamente como un ciclo productivo
donde todos participan en el mismo y cada elemento juega un papel de lider en su
momento.
Visto de otra manera las funciones especificas descritas en los subprocesos son

reguladas y observadas por los ejecutores de los otros subprocesos logrando un
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trabajo en equipo e interdisciplinario, donde no existen responsables Unicos sino

maximos responsables de las tareas.

Control Planificacion

Ejecuci()lr Ll /Organizacién

leyenda

| Creacién - Direccion
[ Arquitectura de Infor
N piseio de Comunicacion
I Programacion

Fig. 1. Esquema del ciclo productivo. Fuente: (Ronda Leén, 2003).

Dentro de cada subproceso se realizan tareas especificas a cada uno. Por ejemplo:

e La arquitectura de informacion comprende: la identificacion y estudio de
necesidades de los usuarios, asi como el estudio del mercado, organizacion de
los contenidos, guidn, etcétera.

e El disefio de comunicacién visual, sonora y dindmica comprende: el disefio de
la interfaz, la creacion iconografica, la edicion de imagenes, la creacion
musical, los movimientos, los eventos de boton, etcétera.

e La programacion comprende: la digitalizacion de contenidos, la programacién

de la interfaz, edicién de medias, etcétera

1.11 Organizacion de la informacion

Con el crecimiento exponencial de la informacion y el papel que desempefia en el
contexto actual de la sociedad, se hace necesario el disefio y desarrollo de sistemas
de informacion digitales que posibiliten una eficaz organizacion de sus recursos, con

el proposito de ser “...identificados, localizados, accedidos y utilizados por los
usuarios a los cuales van dirigidos” (Ronda Ledn, 2005).

La organizacién de la Informacion, segundo proceso clave que tiene lugar en la Al, es
la encargada del analisis, organizacion y representacion de los contenidos de un

sistema de informacion digital.
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Montes de Oca (2004) plantea que la organizacion de la informacién “... es el proceso
donde se dispone y ordena la secuencia de los elementos que integran el contenido
de un sitio web”, entiéndase sitio web como un conjunto de paginas web relacionadas
que contienen informacion digital; y cuyo principal objetivo “... radica en la creacion de
sistemas de organizacion de la informacién vy etiquetados (...) que realmente posean
un significado para los usuarios”, al decir del mismo autor.

En ambiente web la Organizacion de la informacion comprende solo la etapa de
procesamiento, por constituir la seleccion un proceso independiente que le antecede
a este y el almacenamiento el resultante de la implementacion. La organizacion como
proceso, se encuentra integrada por subprocesos, que son identificados mediante el

reconocimiento de los elementos.

1.12 Definiciones y conceptos de necesidades de informacion

Las necesidades constituyen el objetivo de diferentes disciplinas que, a pesar de estar
relacionadas entre si, son diferentes, como la Psicologia, la Sociologia, la Pedagogia
y también las Ciencias de la Informacion. De ahi que, cuando se trate el concepto de
necesidad se haga con diferentes enfoques y como observara S.Crawford las
necesidades de informacion resulten.

«... un concepto dificil de definir, de adaptar, y especialmente de medir»

Hasta el presente no se ha logrado un acuerdo en cuanto a la definicion de las
necesidades de informacion. A pesar de su importancia, este aspecto ha sido muy
poco tratado en la literatura especializada en su relacibn con el volumen de
tratamiento de otras tematicas, resultando dificil encontrar una definicion de
aceptacion universal; sin embargo, el analisis profundo muestra algunas tendencias
gue se pueden diferenciar en lo que se refiere a concebir y definir las necesidades de
informacion.

Tania Pifiero y Maria V. Guzman en Sobre los estudios de usuarios comparan las
definiciones que al respecto existian en la literatura especializada a su acceso hasta
1990, para facilitar a los especialistas el andlisis de esta problematica y la

consecuente toma de una decision propia. Las autoras plantean que:
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Las necesidades de informacion constituyen un problema complejo, lo cual, segun
Nufiez Paula (2002), se explica esta por ser un fenébmeno objetivo al mismo tiempo,
por existir como reflejo en la conciencia de los hombres, de las necesidades objetivas

de informacion.

Para cada usuario en un momento dado las necesidades de informacidn estan

determinadas por:

e El contenido semantico de la actividad que realiza el usuario, lo cual define la
tematica de la informacion que se necesita para la realizacion de dicha
actividad.

e La estructura de la actividad (de estudio, de recreacion, creadora, etc)

e Las condiciones objetivas y subjetivas, materiales y sociales, para la

realizacion de la misma.

e Las caracteristicas socio-psicologicas-culturales del usuario o categoria.
Otra de las definiciones encontradas que se pueden clasificar como una de las mas
completas es Wilson citada por (Gonzalez, s.a) en Objetivo de estudios de la Ciencias
de la Informacion; en ella Wilson plantea:
«Una necesidad de informacién se constituye a partir de otras necesidades originales
de diferentes contextos de la experiencia y la accion; a partir del contexto fisico y
bioldgico de los contextos de trabajos, sociales y politicos»».
Por su parte Lingham (2003) en Una Metodologia para la identificacion de las
necesidades informacién plantea:
Las necesidades de informacion son afectadas por una serie de factores tales como:
la gama de fuentes de informacion disponibles, los usos que se le dara a la
informacion, la experiencia, motivaciones, orientacion profesional y otras
caracteristicas individuales del usuario, los sistemas sociales, politicos, econémico,
legales y reguladores que circundan al usuario y las consecuencias del uso de la
informacion.
Otra definicién de las necesidades aunque mas complejas es la que Leckie, Pettigrew

y Christian Sylvain (s.a) plantean:
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e Las necesidades de informacion emerge de situaciones pertenecientes a una
tarea especifica que esta asociado con uno o varios roles de trabajos
desempeiiados por el profesional. Por tanto, una necesidad de informacién no
es constante y puede ser influenciada por una serie de factores como la
ubicacion geogréfica y el nivel profesional pede influenciar la formacion de la
necesidad de informacion.

En esta definicion se presenta el surgimiento de las necesidades de informacion a
partir de la actividad que realiza el usuario, se reconoce en forma implicita el caracter
dindmico de las necesidades y, al destacar la especificidad de tarea y de la profesion,
reconoce ademas, su caracter peculiar. Por otra parte, limita las caracteristicas socio-
psicolégicas del usuario a su edad, especialidad y nivel profesional y como
condiciones para la realizacion de actividades que influyen en las necesidades, solo
tiene en cuenta la ubicacion geogréfica.

Gonzalez Suéarez (1998) es uno de los autores que en el &mbito nacional se destaca
por su concepcion sobre las necesidades de informacion.: «En el proceso de la
actividad del hombre pueden surgir momentos de falta de conocimiento que se
reflejan como necesidades de informaciony».

El autor reconoce la actividad de individuo como base para la formacion de las
necesidades de informacion, reconociendo de esta forma su caracter dinamico, esto
es, como la actividad no es estatica las necesidades cambian en el desarrollo de
dicha actividad. Asimismo el hombre, como ejecutor de esta actividad relne una
serie de caracteristicas que definen su personalidad e influyen en la relacién de dicha
actividad y por tanto, en sus necesidades de informacion, dandole un caracter
singular.

Shera (s.a) en su trabajo dice: «... el término necesidades de informacién se
interpreta generalmente como algo que tiene que ver con clases de mensajes en
funcién del sujeto, el uso general, el lenguaje o fuente para suministrar sus

mensajes».

40



Pudiéndose agregar las caracteristicas de las necesidades que no dependen del
usuario asi como: temética del trabajo a realizar, objetivos, problemas y tares del
trabajo, etapas del trabajo, caracter de la actividad profesional del especialista, cargo
del especialista y deberes funcionales de este.
Mientras en la parte subjetivas de las necesidades entrarian la edad, nivel cultural,
antigiiedad en el trabajo, conocimiento de una lengua extranjera, productividad
informativa, especialidad y particularidad psicoldgicas del trabajo con la informacion
técnica.
Otros aspectos que se incluyen en las necesidades de informacion es la tematica de
la informacién necesitada, su volumen, forma y fecha de presentacion.
Durrance (s.a) plantea «Las necesidades de informacién surgen en las personas
cuando se encuentran en una situacibn en la cual requieren determinado
conocimiento. Es entonces cuando el sujeto recibe un estimulo el cual da como
resultado las necesidades de informacion, la cual el sujeto trata de satisfacer. De esta
forma las necesidades de informacion son el resultado de los problemas que se le
presentan al individuo en una situacion especifica.
Por su parte, Salazar en El perfil del usuario plantea:

e Las necesidades de informacién de un individuo son aquellos conjuntos de

datos que este necesita poseer para cubrir un objetivo determinado.

Ademas de la estructura cognoscitiva del usuario, las necesidades de informacion

estan influenciadas por:

Si el usuario trabaja en forma individual o grupal.
¢ Manejo del lenguaje.

e Capacidad de analisis de la informacién.

¢ Disponibilidad de los recursos de informacion.

¢ Medio ambiente en el que se desarrolla el usuario: situacién social, politica y

econdmica.
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Dentro de la tendencia subjetiva se identifican las necesidades de informacién como
un estado andémalo del conocimiento, se le da un caracter netamente objetivo,
negando de esta forma el papel que juega la actividad que realiza el usuario. Ademas
se ignoran aquellas necesidades de las cuales el usuario no esta consciente, o0 sea,
las necesidades latentes, objetivas independientes de la conciencia del individuo.

De tal forma podemos decir a partir del analisis realizado que la mayoria de los
autores en el presente reconocen el doble condicionamiento que tienen las
necesidades de informacidén con respecto a las actividades que realizan los usuarios,
sus tematicas, condiciones objetivas y sociales de realizacion y las caracteristicas
propias de los individuos (usuario), lo cual brinda un soporte mas amplio y sélido para
la identificacion de variables inherentes a estas condiciones, para los estudios de
necesidades. Por otra parte, se ha hecho mas comun el reconocimiento del caracter

dindmico de las necesidades.

1.13 Clasificacion de las necesidades de informacion y segmentacion del
mercado

Como las necesidades de informacion de los usuarios son tan diversas y cambiantes
resulta dificil servir adecuadamente a toda la comunidad usuarias, de ahi que sea
preciso delimitar  grupos determinados de usuarios para establecer prioridades en
los servicios con el objetivo de distribuir mejor los recursos y esfuerzos.

Los estudios sobre las necesidades de los usuarios permiten identificar, categorizar y
agrupar a los usuarios para los servicios. Sin embargo, como sefiala Nufiez Paula
(1990):

e Generalmente las categorias se tienen pero no estan vinculada al estudio de las
necesidades ni a la diferenciaciéon de las formas de satisfacerlas para los
miembros de diferentes categorias (...) en las mayorias de los casos, las
categorias solo se utilizan para el control estadistico de los servicios u otras
actividades, sin que ello repercuta en forma alguna sobre los usuarios.

Segun Angélica (2000) el analisis de mercado«...verificara la existencia de diferentes
niveles de intereses y necesidades de informacion entre los usuarios atendiendo a

sus diferencias individuales»».

42



Mientras Nufiez (s. a) dice «Una categoria o clase de usuarios es la agrupacion de
varios de ellos de acuerdo con uno 0 mas atributos que posean en comun y que
deben ser necesarios para el estudio de sus necesidades..., para la diferenciacién de
forma y contenido del servicio...».

La esencia de esta definicion radica en lo que tiene en comudn los miembros de una

categoria en cuanto a sus necesidades de informacion.

Por una parte Kotler define que: «Un segmento de mercado consta de consumidores
que responderdn de una manera similar aun conjunto dado de estimulos de
mercadotecnia»>. De acuerdo con este autor, los segmentos o grupos lo que tienen en

comun es la manera en que responden a un estimulo de mercadotecnia.

Pero es importante decir que un mismo usuario puede formar parte de varias
categorias simultaneamente, siempre que tenga en comun, con cada uno de los
grupos, una necesidad diferente o un aspecto diferente de la necesidad; por ejemplo,
un mismo usuario puede asumir diferentes roles de trabajo dentro de la misma
organizacién, presentando en su desempefio diferentes necesidades de informacion,
y por cada uno de ellas, pertenecer a una categoria distinta.

Teniendo en cuenta lo anterior, de hace evidente que aunque los términos utilizados
son categoria de usuarios o0 segmentacion de mercado, lo que se esté clasificando
las diferentes necesidades de informacion.

Kotler (s. a) coincide en destacar la importancia de la categorizacion o segmentacion
para poder establecer diferentes niveles de prioridades; para ser un mejor uso de los
recursos con que cuenta la entidad en beneficios de aquellos usuarios que pueden
incidir de manera mas efectiva el cumplimiento de las metas y objetivos de la
organizacién, de acuerdo con las diferencias entre los grupos, es necesario que se
adopten diferentes métodos y técnicas de investigacion asi como diferentes formas de
servicios.

Es significativo tener en cuenta que la clasificacion de las necesidades se haga sobre
la base de sus determinantes o variables esenciales.

Pero existen autores que clasifican las necesidades de informacion desde el punto de

vista abstracto, sin que puedan aplicarse criterios para clasificar a los usuarios. Tal es
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el caso Thompson (s. a) que plantea: « seleccionar materiales que son apropiados
para satisfacer necesidades corrientes, tanto como necesidades adicionales dictadas
por mandatos cambiantes ».

Los criterios utilizados dentro de esta clasificacion no se pueden ubicar dentro de
ninguno de los criterios pertenecientes o relativos a las determinantes y variables de
las necesidades. Podria decirse que esa clasificacion se realizé sobre la base de la
predictibilidad de la necesidad, es decir, el grado de anticipacion con que se puede
determinar o presentar, asi como su estabilidad relativa.

Como una nota curiosa dentro de la literatura se encuentra el caso de José Diaz
Roque (1995) quien clasifica un tipo de usuario muy especifico como es el caso de
los usuarios especiales; él aplica criterios correspondientes a caracteristicas poco
comunes que responden indirectamente a las condiciones en que se desarrolla la
actividad de estos usuarios y sus caracteristicas sociopsicolégicas.

Esto es, cada tipo de usuario especial atendiendo a su limitacién, va a realizar un tipo
de actividad diferente que respondera o condicionard su necesidad de informacion.
Por lo que tiene en cuenta tanto las caracteristicas socio- psicoloégicas como las
condiciones en que se desarrolla la actividad del usuario.

De todo lo dicho podemos concluir que existen autores que clasifican las
necesidades desde el punto de vista abstracto, que no responden a los criterios que
permiten hacer la clasificacion de los usuarios.

La mayoria de la clasificacién o segmentacion se realiza con el propdsito de identificar
grupos de necesidades para enfocar su estudio o el disefio de los servicios para la
satisfaccion de las mismas; aunque no siempre este es el propdsito de las
clasificaciones.

Si se tiene en cuenta la cantidad de variables de los cuales dependen las
necesidades de informaciéon y la cantidad de valores que pueden adoptar, en
diferentes contextos con diferentes propositos, puede concluirse que las
clasificaciones posibles de las necesidades de informacién tienden a infinito y son de
gran utilidad, lo cual es contradictorio con la escasez de tratamiento metodolégico de

la cuestion.
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1.14 Caracterizacion de la literatura moense desde la década del 60 hasta la
actualidad

La primera publicacion en Moa, sale en 1962 cuando un pequefio libro de tres partes
sale a la luz luego de ser impreso en la empresa Pedro Sotto Alba, llamado Mi
Aficion, en el cual aparecen 20 poemas de Maria Teresa Lorences, una destacada
poetisa y narradora.

Posteriormente, entre 1966 a 1967 Lidia Gonzales Cueto crea el taller “Versos
Sencillos”, cuya formaciéon empezo6 en las pefas y tertulias de la Ciudad Héroe de
nuestra Republica.

Lidia al llegar a Moa y comprobar el desconocimiento de esta manifestacion e
inexistencia de una institucion para su funcionamiento, pidié ayuda a la administracion
de la Fabrica Pedro Sotto Alba, para que esta entidad industrial apadrinara el trabajo
literario (téngase en cuenta que esta era la Unica empresa poderosa por esa época);
la proposicion fue aceptada dando a lugar la constitucion del taller dentro de la propia
fabrica en una oficina con la presencia de todos los dirigentes de la misma; alli, se
presentaron los creadores captados, que el 90 % estaban ligados a las labores
mineras.

Posteriormente la direccién de la industria niquelifera proporcioné un local situado en
la calle 5ta ubicado en el reparto Rolo Monterrey N.160, donde funcionaba por dia
una escuela de la Educacion Obrero - Campesina (de trabajadores fabriles), el horario
establecido para dicha actividad fue dos encuentros por noche a la semana, ahi
recibieron varias asignaturas como: analisis de obras, talleres de poesias y clases
de gramatica.

A este colectivo antes de su desaparicion en la a mediado del 70 se les estimulé por
la fabrica y el Partido por haber lograr valiosos trabajos. También tuvieron la
oportunidad de tener como invitados a importantes figuras como: Onelio Jorge
Cardoso, Rigoberto Cruz, Waldo Leyva, Efrain Nadereau y Ernesto Crespo.

Tiempo después Lidia cre6 a principio de 1970 otro taller siendo un homenaje para

Getrudis Gémez de Avellaneda al ser bautizado con su mismo nombre.
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Cabe decir que durante la década del 60 estos talleres fueron regidos por la oficina
de cultura. Luego la aparicion de la Casa de la Cultura se incrementd el interés de
potenciar el desarrollo de este arte, para esto en 1980 el Ministerio de Cultura decidié
ubicar un especialista de literatura procedente de Matanzas (Adolfo Suarez) que, con
la ayuda de la antigua presidenta pudo organizar dos grupos literarios de 40
miembros.

Desde su fundacion estas entidades hicieron una revolucién en el campo de las
letras de Moa. Efectuando mas de 15 actividades dentro de las que se incluyen
tertulias, pefas, recitales, analisis de libros, lanzamientos y por la transcendencia de
estas obras se auspiciaron dos grandes eventos: Un Encuentro Municipal y uno
Provincial de Escritores.

También por la autogestion de muchos escritores, se lograron publicar trabajos de
poetas de Moa en los periodicos: Ahora, El Niquel, Caiman, Barbado y Plante. Sin
dejar atras que Adolfo Suérez creo el primer concurso literario “4 de abril” lo que
significé un paso importante para todos aquellos que intentaban darse a conocer.

El 14 de junio de 1986 se convirtié en la fecha histérica que marco la constitucion
oficial del taller literario Municipal “Onelio Jorge Cardoso”, con 11 miembros, los
cuales fueron atendidos por un especialista. Las actividades de este grupo se
desarrollaron en la Biblioteca, la Galeria de Arte, el Circulo Social de la fabrica Pedro
Sotto Alba y en otras instituciones.

En agosto de 1988 la Casa de Cultura se traslada a la zona de la Playa dirigida esta
vez por Gustavo Mora testigo de la publicacion del primer libro de escritores moenses
editado en la imprenta de la Empresa Constructora Integral numero tres, “El sitio en
que Habitamos”, una antologia de poetas moenses que fue presentado en el Festival
de la Poesia efectuado el 31 de marzo de 1989 para promocionar la salida del libro, el
jurado estuvo integrado por Gilberto Selk, Lourdes Gonzalez y Delfin Passt , con esta
edicién hubo un despertar en la literatura a finales del siglo xx.
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Durante el desarrollo del Periodo Especial, a partir del 90 los escritores y promotores
impulsaron la continuidad del trabajo literario en la Casa de la Cultura; en el cual
Maria Teresa Laurencio de la Pedro Sotto y representante de la cultura del niquel
organizé el evento “Pluma del Niquel’” que promocioné la labor de los escritores de
esta entidad econdmica.

En 1993 surge el Movimiento Arte Fabrica (Arte en la F4brica) con el que se celebro
el Concurso literario en ese afio, en 1994 se repitio donde solo tuvo tres género en
cuenta: poesia, cuentos y literatura para nifios; seguidamente meses mas tarde fue
sustituido por el concurso Onelio Jorge Cardoso, auspiciado primero por la Casa de
Cultura y por acuerdo mutuo se asegur6 el patrocinio del Combinado Mecéanico
Gustavo Machin. Para 1994 se comienza las Ediciones de Plaqué de los escritores
moenses bajo la direccidén del Lic. Julio Loren Hernandez, proyecto que fue unos de
los intentos mas para dar a conocer a los escritores. Pero solo se conoce hasta el

momento de la impresion de 21 plegables, los cuales se encuentran en el fondo de la

Biblioteca Nacional “José Marti”, en la “Elvira Cape ” de Santiago de Cuba, Alex
Urquerla en Holguin y en la de Guantanamo.
Por esos afios el municipio obtuvo 42 premios Nacionales en el cual Ediberto
Rodriguez Tamayo brill6 con las obras “Alias el Besco” y “Berenice que estas en los
cielos”; luego un silencio apago la literatura varios afios. Hasta en el 2000 se organiza
la Vanguardia Artistica, con lo que se reactivé la labor de los escritores, muestra de
esto es la publicacion de 11 obras:

¢ “Antologia de narradores moenses”, de Edilberto Rodriguez, Edurman Murifio

y Miguel Angel Martinez.

e “Poemario de Edurman Murifio”

e “Poemario para nifios”, de German David Forner

e “Antologia Minera”, de Miguel Angel Martinez

e “Libros de cuentos”, de Edilberto Rodriguez

e “Poemario de Yuliuva Hernandez”

¢ “Antologia de cuentos ”, de Victor Hugo
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Se realizaron tres eventos literarios municipales en el 2000; cuatro en el 2001; dos en
el 2006; cuatro en el 2007; dos en el 2008 donde se entregaron mas de 99 premios
en los diferentes géneros.

Por otra parte, la promocion de la vida y obras de los escritores ha ocurrido a través
de instituciones como: la Emisora de radio “La Voz del Niquel”’, en la Biblioteca
Municipal, la Galeria de Arte, en la revista Bijirita, Pasalo, en boletines y a la vez
surgié una seccion en el periodico digital “El Niquel” dedicado a ellos, integrados a
estas instituciones han existido proyectos de los que se pudieran mencionar: Fama,
Tocando el Fondo, Bajo el Framboyan y algunas pefias. En las que podriamos
encontrar a personas como:

Maria Teresa Lorences, Lidia Gonzéalez Couto, Abddn Laffita, Edilberto Rodriguez,
Pedro Marsilli, Osvaldo Baez Cordovi, Edulman Marifio, Yuladis Rodriguez, Fernando
Cabreja Garcell, José Poveda, Orlando Carballosa, José Francisco Llorens, Magalis
Rodriguez, Caridad Batista, Martha Ricardo, Melaneo Maden,el desaparecido Pedro
Martinez, Carlos Sanchez Cutifio, Georgina Bornot, Julio Lores, Josefina Breffe,
Miguel Angel Carballo Puente, ganador de premios en talleres literarios a distintos
niveles y algunos de sus cuentos han sido adaptados a la television.

Pero a pesar de todos los intentos hechos existen insuficientes espacios y proyectos
que hagan conocer a una Vanguardia Artistica de este género, que recoge a mas de
20 escritores. Ademas un factor en tener en cuenta para lograr buenos resultados es
la sistematicidad de la promocion, algo que afecta la cultura literaria que hasta el
momento una pequefia parte de la poblacion conoce. De esta forma podemos
concluir que la atencion y la promocion han con constituido caminos escabrosos para

los exponentes de un arte que es tan antiguo como la escritura.
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CAPITULO 2. SELECCION DE UNA METODOLOGIA PARA EL
DISENO INFORMACIONAL DEL PRODUCTO MULTIMEDIA SOBRE
LOS ESCRITORES MOENSES Y RESULTADOS DEL ESTUDIO

En la seleccion de una metodologia para el disefio informacional de cualquier
producto, en este caso una multimedia, se debe tener en cuenta que retna y organice
una serie de pasos légicos a la hora de disefiar un producto informativo.
Con la perspectiva de sugerir los objetivos del producto multimedia de los escritores
moenses se consultaron varias metodologias recogidas en diferentes fuentes
bibliograficas. Como resultado de esta busqueda obtuvimos diferentes puntos de
vistas. Algunas se referian a aspectos generales sobre los contenidos que deben
aparecer en un sitio, su estructura, la organizacion de la informacion, otras abordan
detalles sobre la publicidad, implementacion y calidad.
También se tuvo referencia de una metodologia hibrida, desarrollada para procesos
de disefio de aplicaciones Web, denominada “Metodologia para Creacion de Sitios
Web”, creada por Gil Alvarez con un grupo de trabajo conformado por los siguientes
Técnicos egresados del Instituto Universitario de Tecnologia de Valencia (IUTVAL):
T.S.U. Jonathan Camacho, T.S.U. Nisbeth Suarez, T.S.U. Josefina Herrera, T.S.U.
Raymer Santiago, T.S.U. Emilia Herrera y T.S.U. Miharbi Hernandez.
Esta metodologia es producto de una recopilacion bibliografica, y esta basada
principalmente en las fases para el desarrollo de la Web propuestas en la obra
“Studio MX Creacion de sitios Web” de los autores Green, Chilcott y Flick, publicado
en el afio 2003.
En esta publicaciéon la creacion de una Web estda dividida en cuatro partes:
Administracion de la Web, Desarrollo del concepto del sitio, Desarrollo del contenido,
Prueba y entrega del producto final.
Para la estructuracion de la metodologia se utilizaron como referencia los siguientes
trabajos:

« “Diseno de Paginas Web Accesibles”. (Romero, 1999)

« “Metodologia practica de revisidon de la accesibilidad de sitios Web”. (Romero,

2001)
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o “Diseno Inclusivo: marco metodolégico para el desarrollo de sitios web
accesibles” (Montero, y Martin, 2003).
“Como conseguir una buena Web” (Morris, y Dickinson, 2002).

La Metodologia para Creacion de Sitios Web comprende las fases de: Analisis,
Planificacion, Contenido, Disefio, Programacion, Testeo (personas que prueban el
producto), Mercadeo y Publicidad.
Por otra parte, un trabajo de diploma de la metodologia realizada por el venezolano
Angel Oliva “que abarca todo lo relacionado con los factores a tener en cuenta para
la realizacion del disefio, para la cual se hace necesario contar con un equipo
interdisciplinario de especialistas: sicologos, soci6logos, especialistas en informacion,
programadores y disefiadores graficos”, y por el alto grado de complejidad se decidid
no usarla.
Otra es la del arquitecto (Shiple, 2003) que permite que todos los usuarios del sitio
participen en el disefio de la informaciéon que podran encontrar en el mismo, lo cual
garantiza que el sitio responda a los intereses de la institucion”.
En esta metodologia se definen las metas del sitio, una vez que haya salido a la luz
se recogen las opiniones de los usuarios dandole un orden coherente. Seguidamente
corresponde a determinar la audiencia objeto lo que permite proyectar el contenido
del sitio y posteriormente se escogen las metéforas y se conforma el mapa del sitio y
su navegabilidad. Por ultimo queda la posibilidad de explotar los graficos.
Otro documento analizado recoge la propuesta de Fernandez (1995) que propone la
siguiente posibilidad:

e Andlisis de la organizacién y las personas claves.

e Creacion de un equipo interdepartamental inicial de trabajo.

e Auditoria de la informacién, andlisis de necesidades.

¢ Definir un plan de actuacién e indicar como se medira el proceso.

e Disefio de un prototipo.

e Implantacion del prototipo y evaluacion del mismo.
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Y a partir de este analisis se pudo constatar que la metodologia mas usada es del
Licenciado Antonio Montes de Oca (2002), el autor propone una Guia de Pasos
Elementales para el Disefio y Evaluacion de Productos de Informacion para la World
Wide Web.

La fortaleza de esta metodologia es que comprende a la Arquitectura de la
Informacién ligada estrechamente a la Usabilidad. Basada en estos dos principios se
construyen los pasos del disefio de una multimedia, que se proyecta hacia la plena
satisfaccion de los usuarios, implementando una arquitectura de informacion
coherente lograda solamente por la incorporacion de elementos que determinan un
mejor uso del producto.

1. Estudio de la Audiencia: se recolecta informacion relacionada con la
comunidad de usuarios potenciales y su necesidad informativa que sentaran
las bases para las etapas posteriores.

2. Definicion de los objetivos: se especifican los objetivos con el propdésito de
destacar los beneficios que reportara.

3. Determinaciéon de los contenidos y requerimientos funcionales: en funcion de
los elementos recolectados en el Paso 1 se determinan los contenidos mas
adecuados para la satisfaccion de las necesidades informativas y el
cumplimiento de los objetivos propuestos.

4. Definicidn de la estructura: se etiquetan los contenidos seleccionados, se crean
los esquemas Yy la estructura de organizacion de la informacion y se elige el
sistema de navegacion a implementar.

5. Disefio gréfico y visual: en funcién de los contenidos se describe el disefio.
Definiciéon y creacion de plantillas y prototipos: se estructuran y disponen los
elementos que conformara la multimedia en forma general y se elaboran
prototipos.

7. Evaluacién y testeo de plantillas: este paso aporta informacién acerca de los
errores que se han cometido durante las etapas anteriores.

8. Redisefio de plantillas: se procede a implementar cambios a nivel de prototipo
con el objetivo de enmendar los errores cometidos y garantizara usabilidad de

las futuras paginas.
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9. Definicion de las estrategias de posicionamiento: se establecen las estrategias
propias del mercado, como es la publicidad y la promocién.

10.Creacion de la guia de estilo y usabilidad: se crean estas guias para
determinar elementos relacionados con los plazos y tiempos de ejecucion de
las tareas trazadas para el disefio e implementacion.

11.Produccién e implementacion: se concluye la produccién y se implementa el
producto prestandose especial atencidén al cumplimiento de las guias de estilo
y usabilidad. Pueden aplicarse evaluaciones a medida que se va
implementando.

12.Evaluacion: con la realizacion de evaluaciones en un futuro se podra garantizar

el cumplimiento de los objetivos del producto informativo multimedia.

2. 1 Mediator. Herramienta escogida

El Mediator, una herramienta para trabajar con presentaciones Multimedia, es una de
las mas usadas para el disefio de presentaciones Multimedia. Muy comoda y de facil
manejo, permite con una alta profesionalidad y estandarizando una amplia variedad
de contenido, el afladir controles para videos digitales, sonidos, animaciones, textos y
graficos. Ofrece la posibilidad de insertar transiciones entre escenas con efectos
especiales, como: zoom; disolvencia; movimientos horizontales, diagonales o
verticales para dar el paso de una pantalla a otra; entre otras posibilidades.

Permite definir la interaccion y la secuencia de la aplicacion. Posee ademas de un
ambiente visual, un sistema de menu y barra de herramientas, con los cuales el

realizador puede establecer los elementos que quiere ver en pantalla y combinarlos.

2.2 Resultados de la aplicacion de la Guia de Pasos

2.2.1 Pasol. Estudio de la audiencia y sus necesidades

En este punto se hace necesario esclarecer que lo que se subdivide en categorias
son las necesidades no los usuarios. Una misma persona puede encontrarse
realizando mas de una actividad y para cada una de ellas necesitar una informacion
diferente, por tanto, este usuario forma parte simultaneamente de varias categorias,

atendiendo a sus necesidades de informacion.
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Este proceso posibilita orientar, de forma concreta para cada segmento o categoria
las particularidades de la oferta, alcanzando un mayor grado de especializacion.

Unos de los criterios analizados es el universo de usuarios, el que queda por tanto
dividido en:

v' Usuarios Potenciales Internos: aquellos que estan subordinados administrativa

y metodoldgicamente a la entidad.

v Usuarios Potenciales Externos: si los internos son los que se encuentran

subordinados a la direccion del sistema, los externos son por tanto, los que no
se encuentran ni administrativa ni metodolégicamente subordinados a la
direccion del sistema.
Por otra parte, como propone Montes de Oca, lo primero a realizar es el estudio de la
audiencia y sus necesidades informativas. Para ello utilizaremos la metodologia que
el autor sugiere en su guia: La metodologia publicada en la 62 Conferencia General
de IFIA, titulada Methodology for the Identification of Information Needs of User, de los
autores F.J. Sevadason y P. Pratap Lingan. No obstante, para la realizacion de esta
investigacion utilizamos el estudio de necesidades de usuarios que nos ofrece Pérez
(s.a) en su Aspectos a tener en cuenta para el estudio de la audiencia y sus
necesidades:
e Caracterizacion de la organizacion y su entorno.
e Determinacion de los usuarios potenciales (audiencia).
e Jerarquizacion de los usuarios potenciales (audiencia).

e Determinacion de las necesidades de informacion.

2.2.1.1 Caracterizacion de la Casa de Cultura "Joseito Fernandez -

Alguien dijo: «Los ciudadanos son capaces de conocer, consolidar y fortalecer su
identidad si se mantienen informados y son capaces de manejar la informacion que su

comunidad genera... ».

Conocer la institucion y su entorno nos permitird saber las posibilidades del acceso a
la informacion por parte de los usuarios que no tienen los medios para acceder a ella

individualmente en una sociedad de lento desarrollo econdmico por multiples causas.
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Ademas ver los vinculos y relaciones que posee con otras instituciones que pueden
apoyar uno de sus objetivos principales, la promocion cultural de la zona para la
formacién de una cultura integral, que a través del uso de la tecnologia se pueda

consultar y conseguir y ensefiar las fortalezas literarias del territorio.

La Casa de Cultura Joseito Fernandez Diaz esta ubicada en Municipio minero
moense, localidad que cuenta con una poblacion joven y heterogénea que se ha
nutrido de todas las provincias del pais, esto como consecuencia del desarrollo de las
empresas de Niquel + Cobalto y Cromo que constituyen la fuente econémica mas
fuerte de estas lineas del pais.
El crecimiento demogréfico trajo consigo un incremento cultural que no es autdctono
de Moa, sin embargo el municipio hasta finales de la década del 70 no tenia una
institucion donde el movimiento de artistas aficionados pudiera exponer y perfeccionar
su quehacer, aunque si habia una oficina de cultura que su funcion fundamental era
tener profesionales para la distraccion del personal obrero fabril, ésta era atenida por
Gusberto Diaz alias Blanquito, quien posteriormente fue Director de Cultura del
territorio.
En 1977 se constituye el Sectorial de Cultura. Y tras la creacion del sistema de Casas
de Cultura el 24 de enero de 1978 aparece esta institucion con el nombre de "Joseito
Fernandez Diaz", pero no fue hasta el 18 de agosto de 1988 comenzé a funcionar la
Casa de Cultura en la nueva instalacion tenia tres aulas de musica un salon de
danza, uno de teatro y dos de artes plasticas, tres oficinas de trabajo y un local de
grabaciones. La Casa de Cultura dio pasos positivos para una proyeccién adecuada
del trabajo del Movimiento de Artistas Aficionados. Establecia convenios de
colaboraciéon con 17 organismos del municipio; se captaron 28 comparfieros que
integraron el Consejo Técnico Asesor que ayudaba a evaluar y mejorar la calidad de
las actividades.
Actualmente la misma es rectora de tres instituciones, dos de ellas ubicadas en el
Plan Turquino que son:

e (Casa de Cultura "Sindio Garay", ubicada en la comunidad de punta gorda.

e Centro Cultural de Cayo Grandes en Farallones.

e Centro Cultural La Melba. Plan turquino.
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http://www.ecured.cu/index.php/N%C3%ADquel
http://www.ecured.cu/index.php/Cobalto
http://www.ecured.cu/index.php/Cromo
http://www.ecured.cu/index.php/Moa
http://www.ecured.cu/index.php/1977
http://www.ecured.cu/index.php/24_de_enero
http://www.ecured.cu/index.php/1978
http://www.ecured.cu/index.php?title=Joseito_Fern%C3%A1ndez_D%C3%ADaz&action=edit&redlink=1
http://www.ecured.cu/index.php?title=Joseito_Fern%C3%A1ndez_D%C3%ADaz&action=edit&redlink=1
http://www.ecured.cu/index.php/18_de_agosto
http://www.ecured.cu/index.php/1988

En el territorio se encuentran actualmente ubicado 130 instructores desglosados en:

e Mausica:35

e Danza:37

e Teatro: 22

e Artes Plastica:29
La plantilla de dicha entidad es de 27 trabajadores tiene como:
Mision: Desarrollar desde la Casa de Cultura en interaccion con Instituciones,
Organismos y Organizaciones sociales procesos participativos mediante la
promocion, creacion, apreciacion del arte y la literatura que contribuya al
enriqguecimiento espiritual de la poblacion en fortalecimiento del Movimiento de
Artistas Aficionados y salvaguarda de la Cultura Popular Tradicional.
Objetivos: Contribuir al crecimiento espiritual y a la elevacion de la calidad de vida de
la poblacién moense, mediante la atencion a los aficionados al arte y a la literatura, la
formacion de publicos y la atenciéon al Movimiento de Artistas Aficionados y la
salvaguarda de la Cultura Popular Tradicional.
Encargo social: Desarrollar procesos socioculturales participativos desde la
promocion, la apreciacion y creacion artistica y literaria en interaccién con
instituciones, organismos, organizaciones y demas actores sociales que en
correspondencia con la peculiaridades y proyecciones de desarrollo local, contribuyan
al logro del objetivo estratégico del Sistema de Casa de Cultura en su contexto
sociocultural.

Funciones:

e Desarrollar su gestion y desempefio institucional basados en y desde la
coordinaciéon y articulacion de los actores sociales locales, en particular los

artistas e intelectuales.

e Desarrollar su gestion y desemperio institucional a partir de la basqueda vy
potenciacion de nuevos espacios como via para contrarrestar posibles

amenazas y debilidades.

e En coordinacion con el especialista de programas culturales de la Direccion
Municipal de Cultura, disefar, ejecutar, orientar, controlar y evaluar las
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estrategias del sistema de Casa de Cultura, para las relaciones institucionales

con organismos.

Expresar en sus objetivos de trabajo los modos concretos en que su gestion y
desemperio institucional da cumplimiento en el territorio al objetivo Estratégico

del Sistema de Casas de Cultura.

Atender, dirigir, orientar, controlar y evaluar el desempeio profesional y la
superacion de los Instructores de Arte del territorio cualquiera que sea su

esfera de actuacion.

Realizar acciones para vincularse con actividades y procesos relacionados con

la labor de los promotores culturales a nivel de Consejo Popular.
Identificar, apoyar y acompafar proyectos socioculturales comunitarios.

Estimular y atender a los aficionados al arte y a la literatura con énfasis en el

trabajo con nifios, adolescentes y jovenes.

Estimular, atender técnica y metodoldégicamente programas, y promotores el

Movimiento de Artista Aficionados y los talleres literarios.

Adecuar y reelaborar los programas de los talleres de apreciacioén y creacion, y

los programas lectivos de los Circulos de lecturas.

Categorizar a nivel Municipal y proponer al nivel Provincial, segin proceda,
unidades artisticas y conectivos plasticos del Movimiento de Artista

Aficionados.

Salvaguardar y promover la Cultura Popular Tradicional local en su diversidad

de expresiones y procesos creativos.

Diseflar e implementar acciones, actividades y procesos concretos con todos
los grupos de edades y sectores sociales para la formacion de publicos en la

localidad.
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Disefar e implementar una programacion cultural en y desde la Institucion que
se sustente en el diagnostico sociocultural, tenga como objetivo central la
formacion de publicos, priorice los mejores referentes artisticos, culturales y
promueva la diversidad de expresiones y procesos creativos de la Cultura
Popular tradicional local y Nacional.

Contribuir al disefio y desarrollo, atender técnicas, artistica vy
metodolégicamente fiestas populares, concursos, festivales, jornadas,

semanas de la cultura y otros eventos.

Disefiar e implementar estrategias viables de promocion y divulgacion en
correspondencia con las peculiaridades de los medios locales, érganos de

prensa plana, emisoras radiales y tele centros.

2.2.1.2 Determinacion de los usuarios potenciales (audiencia)

Al iniciar esta investigacion se conté con el registro de los usuarios de la entidad.

Para identificar al universo de usuarios, se consultaron primeramente documentos

donde se plasman la Mision y los Objetivos de la Casa de Cultura Joseito Fernandez

para asi poder conocer aquellas entidades y personas cuya actividad estuviera

vinculada con dicha Misién y Objetivos.

La culminacién del primer paso dio como resultado los Siguientes Usuarios

Potenciales:

Los trabajadores de la biblioteca Alejo Carpentier.

Los trabajadores de Cultura (dirigentes, investigadores, especialistas, técnicos,
instructores de artes, promotores culturales, artistas aficionados y usuarios
especiales)

El pdblico en general.

Las empresas del territorio.

AHS

UNEAC

Museo

Educaciéon
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e Laradioy la television
e Universidad
e Galeria

e Librerias
Fue necesario definir los Usuarios Internos y Externos.

Usuarios Potenciales Internos
e Los trabajadores de la Biblioteca Alejo Carpentier

e Los trabajadores de Cultura (dirigentes, investigadores, especialistas,
técnicos, instructores de artes, promotores culturales, artistas aficionados y
usuarios especiales)

Usuarios Potenciales Externos

e El publico en general.

e Las empresas del territorio.

e AHS
e ONEAC
¢ Museo

e Educacion
e Laradioy la television
e Universidad
e Galeria
e Librerias
Jerarquizacion de la audiencia
Para el establecimiento de las prioridades se adopto el criterio:
e Actividad fundamental para lograr el éxito en el cumplimiento de la Mision y los
objetivos de la entidad.
e Las categorias de usuarios.
El primer criterio:
Actividad de informacion: trabajadores de la biblioteca publica, instructores de artes,

promotores culturales, dirigentes, investigadores, especialistas y técnicos.

58



El segundo criterio:

Actividades culturales y recreativas: aqui entran las escuelas, el pre-
universitario, la universidad, trabajadores de las empresas del niquel y los

usuarios especiales.

2.2.1.3 Determinacion de las Necesidades de Informacion

Este aspecto tiene en cuenta las principales necesidades de la informacién de los

usuarios de la casa de cultura Joseito Fernandez que a continuaciéon exponemos:

Informacidn para emprender una nueva investigacion o un nuevo proyecto.
Informacién para cumplir con planes de actividades.

Informacion sobre el desarrollo cultural de la literatura en Moa.

Informacién sobre determinados datos biograficos de los principales escritores,
sobre géneros literarios y premios ganados.

Informacidén para complementar programas de ensefianzas.

Para desarrollar actividades culturales y recreativas.

Informacion para apoyar y acompafiar proyectos socioculturales comunitarios.
Informacidén para el disfrute espiritual.

Para enriquecer la cultura individual.

Ademas se tuvieron en cuenta los criterios obtenidos a partir de la encuesta que se le

aplico al 100 % de los trabajadores con el objetivo de conocer su opinién acerca de la

promocién de la creaciéon literaria de nuestro municipio alcanzando el siguiente

resultado:
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Opinidon sobre la promocion de la literatura
en Moa

M Regular
H Mala

Buena

También se profundizé en sus conocimientos acerca de programas de radio y
television que hayan hecho un aporte a la promocion de los escritores moenses vy
sus obras, de los cuales 14 trabajadores para un 51,8% manifestaron que al menos
conocian un programa de ambos medios de comunicacion. Mientras tanto 13
trabajadores para un 48,2% negaron tener esta informacién y en ocasiones
mencionaron programas gue no tenian nada que ver con lo que se le pedia.
Seguidamente se le planteo la pregunta:

¢ Cree usted que sea necesario la creaciéon de un producto informativo multimedia?
¢ Por qué?

En la cual respondieron los 27 trabajadores de manera positiva, argumentando que
esto incentivaria a los estudiantes y jévenes a interesarse mas en nuestra cultura,

valorar lo nuestro y conocer las potencialidades los escritores moenses.

Por otra parte, se le aplic6 a una pequefia parte de la poblacion de Moa 30
entrevistas para asi estar al corriente de sus necesidades de informacion con
respecto al tema, y de la cual fueron participe 16 estudiantes dentro de lo que se
encuentran 5 universitario, 4 de secundaria, 7 preuniversitarios y 2 de medicina.
Mientras el resto de una suma de 14 pobladores moenses donde se hallan 3 obreros

y 10 ama de casa se pudo constatar que su vision de la literatura moense no era
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positiva, también que solo al menos 3 conocian a un escritor pero no sus libros, sin
embargo 4 sabian que géneros literarios se desarrollaban mas y todos coincidieron al

expresar sus sugerencias para darles promocion.

b) Estudio de la Competencia

A partir del proceso de investigacion utilizando diferentes fuentes de informacion se
pudo comprobar que no existe ningun producto multimedia que aborde la vida y obra
de los escritores moenses. En estos momentos solo se puede hablar de la creacion
de pequenias fichas biograficas ubicados en el departamento de Literatura de casa de
Cultura, tesis de licenciaturas y maestrias realizadas por: Pablo Velasco, Yusmara
Gainza, Yisel Estupifian y Maidelyn Medina en soporte papel y digital. De modo que

no podemos hablar propiamente de una competencia.

2.2.2 Paso.2 Definicion de la mision y los objetivos del producto multimedia
Mision:
Poner a disposicion de los usuarios internos y externos de la Casa de Cultura Joseito
Ferndndez un producto informativo que contenga la informacién bibliogréfica y
biografica de los escritores moenses.
Objetivos:

e Satisfacer las necesidades de informaciéon de los distintos grupos que
conforman la audiencia.

e Integrar en un solo recurso de informacion toda la informacién dispersa e
inédita referente a los escritores moenses que permita promoverlos y divulgar
sus obras.

e Brindar a la casa de Cultura la posibilidad de que sus usuarios cuenten con
una nueva modalidad de Servicios de informacién que garantice el acceso

rapido, facil y atractivo a la informacion.

2.2.3 Paso0.3 Determinacién de los contenidos a incluir en la multimedia

El resultado de las encuestas aplicadas, posibilitdé conocer algunos de los principales

contenidos a incluir en el producto multimedia sobre los escritores moenses asi como:
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Entrevista en video: De 27 solo 3 optaron por incluir este botén para un 11,1% de
aceptacion.

Libros: De 27 solo 4 aceptaron esta opcion para un 14,8%.

Mientras 20 de 27 optdé para que se incluyeran ambos lo que es el 74% de
aceptacion.

Contenidos:

e Historia de la literatura en Moa

e Escritores

e Galeria de fotos
e Videos
Definiciéon del Color

Para definir el color del producto informativo multimedia nos basamos en las

preferencias del personal de la institucion los cuales manifestaron lo siguiente:

Seleccion de colores para la multimedia

M Rojo
7,50%  mNegro
Amarillo
m Azul
B Verde

Mezclados
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Descripcion de la estructura del contenido de la multimedia

Biografias: Se organiza alfabéticamente la bibliografia de los escritores que seran
ubicados en el contenido de la multimedia.
Galeria de fotos: Se sugiere determinar las fotos mas representativas e importantes

para ubicarlas en la multimedia a disposicion de los usuarios.

Bibliografia activa y pasiva: Se propone crear una base de datos que recoja la

bibliografia activa y pasiva de los escritores con el fin de ubicarlos en la multimedia.
llustraciones: Se sugiere digitalizar las ilustraciones que aparecen en los textos y que
apoyarian la informacion brindada.

Labor_editorial: La aparicion del contenido estara en orden alfabético. Recogera:

Obras literarias de diferentes géneros.
Género Epistolar: Se propone que se digitalicen libros que por sus condiciones de

deterioro y de extincidbn no sean accesibles por parte del usuario.
Videos: Se propone incorporar informacion audiovisual con el fin de dar mayor
informacién y una vision real y cercana de algunos escritores. Ademas otros que

estén vinculados con la promocién de la literatura.

2.2.4 Paso.4 Definicion de la estructura del producto multimedia

Al definirse los contenidos a incorporar, se determina su estructura que, se conforma
de 3 sub-pasos:
¢ Definicion de las Etiquetas de navegacion

e Elecciéon del Esquema de Organizacién de la informacion
e Creacion del Sistema de Navegacion.
a) Sub-paso: Definicion de las etiquetas

“Las etiquetas constituyen una forma de representacion. Tal como se usan las
palabras para representar pensamientos, las etiquetas permiten representar un
conjunto de informacion en un sitio Web, ellas nos permiten comunicarnos con los

usuarios de la Web”
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El etiquetado del producto multimedia sera combinando textos e iconos para vincular
con grupos de informacién o conjuntos de informacién en otras paginas usualmente
dentro del contexto de los sistemas de navegacion como indice 0 como etiquetas de
vinculo y otro como encabezados que dividen e identifican. Se utilizara el Sistema de
etiquetado siguiente:

e Etiguetas del sistema de navegacion

e Etiquetas para enlaces

e Etiguetas del sistema de cabeceras o titulos.

Etiquetas del sistema de navegaciéon: Son las que interactian de manera inicial con
los usuarios. Representan las opciones de que dispone el usuario. Tienen un
caracter estatico lo que permite la familiaridad con el usuario.

A continuacion se relacionan las etiquetas de navegacion a emplear:

Inicio: Constituye el punto de entrada a la multimedia, posee el contenido general.
Crea la primera impresion que recibira el usuario pues es lo primero que este ve.
Tabla de Contenido: Relaciona los contenidos que aparecerdn en el producto
multimedia. Es muy util en la orientacion del usuario.

Etiquetas para enlaces: Son aquellas que aparecen en el cuerpo de los parrafos y
se vinculan con otros textos para abordar su contenido, en funcion del contexto y su

significado. Deben resaltar en el texto.

Etiquetas del sistema de cabeceras o titulos: Se emplean para encabezar bloques
de informacion. Se utilizan como titulos y subtitulos. Su significado esta

condicionado por el contexto.
b) Sub-paso: Eleccion del esquema de Organizacion de la Informacion (EOI)

Diariamente nos encontramos en nuestra vida personal con esquemas de
organizacion de la informacion (EOI). Estos esquemas que utilizamos
sisteméticamente son los que aparecen en:

Carteleras, directorios telefonicos, calendarios. Cada uno de estos ejemplos muestra
una estructura tal que nos permite el acceso a los contenidos de estos documentos.

Los E.O.l. agrupa los contenidos por caracteristicas comunes y propiedades lo que
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permite a la audiencia una facil navegacion a través de los contenidos informaticos.
Segun Rosenfeld y Morville (1998). Se identifican 3 tipos de (EOI).
e Esquemas Exactos
e Esquemas Ambiguos
e Esquemas hibridos
Analizando estos tipos de Esquemas de Informacion, se decide elegir el Esquema de
Organizacion Ambiguo, basado en las necesidades informativas de la audiencia.
Estos esquemas se adaptan mejor, ya que habitualmente este sistema es parecido al
Sistema de Clasificacion de Dewey.
Algunos de los Esquemas de Organizacién Ambiguos mas frecuentes son:
e Los mas comunes son los que organizan la informaciéon segun el asunto o materia.
e Los que organizan la informacion atendiendo a determinados procesos o tareas.
e Los que organizan la informacion segun los intereses de la audiencia.
e Los que organizan la informacion a través de metaforas de la vida cotidiana.
Las estructuras de Organizacion de la Informacién desempefian un rol importante en
el disefio de un producto multimedia ya que establece los caminos primarios sobre los
cuales el usuario puede navegar.
Las principales que existen son:
e Jerarquica
e Modelo Relacional de Bases de Datos
e Hipertexto
En nuestro producto multimedia se combinaran sélo la jerarquia y el hipertexto.
La jerarquia sera usada para estructurar y organizar el contenido en niveles.
Primer Nivel: Estara constituido por el Menu principal del producto multimedia,
inspirado en el andlisis de las encuestas aplicadas, donde se identificd los temas mas
importantes y demandados. También se tuvo en cuenta la mision y los objetivos de la
institucion.
El primer nivel de contenidos sera el siguiente:

e ¢ Quiénes somos? (mision, vision, objetivos y funciones)

e Historia

e Escritores (obras literarias como cuentos y poesias)
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e El Sitio que Habitamos
Segundo Nivel: Esta compuesto por recursos de apoyo e informacion
complementaria.

e Galeria de fotos

e Videos
Tercer Nivel: Lo conforman las Etiquetas de Enlace.

e Atras

e Siguiente

c) Sub-Paso Eleccion del Sistema de Navegacion

“La razén para disenar correctamente un Sistema de Navegacién (SN) radica en

prevenir que los usuarios puedan hallarse perdidos y experimente sensaciones de

confusion, frustracion, ira entre otras”

Cuando esta bien definida una navegacion y se ha estructurado correctamente los

contenidos a utilizar se lograra seguramente un facil y funcional acceso a la

informacion que se necesita, permitiendo el traslado de una seccidon a otra e

impidiendo la desorientacion del usuario durante la busqueda.

Segun la guia de pasos de Montes de Oca, la Navegacion puede realizarse de cuatro

formas:

1. Navegacién Jerarquica: Ofrece acceso a los contenidos a partir de los niveles
jerarquicos de la pagina de inicio.

2. Navegacion global: Brindan la posibilidad de navegacion vertical (profundidad) y
navegacion horizontal (largo), en todo el sitio.

3. Navegacion Local: Sistema de navegacion de una seccién o un subsitio dentro del
producto.

4. Navegacion Especifica: Es utilizado cuando no se puede definir las relaciones
entre las paginas en determinados sistemas precedentes.

Proponemos escoger el Sistema de Navegacion global porque le brinda al usuario la

posibilidad de acceder a una navegacion general, es decir en forma vertical y

horizontal por todo el Sitio.
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Se escogera ademas el Sistema de Navegacion local ya que funcionara como

complemento del Sistema de Navegacion global.

En los Sistemas de navegacion local y global los elementos mas importantes son los

que estan integrados en las paginas orientadas a los contenidos del producto

multimedia ya que los usuarios interactian constantemente con estos para moverse

hacia el interior del producto. Por esta razon son los més vistos y empleados.

Los pasos de la guia de Arquitectura de Informacion, de Montes de Oca, propuestos

para la elaboracion de un disefio informacional han quedado explicados y

desarrollados hasta este momento.

2.2.4.1 Mapa Conceptual de Organizacion del Contenido

Surgimiento y Misién, vision,
desarrollo de la objetivos y
literatura en

Moa

Historia

Escritores ¢.Quiénes somos?

Libros
Galeria de fotos
El sitio aue habitamos

:

Pantalla de inicio

funciones.

Poesia

Ficha biografica

relacionada

Escaner del ler
libro publicado en
Moa.

ordenada con el tema

alfabéticamente

2.2.5 Paso.5 Disefio gréafico y visual

Después de presentada la estructura del portal se muestra el disefio del interfaz que

posibilita mostrar con facilidad los contenidos por medio de recursos graficos (colores,

logotipos, imagenes etc.) que se estableceran en cada pagina a disefar.
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Con el objetivo de evitar sobrecarga informativa, en el disefio de cada interfaz se
debe tener en cuenta la distribucion de los elementos de informacion y navegacion
por zonas de jerarquia visual, asi como el uso de contraste de colores y efectos
tipogréaficos que permitan la visualizacion apropiada de los elementos y no dificulten la
lectura. También se define con cuidado la resolucion y tamafio de las imagenes a
utilizar y que los menus de navegacion sean de pocas opciones.
Esta Interfaz determina la calidad del Portal por lo que se debe precisar de modo que
tome como prioridad al usuario, sea rapida, sencilla, directa, fiable y segura. Es
importante también que se mantenga una coherencia entre las paginas logrando una
consistencia visual que permita que el usuario no se confunda o pierda en la
navegacion.
Para el cumplimiento de lo expuesto anteriormente se seleccionaron elementos que
estan relacionados con la entidad:

e Un arpa compuesta por simbolos del arte, es el logotipo que identifica la

entidad.

e Los colores seleccionados son claros, llamativos y visualmente agradable a la
vista logrando un contraste que armoniza con los elementos de la multimedia,
resultados obtenidos a partir de las encuestas.

e Las imagenes seleccionadas se corresponden con los contenidos y la

informacioén a transmitir.

2.2.6 Paso.6 Definicidn y creacién de plantillay prototipo

Este paso no incluye elementos visuales concretos, pues se realiza un prototipo que
representa objetos de contenido en el cual se muestran los componentes de cada
pantalla atendiendo a su utilidad y facilidad de empleo, asi se confirmar su ubicacion.
De esta manera presentar un prototipo permite esclarecer de forma visual como se
han estructurado los contenidos para el disefio, lo que facilita la labor del programador
y la comprension por parte de los usuarios a medida que se realizan las evaluaciones.
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Por otra parte, el diagrama de organizacién visual surge por el estudio de la
disciplina Arquitectura de la Informacion que se centra en el usuario y simplifica el
trabajo del programador y muestra de modo detallado la ubicacién de los contenidos
que conforma el disefio, asi como los espacios definidos para cada elemento

concretando la jerarquia de estos y los términos a utilizar en su representacion.

Constelaciones de
ESTRELLAS .,

% .(

Historia

Quienes somos?  Galeria de folos  Descarpa  Videos Salir

Cuadro de texto

H sitio que habitamos

2.2.7 Paso.7 Evaluacién y testeo de plantillas

Para determinar la funcionalidad de la multimedia en el entorno donde sera empleada,
se hace necesaria la aplicacion de pruebas que reflejen el estado de su funcionalidad
y que permita evaluar su usabilidad aun en la etapa de disefio, para esta evaluacion
se tiene en cuenta:

El chequeo cognitivo: posibilita reparar errores que pueden haberse originado en las
etapas anteriores y comprobar si la organizacion de los contenidos y las
funcionalidades brindadas son asimiladas y utilizadas simple y directamente por los

usuarios. Esta se realiza a partir de:
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Prueba inicial: el usuario interactia con los elementos iniciales de cada pantalla para

comprobar su 6ptimo funcionamiento.

Prueba de boceto: a partir de una maqueta multimedia se comprueba la navegacion y

los elementos que la componen.

La prueba heuristica: con el objetivo de hacer un andlisis de las pantallas que ofrece

el disefio, estableciendo los niveles estéticos, de eficiencia, flexibilidad y visibilidad.
Los resultados de la prueba aplicada a 15 personas para un 55,5 % en la institucion
arrojo los siguientes resultados:
e 11 para un 40,8 % tuvieron problemas para descargar los libros, pues no
identificaron el objetivo del botén descarga.
e Mientras que 4 % para un 14,8 % comprendieron después de una breve
exploracion la funcionalidad de dicho botén.

e Y latotalidad de los que participaron estuvieron de acuerdo con el color usado.
2.2.8 Paso 8. Redisefio de plantillas

Luego del disefios de la plantillas y basandose en los resultados obtenidos de los
usuarios que fueron seleccionados para comprobar su funcionalidad, se concreta la
version final del producto definiendo su organizacién y estructura visual.

En la primera version de este producto la plantilla disefiada para representar la
pantalla de inicio tomaba la apariencia que se muestra en el Anexo.l, una vez
evaluada su funcionalidad, estructura y organizacién, se consideré su redisefio con el
objetivo de ofrecer una organizacion y estructura que facilite el aprovechamiento
maximo de los contenidos representados, conformandose la que se muestra en el
Diagrama de Organizacion Visual del Paso 6 y en el Anexo 2 que constituye la
version definitiva para el futuro desarrollo e implementacion de la multimedia.

Como parte de este redisefio se muestra en los Anexos 3 el disefio real de la

multimedia.
2.2.9 Paso 9. Definicidon de las estrategias de posicionamiento

Para el posicionamiento no se ha compendiado aun una técnica concreta, por lo que
para este estudio se especifica mediante los Meta-Tags que permiten recuperar el
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portal una vez se liste el nombre en los buscadores de mayor audiencia. También se
espera un buen posicionamiento mediante el establecimiento de enlaces hacia y
desde la Intranet de Cultura

El posicionamiento puede determinarse a partir del prestigio y popularidad del
producto, por lo que se hace necesaria su publicidad a través de:

Promociones externas: a partir de los enlaces creados desde otros sitios y utilizdndolo
como apoyo en las actividades realizadas en los centros educativos.

Promociones internas: mediante anuncios graficos y boletines del portal que capten

un mayor numero de usuarios que visiten los contenidos publicados.

2.2.10 Paso 10. Creacion de la Guia de Estilo y Usabilidad

En este paso, se crea una Guia por el arquitecto y programador donde se define la
forma en la que el usuario visualizara los elementos y la usabilidad que tendra la

multimedia y modo de implementacion.

Pero para crear el conjunto de paginas que conformaran el disefio final del producto
hay que tener clara la estructura de dichas paginas, es conveniente hacer algun
esquema sencillo para evitar posteriores errores y el Mediator empleado para esta
investigacioén te ofrece esa opcion.

Es importante saber que la estructura de las paginas depende del contenido, por lo
gue la navegacion se debe definir teniendo en cuenta la eleccion del sistema de
navegacion.

También para garantizar captar la atencion del usuario se decidié usar colores claros,
colocar un contenido sencillo, facil de entender y no hacer las paginas mucho mas
grandes que la pantalla, porque suelen provocar desmotivacion y saturan al lector con
demasiada informacion. En caso de ponerse gran cantidad de texto y que son
necesario leerse, se realizan enlace a la siguiente parte del documento. Mientras la
tipografia se contracta con el fondo de la pagina para la adecuada visualizacién de los

contenidos.
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2.2.11 Paso 11.Produccién e implementacién

Una vez concluida la produccién del producto informativo multimedia se le entrega a
la casa de cultura “"Joseito Fernandez~ para su posterior implementacion, siempre
teniendo en cuenta el cumplimiento de la guia de estilo y usabilidad la que posibilita la
satisfaccion de las necesidades informativas de las diferentes tipologias de usuarios.
Y posteriormente se le podran aplicar evaluaciones a cargo de otras investigaciones

gue pueden o0 no contribuir a su actualizacion.
2.2.12 Paso 12. Evaluaciones

Esta es una prueba que constantemente se lleva a cabo durante todo el ciclo de
disefio y creacién del producto electrénico, debido a que es necesaria para la
comprobaciéon de los requerimientos que ayudan al cumplimiento de los objetivos
propuestos, pero la utilizacién de los métodos esta sujeta a la etapa del ciclo de vida
del producto en la que se aplique la técnica evaluativa.

En la etapa de disefio, para suprimir posibles deficiencias, esta investigacion se
apoya en los resultados de las encuestas y posteriormente en el contacto directo del
usuario con el producto antes de comenzar la fase de implementacién. Mediante
dichos ensayos, se midieron acciones que los usuarios podran ejecutar.

Otras de las pruebas utilizadas para la evaluacion del disefio de la multimedia fue
mostrarle el test de prototipo al personal de la institucién, con el objetivo satisfacer las
necesidades y expectativas y corregir los deficiencias detectadas.

Después de estar terminado el producto se comprob6 el funcionamiento y la
organizacibn de contenidos y elementos iniciales de disefio (botones,
interfaces).También la navegacion para verificar si se puede ejecutar las tareas y si
los usuarios logran entender los términos seleccionados para representar los
elementos del contenido.

Se recomienda que posteriormente otras investigaciones realicen mas evaluaciones
para obtener una retroalimentacion que perfeccione y actualice los contenidos en el
producto informativo multimedia teniendo en cuenta que las necesidades de la

audiencia son cambiantes.
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2.3 Ventajas de la multimedia "Constelaciones de estrellas”™

e Apoya las actividades de promocion de la lectura y de la cultura a partir de
trabajos con la comunidad, motivando a una amplia gamas de usuarios.

e Le facilita una mejor integraciéon con otras entidades como: Educacion, La
biblioteca publica, empresas del niquel y los medios de comunicacion etc.

e Proporciona el acceso libre a la informacion dirigido a toda la poblacién y que

responden a las necesidades de informacion y conocimiento que necesita.

Criterios a tener en cuenta paraincluir escritores moenses en la multimedia.

e Participacion en concursos nacionales e internacionales.

e Publicaciones

2.4 Factibilidad econdmica

Costos — beneficios: El producto multimedia desarrollado atendiendo a la gran
importancia de lograr que las nuevas generaciones valoren nuestra cultura; reviste
una gran significacion al contribuir de manera potencial al enriquecimiento de los
conocimientos en la historia de la localidad, asi como refleja las raices mas genuinas
de nuestro pueblo moense. Es entonces que su impacto educativo en la sociedad,
contribuye a la formacion cultural y profesional. Aunque no esta pensado para ser
comercializado, ello podria ser posible con tan solo quererlo la casa de cultura
“Joseito Fernandez™".

Pero cabe mencionar que no se ha tenido que realizar ninguna inversion en
equipamientos como usualmente suele ocurrir con las aplicaciones multimedia,
debido a que esta ha sido facilitada sin ningan costo como en el caso de la camara
para tomar fotos y videos y el escaner. Otros materiales fueron obtenidos gracias a

la contribucion de las personas e instituciones como el ISMM.
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CONCLUSIONES

1. La multimedia como forma de presentacion logra mostrar apoyadndose en
imagenes, videos y libros la informacion de manera eficiente, eficaz, amigable

y atractiva para todos los usuarios.

2. En esta investigacion se caracterizo el desarrollo de la literatura moense desde
la década del 60 hasta la actualidad, hechos que no han sido recogidos por
otras investigaciones y que nos ofrece una vision global del comportamiento de

esta manifestacion en el territorio.

3. Se realizd un estudio de usuarios el cual permitid identificar las necesidad es
informativa en la Casa de Cultura “Joseito Ferndndez™ ™ obteniéndose como
resultado que el 70,3 % entrevistados manifestaron la inconformidad con la

promocién literaria.

4. Se seleccioné la metodologia de Monte de Oca porque se adapta a cualquier
producto informativo que tenga como finalidad el usuario y su fortaleza radica
en la comprension de la Arquitectura de la Informacién ligada estrechamente
a la Usabilidad.

5. Con el disefio del producto informativo multimedia se facilita el conocimiento
acerca de los escritores y de sus obras literarias dandole importancia a sus

trabajos que son parte de nuestra identidad.

6. El producto informativo multimedia cumple con los objetivos propuestos para
esta investigacion al estar basado en la satisfaccion de las expectativas y

necesidades de los usuarios de Casa de Cultura.
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RECOMENDACIONES

1. Divulgar el producto — servicio a través de los medios de difusion masiva local.
2. Implantar el producto informativo multimedia en el sistema INTRANET de
cultura y en cualquier otra institucion en que la multimedia contribuya al

conocimiento y difusién de los escritores moense y sus obras.
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ANEXOS
ANEXOS.1 Primera version de la Pantalla de inicio de la Multimedia a disefiar.

Costelaciones

de Estrellas
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ANEXOS

ANEXOS.2 Redisefo de la Pantalla de inicio de la Multimedia.

Constelaciones de
ESTRELLAS. ,

ift !
L

Historia

Quienes somos? Galeria de folos  Videos Salir

Escrilores

Cuadro de texto

El sitio que habilamos
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ANEXOS

ANEXOS.3 Imagen de la Pantalla de inicio de la multimedia.

:Quiénes somos? Galeria de fotos

Videos
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ANEXOS

ENCUESTA
Estimado colaborador:

Nos encontramos enfrascados en el desarrollo de un trabajo investigativo relacionado con la
divulgacion del quehacer literario de los escritores moenses y como parte de la investigacion
proponemos el disefio de un producto informativo que contribuya al logro de este fin.

La informacion que usted ofrezca es de vital importancia y contamos con su contribucion.
Garantizamos su anonimato y de antemano le agradecemos su colaboracién.

1- ¢Como valoras la promocion que se hace de la creacion literaria en nuestro municipio?

buena I:I mala I:l regularl:l

2- ¢Conoces programas de radio y de la television comunitaria que hayan realizado un aporte a la
promocion de la creacion literaria moense? ¢ Pudiera mencionar algunos de ellos?

3- ¢Crees que sea necesario hacer un producto informativo multimedia que permita promocionar
mas la creacion literaria moense? ¢ Por qué?

si|:| noI:I

4- ;Qué colores consideras adecuados para el disefio del producto informativo multimedia?

rojo D negrol:] azul I:] verdel:] amarilloI:]

En caso de no estar de acuerdo con los mencionados cuéles sugieres:

5- ¢Desea que se incluya en la multimedia?

entrevistas de radio I:I videos I:l Iibrosl:l

6- Si usted desea emitir algo mas relacionado con este tema lo puede hacer aqui:
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ENTREVISTA

1.
2.

3.

¢, Qué vision posee de la literatura moense ?

¢ Conoces algunos de los escritores de Moa ?Mencione algunos.

¢ Conoces algunos de los libros publicados? Mencione algunos.

¢, Sabes cuales géneros literarios se explota mas por parte de los escritores?

¢, Qué sugieres para que los escritores moenses sean conocidos en
municipio?

el
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