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CAPITULO 1
INTRODUCCION




Desarrollo de material instruccional para Multimedia

1.1 INTRODUCCION

El término multimedia viene de las raices latinas multus-muchos, y media-
medios, haciendo referencia a muchos medios. Para su aplicacion a términos
computacionales podemos decir que multimedia es la combinacion de diferentes
componentes tales como audio, video, imagenes, texto y animaciones [1].

Por otra parte, existe la hipermedia que toma su nombre de la suma entre
hipertexto y multimedia, una red hipertextual que no incluye Unicamente texto, sino
también otros medios como audio, video, imagenes entre otros, es decir, mientras
el hipertexto puede describirse como la organizacién de una base de informacion
por bloques, conectados a través de enlaces cuya seleccion genera distintas
formas de recuperar la informacion de la base, la multimedia consiste en la
informacién almacenada en los distintos formatos y medios controlados por un
usuario.

Asi pues, la hipermedia conjuga tanto la tecnologia multimedia
proporcionando una gran riqueza en los tipos de datos, como la hipertextual, que
aporta una estructura que permite que los datos puedan representarse y
explorarse siguiendo distintas secuencias, de acuerdo a las necesidades y
preferencias del usuario.

La estructura de la hipermedia es la misma que la que la de un hipertexto,
formando nodos que se conectan mediante enlaces, con la diferencia de que los
nodos ya no son palabras, sino otro medio de comunicacion visual como una
imagen o un video o auditivas, de esta manera la estructura de la hipermedia es
un tanto mas compleja que la del hipertexto [2].

Las aplicaciones de la multimedia han sido muy variadas, podemos
encontrar multimedia en muchos sitios de nuestro entorno cotidiano, por ejemplo
en un comercial televisivo, en video juegos, pero sobre todo en internet, ya que
este medio de comunicacién se ha popularizado mucho durante las Ultimas
décadas.

Otras de sus aplicaciones ha sido el desarrollo de software educativo, ya
gue al implementar herramientas como el video y el audio, permiten a personas de
todas las edades aprender de una manera mas interactiva y hasta divertida.
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1.2 PROBLEMATICA

La Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo, es una institucién siempre
a la vanguardia tecnoldgica, lamentablemente, en muchas ocasiones a pesar de
contar con numerosas herramientas de apoyo para el aprendizaje no son
utilizadas adecuadamente.

De manera particular, la Licenciatura en Sistemas Computacionales, por ser
la licenciatura en la que el manejo de material electronico es bastante
considerable, es justamente en la que a pesar de contar con material como
pizarrones electronicos, los catedraticos pocas veces los llegan a utilizar. Con la
implementacién del nuevo modelo educativo, se pretende ayudar a este problema,
para asipoder utilizar todas las herramientas tecnoldgicas que brinda esta maxima
casa de estudios.

Dentro de la licenciatura antes mencionada, se encuentra la materia de
Multimedia de la especialidad de Computacién Educativa, dicha materia se cursa
en octavo semestre de la carrera.

En promedio, se imparten 17 semanas de clase por semestre con 6 horas a
la semana, que da un total de 112 horas al semestre, la materia esta declarada en
el programa de licenciatura como 4 horas teoricas y 2 practicas, es decir, un 66 %
de teoria y un 33 % de practica.

Sin embargo, por gestiones del catedratico se ha logrado invertir este
horario, se da 4 horas de laboratorio y 2 en el salén de clase, el cual se convierte
en laboratorio, gracias a los equipos portatiles que llevan los alumnos, generando
un elevado numero de practicas. La forma de evaluar esta materia ha sido a través
de trabajos que muestran que los alumnos han alcanzado la competencia en el
desarrollo de edicion de imagenes, audio, video, video interactivo, integracion de
sistemas multimedia entre otros, los cuales son individuales y diferentes cada uno.
Asi mismo se obliga a los alumnos a participar de los concursos que se den en el
momento en diferentes instituciones donde apliquen sus conocimientos de
multimedia.

La mayoria de las préacticas las dirige el catedratico y el alumno sélo es un
repetidor de los pasos a seguir en la elaboracion de las mismas, en el marco del
nuevo modelo educativo, es necesario idear actividades donde el alumno muestre
su capacidad de investigacion y creatividad de nuevas practicas y que exista mas
supervision en la elaboracién de trabajo colaborativo y cooperativo.

Las practicas elaboradas dentro de los laboratorios asignados a esta
materia a veces son muy extensas y el tiempo para la realizacién de las mismas
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no es suficiente, dado a que la manera de evaluar del catedratico es mediante la
realizacion de las practicas, estas son terminadas extra clase debido a que la
mayoria de ellas son proporcionadas por el titular de la materia de manera
electrénica a los alumnos.

Como la materia es en su mayoria practica, la teoria no es cubierta en su
totalidad, dado que el estudio de los diferentes programas que se necesitan
aprender para el desarrollo de software multimedia es muy extenso. Por lo que el
catedratico requiere que la informacion tedrica sea estudiada por los alumnos de
manera extra clase y asi, poder aplicar estos conocimientos cuando se desarrolle
la parte practica para que los conocimientos adquiridos puedan reforzarse o
aclararse en caso de ser necesatrio.
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1.3 JUSTIFICACION
Los avances tecnolégicos a nivel computacional cada dia son mayores, el
uso de la red de redes, Internet, hace que hoy en dia sea el mas grande medio de
comunicacion, ya que ofrece servicios que ningun otro medio tiene.

Hoy en dia la universidad cuenta con una plataforma para la ensefianza a
distancia que es Blackboard, en la cual se cuenta con un repositorio de
informacién, chats, foros de discusion, evaluaciones en linea, entre otras muchas
ventajas y que actualmente ya cuenta con algunos contenidos para licenciaturas
del Instituto de Ciencias de la Salud y algunos programas de postgrado.

De manera particular, el I.C.B.I. (Instituto de Ciencias Bésicas e Ingenieria)
a través del C.I.T.I.S. (Centro de Investigacion en Tecnologias de Informacion y
Sistemas) cuenta con laboratorios de redes, sistemas de informacion,
computacion educativa, aula Siglo XXI, entre otros. Sin embargo no se cuenta con
herramientas auxiliares que ayuden a los profesores que imparten la materia de
Multimedia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

En este proyecto se desarrolld6 un manual de practicas que muestra a los
alumnos que cursan la materia de multimedia el manejo de software necesario
para crear aplicaciones hipermedia, al mismo tiempo crear de manera visual las
practicas del manual y grabarlas como video-tutoriales.

Siendo que para el desarrollo de multimedia es necesario conocer las
diferentes herramientas que la integran, se contara con un manual de practicas
con el que se ensefia la edicion de imagen, video y audio y los programas en los
gque se puedenintegrar los diferentes elementos multimediales.

Cada una de las practicas estan disefiadas para que el alumno aprenda las
herramientas de cada software de manera Optima, para el desempefio de sus
tareas y trabajos, al mismo tiempo contardn con una introduccidon que contendra
conocimientos que debe adquirir para entender mejor el desarrollo y objetivo de la
practica.

El software para el desarrollo de las practicas es multiplataforma, para que
los alumnos puedan trabajar en diferentes entornos computacionales sin la
limitante de los programas necesarios para el disefio y desarrollo multimedial.

Con la creacién de video-tutoriales se guia de manera grafica a los alumnos
para que si tienen alguna duda en el manejo del software o en el desarrollo de las
practicas tengan apoyo extra.
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1.4 OBJETIVOS

141 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar material didactico para el aprendizaje de las diferentes
herramientas utilizadas en la materia de Multimedia.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Investigar y resumir conjuntamente con el titular de la materia los elementos
necesarios para el desarrollo del material tedrico de la asignatura.

e Definir los topicos necesarios para la creacion de las practicas de las
diferentes herramientas multimediales.

e Elegir el software adecuado para el aprendizaje de las herramientas de
multimedia tomando en cuenta la versatilidad para manejarse en diferentes
plataformas computacionales.

e Crear los video-tutoriales para las diferentes herramientas que se utilizan en
la materia, con la ayuda de las practicas que se desarrollan dentro de la
misma.




CAPITULO 2
ESTADO DEL ARTE




Desarrollo de material instruccional para Multimedia

2.1 DEFINICION DE MULTIMEDIA

En términos generales, se comprende por multimedia a la combinacion de
diferentes formas de comunicacion, como son las visuales (imagenes, video y
animaciones), las audibles (sonidos y audios) y textuales, dicha mezcla es hecha
mediante computadoras y que llegan a nosotros por diferentes medios.

Un concepto de multimedia mas preciso podria ser el siguiente:

Es el uso de textos y graficas, recursos tradicionales en una computadora,
combinados con video y sonido, nuevos elementos integrados bajo el control de
un programa que permite crear aplicaciones enfocadas basicamente a la
capacitaciony al comercio [3].

La mezcla adecuada de video, audio, imagenes, texto y animaciones, hace
gue se estimulen la vista, el oido y el tacto, haciendo que nuestra mente este mas
despierta y desarrolle su intuicion al hacer que interactie con dicha
mezcla.

2.2 HISTORIA DE LA MULTIMEDIA

La multimedia se inici6 en 1984, cuando Apple Computer lanza al mercado
la primer computadora disefiada especialmente para el desarrollo de multimedia,
la Macintosh, dicha maquina tenia la capacidad de reproducir sonidos con la
misma fidelidad que un radio AM, contaba también con una interfaz grafica, o lo
gue ahora conocemos como ambiente Windows, lo que facilitaba el disefio gréafico
y la edicidn.

En el afio de 1987, se crea una de las aplicaciones mas importantes dentro
del desarrollo multimedia, los video-juegos, que en ese entonces operaban a
traves de monedas. A la par, se comienza el desarrollo de software de
entretenimiento para computadoras.

El auge de los juegos de video se da en el afio 1992, cuando se integran en
ellos audio, video, animaciones y texto al mismo tiempo, con la finalidad de poder
navegar en ellos sin tener que recorrer todo el programa, haciendo que la
informacidn no sea lineal sino asociativa.

En 1993 se comenzaron a desarrollar estandares y normas para el
desarrollo de aplicaciones multimedia. Se buscaba también una uniformidad para
las diferentes plataformas de desarrollo y al mismo tiempo una compatibilidad
entre tecnologias. Se ha conseguido definir diferentes estdndares minimos para

8
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conformar equipos multimedia. Estos estandares tienen que ver con la capacidad
de almacenamiento masivo de informacién y la capacidad y velocidad de
procesamiento [4].

La multimedia se auxilia en la tecnologia hipermedia, lo que permite
interactuar con el sistema haciendo que éste sea comprendido por las personas
que los utilizan de una manera facil y eficaz, haciendo que de la computacion un
ambiente mas real. Con esto, la multimedia pretende ser parte de la computacion
comun, sin ser una disciplina practicada so6lo por algunos [2].

El fuerte desarrollo que estd experimentando multimedia actualmente es
fruto de los avances tecnolégicos en:

e Software de desarrollo de aplicaciones multimedia. Fundamentalmente
descubrimiento y desarrollo de los sistemas de hipertexto y de hipermedia,
y la aparicién de sistemas de autor interactivo, asi como algoritmos de
compresion.

e EI hardware de desarrollo. Fundamentalmente ligado al tema del
almacenamiento, la llegada de los discos Opticos con grandes capacidades
de almacenamiento de grandes cantidades de datos ordenados, asi como
imagenes de video y audio, ha sido critica para el desarrollo multimedia.

e Dispositivos periféricos multimedia. Amplian el rango de usuarios, al hacer
mas facil la interaccion entre usuario y ordenador.

2.3 PRINCIPALES APLICACIONES DE MULTIMEDIA

Podemos encontrar una gran gama de aplicaciones para multimedia, como
las desarrolladas para la computacion, ya sean de entretenimiento o educativas,
las creadas para la television, las de redes de comunicacion, los video juegos,
entre otras. A continuacion se muestra una descripcion de algunas de las multiples
aplicaciones que se le pueden dar a la multimedia.

La red de redes, Internet, ha sido uno de los mayores medios de difusién de
la tecnologia multimedia, ya que debido a que es una red libre, muchas empresas,
negocios e industrias han aprovechado este medio de comunicacion para hacerse
publicidad. Es por ello, que al navegar por internet sea tan comun ver espacios
publicitarios, dichos espacios son atractivos y vistosos para los posibles
consumidores de los servicios prestados por estas empresas.

Podemos decir que la mercadotecnia es una de las aplicaciones mas
importantes de la multimedia, ya que no solo es usada para espacios en internet
como se menciond anteriormente, sino que también podemos encontrar muchos
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mensajes publicitarios para television desarrollados con las herramientas que nos
brinda la multimedia.

Se puede decir que la aplicacion mas importante de multimedia se
encuentra en los juegos de video, ya que a lo largo del tiempo este rubro ha
generado una gran cantidad de ventas. Los video juegos no pasan de moda ya
que se van actualizando con los avances tecnolégicos, hoy en dia podemos
encontrar nuevas y mejores consolas para ellos, las cuales soportan mejores
graficos y al mismo tiempo crean una mejor interaccion con el usuario. El
desarrollo de la realidad virtual y los sensores de movimiento hacen que la
persona se sienta parte de ese mundo en el que puede hacer cosas “magicas” con
solo presionar un botén.

La multimedia ha permitido el desarrollo de aplicaciones de caracter
educativo, como lo son: enciclopedias, cuentos infantiles interactivos, exploracion
de museos y ciudades de manera virtual, software educativo, entre otros. La
interactividad que permiten estas aplicaciones hace que el aprendizaje no sea solo
una actividad aburrida y obligatoria, sino que desarrolla en el usuario su capacidad
de percepcidn haciendo que ésta actividad sea facil, divertida y entretenida [5].

2.4 TIPOS DE INFORMACION EN UN SISTEMA MULTIMEDIA

Como se menciona anteriormente, los elementos integradores de
multimedia son texto, imagen, sonido y video, a continuacion se describen mas
detalladamente.

241 TEXTO

Es el método habitual para la comunicacién asincrona, dentro de un entorno
multimedia es lo que permite que el usuario pueda entender mensajes que
necesariamente deben ser descritos de ésta manera, puede contener alguin
formato o no e incluso puede hacer referencia a otro contenido, es decir, puede
ser un hipertexto.

242 IMAGEN

Las imagenes digitales se generan como las fotografias, y estan formadas
por numerosos puntos llamados pixels. Al verse todos los pixels juntos, da la
sensacion de mostrar una imagen continua. Cuanto mayor sea el nimero de

10
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puntos por unidad de superficie, mayor sera la calidad de la imagen, es decir sera
mayor su resolucion.

Son documentos formados por pixels y por lo tanto no tienen ni una
estructura compleja ni semantica alguna. Tienen una capacidad limitada de
modificacion. Pueden generarse por copia del entorno (escaneado, fotografia
digital) y tienden a ser archivos muy voluminosos.

Otro factor importante es el numero de colores del que se dispone para
poder representar cada punto. Cuantos mas colores se puedan seleccionar, mas
real serd la imagen.

243 AUDIO

Los sonidos utilizados en un sistema multimedia pueden clasificarse en tres
grandes grupos:

El habla es la forma de comunicacién sincrona mas utilizada por los seres
humanos, y evidentemente tiene un importante componente semantico.

La musica se puede almacenar como una serie de codigos (analogo al
concepto de grafico visto previamente) como es el estandar MIDI, o digitalizar y
luego reproducir.

Otros sonidos o sonidos ambientales, que son todos aquellos que ayudan
a que una accion tenga un efecto mayor en el usuario, es decir, que loa ayuden a
sumergirse en el ambiente en el que se encuentran

244 VIDEO

Podemos definir un video como la mezcla en un Unico archivo de sonidos e
imagenes que conjuntamente transmiten un mensaje al usuario.

En el aspecto gréfico, un video se compone de una secuencia de imagenes
denominadas fotogramas (también frames o cuadros), cada una de las cuales
aparece en pantalla un determinado espacio de tiempo, suficiente para crear en el
espectador la sensacion de continuidad entre fotogramas, generando asi la vision
global de una Unica escena en movimiento.

Las imagenes pueden ser sintetizadas (creadas manualmente) o captadas
a partir del entorno (video). Al igual que en el caso de las imagenes estaticas, los
archivos  pueden ser muy voluminosos, y tienen unas capacidades de
modificacion limitadas [6].

11
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2.5 LA EDICION DE IMAGEN

La edicién de imagenes se ocupa de la edicién apoyada en computadoras
de imagenes digitales, comunmente un grafico rasterizado, en la mayoria de los
casos fotos 0 documentos escaneados. Estas imagenes son modificadas para
optimizarlas, manipularlas, retocarlas, etc. con el fin de alcanzar la meta deseada.

Uno de las metas puede ser eliminar las fallas que pueden haberse
producido durante el escaneo o al fotografiar, por ejemplo sobreexposicion,
bajaexposicion, falta de contraste, ruido en la imagen, efecto de los ojos rojos,
paradoja de las lineas paralelas en perspectiva, etc. Estas fallas se producen por
defectos técnicos en los aparatos fotograficos, scanner, condiciones de trabajo
precarias, fallas en la operacién u originales defectuosos.

El retoque tradicional es reemplazado cada vez mas por la edicién digital, a
menudo la edicion de imagenes digitales esta incluida dentro del proceso de
impresion digital.

2.6 LA EDICION DE AUDIO

La edicion de audio es la técnica de combinar sefiales sonoras para
transmitir un mensaje.

Con esta técnica se pretende crear un apoyo sincrono dentro de las
aplicaciones multimedia de modo que al incluir voz, muasica y sonidos ambientales
o incidentales se logre que el usuario tenga una mejor comprensién del entorno.

Al igual que en la edicién de imagenes, la edicion de audio es utilizada para
contrarrestar desperfectos durante las grabaciones, como es la eliminacién de
ruidos, de siseos, aumento o disminucion en los niveles de la misma etc.

2.7 LA EDICION DE VIDEO

La edicion de video es un proceso mediante el cual se elabora un trabajo
audiovisual a partir de las imagenes obtenidas de una cinta de video grabada
previamente. Para ello se necesita reproducir la cinta y realizar un troceado de la
misma. Una vez hecha la revisidén de la cinta se seleccionan los fragmentos de
video y audio que formaran parte del montaje.

Otra manera de crear video es mediante la utilizacién de imagenes o
fotografias y de audio que vaya acorde con ellas, de tal manera que se descarta la
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utilizacibn necesaria de una video camara, y dando lugar a un sin fin de
posibilidades al poder mezclar tanto el video, la imagen y el audio para expresar
una idea.

2.8 LAS HERRAMIENTAS INTEGRADORAS
DE ELEMENT OS MULTIMEDIA

Son programas que permiten la integracion de elementos como audio,
video, imagenes y texto de tal manera que den como consecuencia software
multimedial.

Cabe destacar que dentro de éstos programas no es posible la edicion de
los elementos integradores del mismo, sélo sirven para integrarlos y darles una
mejor presentacion y unificacion.

Es muy comun que dentro de los programas integradores se puedan crear
animaciones para los elementos que las integran, dando un toque final y mas
atractivo que daran al usuario un mayor entendimiento y atractivo para el software
multimedia que estan utilizando.

2.9 MULTIMEDIA EN OTRAS UNIVERSIDADES

Hay muchas universidades que cuentan con licenciaturas en las que se
encuentra la materia de multimedia contemplada, algunas licenciaturas son
especialmente enfocadas a las tecnologias multimediales, tal es el caso de la
Universidad de Guadalajara con la Licenciatura en Ingenieria en Comunicacion
Multimedia y la carrera de Técnico Superior Universitario en Multimedia.

De igual forma se puede mencionar a la Universidad Estatal del Valle de
Ecatepec con la Licenciatura en Comunicacion Multimedia, la Universidad de
Sonora con la Licenciatura en Ciencias de la Computacion y la Universidad
Mexicana con la Licenciatura en Sistemas Computacionales, siendo estas dos
Ultimas carreras las mas parecidas con el plan de estudios de la Licenciatura en
Sistemas Computacionales de nuestra maxima casa de estudios, ya que la
materia de multimedia es de especialidad.

Las carreras de las universidades antes citadas se imparten de manera
presencial, y no se tiene registro de algun tipo de material didactico que ayude en
la ensefianza de la materia de multimedia.
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3.1 METODOLOGIA

Para poder llevar a cabo el disefio del material instruccional necesario para
el software requerido por la asignatura de multimedia se llevaron a cabo etapas
sencillas similares a las del ciclo de vida de desarrollo de sistemas, tomando las
fases que fueran necesarias para solventar las necesidades de desarrollo del
material.

La figura 3.1 muestra las etapas empleadas para dicho fin y la interaccion
gue hay entre cada una de ellas.

Analisis j
Diseno j

Desarrollo

v

Implementacion

Fig. 3.1: Esquema de la metodologia empleada.

3.1.1 ANALISIS

En esta primera etapa del proceso se lleva a cabo la identificacion del
problema al que se enfrenta la materia de multimedia, se analizan las ventajas de
la creacion de material instruccional para la misma y se determinan los alcances y
limitaciones para su desarrollo.

También en esta etapa se relne la informacion necesaria para llevar a cabo
la elaboracién del material, es decir, el contenido programatico de la asignatura, el
tipo de material didactico con que se cuenta, la metodologia de ensefianza, forma
de evaluacion y el software requerido para la imparticion de la materia.
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3.1.2 DISENO

Para el desarrollo de la etapa de disefio es necesario tomar la informacion
que se obtuvo durante el andlisis para asi determinar las practicas que seran
disefiadas especificamente para cumplir con el contenido programatico de la
asignatura.

Se determina la forma en que se presentara al usuario final, de tal manera
gue se tenga una base solida para la siguiente etapa y se lleve a cabo de manera
exitosa.

3.1.3 DESARROLLO

En la etapa de desarrollo se definen las herramientas necesarias para llevar
a cabo el disefio del material instruccional, se generan las practicas para el
contenido de la materia, se desarrollan los video-tutoriales y se revisa la
presentacién final del contenido conforme a lo planteado en el disefio.

3.1.4 IMPLEMENTACION

Etapa final, en la cual el material instruccional es depositado en la
plataforma para que llegue al usuario final, es decir, sea utilizado por los alumnos
de la materia y asi se concluira con el objetivo fundamental de dicho material que
es el de la ensefianza de la multimedia.

3.2 DESARROLLO DEL MATERIAL DIDACTICO

3.2.1 ANALISIS

Trabajando de manera conjunta con el catedratico de la asignatura de
multimedia se analiza de manera profunda el contenido curricular de la misma, con
la finalidad de tener un mejor conocimiento sobre lo que se desea que aprenda el
alumno, para ello se divide el programa en las siguientes unidades.
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Numero de la unidad Nombre de la unidad
1 Introduccién a la multimedia
2 Edicién deimagen
3 Edicién de audio
4 Edicion de video
5 Herramientas integradoras de recursos multimediales

Tabla 1: Divisién del programa de multimedia en unidades

Una vez revisado el contenido se determinan las practicas a realizarse para
cada una de las unidades, al mismo tiempo se determina el software que sera
empleado para la creacion y desarrollo de las mismas, en la siguiente tabla se
muestran las unidades de la materia y el software requerido para cada una de
ellas.

Nombre de la unidad Software requerido

Adobe Photoshop
Pixtra PanoStitcher

Edicion deimagen

Edicion de audio Cool Edit Pro
Edicidn de video Adobe Premiere
Swish Max

Herramientas integradoras de recursos multimediales Macromedia Director

Macromedia Flash
Tabla 2: Software requerido para el aprendizaje de cada unidad.

Al ser una materia en la que se necesita de una mayor parte de practica, se
cuenta con algunas practicas que el alumno desarrolla tanto en horas de clase
como fuera de ellas teniendo en cuenta de que el resultado de éstas son las que
contaran de manera considerable en la calificacion que obtengan, es decir, la
mayor parte de la calificacién de la materia se asigna de acuerdo con la entrega
de las préacticas que se requieren para el aprendizaje de las herramientas
multimediales.

Siendo que solo se cuenta con practicas elaboradas para Photoshop y para
Premiere, es necesaria la creacion de las respectivas para los demas programas
requeridos para el desarrollo de las herramientas multimedia, de tal manera que el
alumno al final del aprendizaje de dichas herramientas sea capaz de crear por si
mismo software multimedia, las practicas quedan establecidas de la siguiente
manera:
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Nombre del software

Nombre de la practica

Adobe Photoshop

Introduccién a Adobe Photoshop

Imagenes Web

Restauradidn y retoque de una fotografia

Las capas

Borrado de algo o alguien

Creacién de fondos

Creacion de textos

Creacion de botones

Cambio de color

Retoque fotografico

Creacion de imdagenes animadas

Pixtra PanoStitcher

Caracteristicas de la interfaz grafica

Creacidén de una panoramica usando solapamiento

Panoramica con movimiento

Cool Edit Pro

Caracteristicas de la interfaz grafica

Reducdodn de ruido

Efectos de sonido

Edicion multipista

Adobe Premiere

Introduccién a Adobe Premiere

Edicién de un videoclip

Clips especiales

Transiciones

Titulos de video

Efectos

Cromas

Swish Max

Herramientas de Swish Max

Animaciones

Creacion de botones

Creacion de peliculas .swf

Navegacion

Macromedia Director

Interfaz

Manejo de ventanasy miembros de la pelicula

Trayectorias, efectos y sonidos

Navegacion

Textos y campos

Comportamientos

Introduccién a Lingo

Control de las propiedades de los sprites

Creacion de un juego

Archivos de sonido y video
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Introduccién a Macromedia Flash

Animacion en Flash

Creacion de botones

Macromedia Flash Interpolacidn de forma

Dibujo vectorial
Introduccidn a ActionScript

Creacion de una lupa
Tabla 3: Listado de préacticas.

3.2.2 DISENO
3.2.2.1 MANUAL DE PRACTICAS

Para crear un manual de practicas se tom6 en cuenta los requerimientos

para la elaboracion de practicas de la licenciatura y se determiné el formato, ya
gue se requiere de la participacion del alumno en algunas areas de la practica se
disefio en Microsoft Word para que pudieran ser editables. El formato cuenta con
las siguientes partes:

Escudo universitario.

Presentacion de la universidad, instituto, centro y area a la que pertenece el
catedrético de la asignatura.

Titulo del manual y la asignatura a la que pertenece.

Nombre del catedrético.

Datos del alumno: nombre, nimero de cuenta, semestre y grupo.
Datos de la practica: nUmero, nombre y fecha en la que se sustenta.
Objetivo, que justificara la realizacién de la practica.

Introduccidn, que dara al alumno conocimientos previos a la realizacion de
la misma.

Material y equipo, para que se tenga conocimiento de los recursos
necesarios para el buen desarrollo de la practica.

Procedimiento, donde se dardn a conocer los pasos para la practica y
contara conimagenes para una mejor guia.
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e Cuestionario, donde el alumno podra expresar las dudas que tenga o bien
el catedratico pueda hacer una evaluacién de los conocimientos adquiridos
con la realizacién de la practica.

e Conclusiones, que el alumno sacaré al final de la préactica.

e Bibliografia, para que el alumno pueda consultarla en caso de que asi lo
desee.

El disefio se muestra en la figura 3.2.

(Da)\d92 -0 )= Documentol - Microsoft Word _ = ox
- =
Inicio Insetar  Disefio de pagina  Referencias Comespondencia  Revisar  Vista @

g S Times New Roman  ~ 10 - | AT a7 [[%% 84 Buscar .
; e & - A 23; Reemplazar
egar N B ¢ Aa-|[7- A -
ey g Tormatol s x, % Aa-|| Al

Tl | AsBbCaDe| AaBbCel AaBb( AaBb( AaBbCel AEbCDe %
T Normal Subtitulo Titulo Titula 1 Titulo 2 fSin espa.. = Cambiar
estilos =

Portapapeles Lz} Fuente Estilos 2} Edicién

gl drrafo )
e R e e e e o e e =

CNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE HIDALGO

| INSTITUTO DE CIENCIAS BASICA E INGENIERIA

.~ %4} CENTRO DE INVESTIGACION EN TECNOLOGIAS
DE INFORMACION Y SISTEMAS

A s

puasionaes

Araais
Marual ds MULTIMEDLA

Aluso Nim Decuants
Fema

‘mmx).n T |

Fig. 3.2: Formato para la redaccién de las practicas del manual.

3.2.3 DESARROLLO
3.2.3.1 MANUAL DE PRACTICAS

Ya que se cuenta con diversos programas para el desarrollo de software
multimedia se tomaron los que a consideracion del catedratico son los
convenientes para el desarrollo de su materia, de esta manera se cubre con los
conocimientos necesarios para que el alumno sea capaz de cumplir con el objetivo
primordial de la asignatura que es el desarrollo de material educativo
computarizado (MEC) de calidad.

A la par de la redaccion de cada una de las practicas se desarrollaban las
mismas, de tal manera que los pasos descritos en el manual sean los adecuados
para la realizacién optima y que el alumno asimile por completo las herramientas
empleadas en cada una de ellas.

20




Desarrollo de material instruccional para Multimedia

3.2.3.1.1 EDICION DE IMAGEN

1) ADOBE PHOTOSHOP CS2

Este programa es en la actualidad la herramienta mas util para la edicion y
creacion de imagenes, para el desarrollo de las mismas se utilizé la version CS2.
A continuacion se presentan las practicas para este software, asi como una
descripcion de cada una de las mismas.

1.a) INTRODUCCION A ADOBE PHOTOSHOP

En esta practica se lleva a cabo la explicacion de la interfaz gréafica del
programa con el objetivo de familiarizar al alumno con la herramienta para la
edicion de imagenes que usara en trabajos posteriores.

(= H9-80 )+ Photeshop Practica 1 caracteristicas de |a interfaz grafica [Modo de compatibilidad] - Microsoft Werd -2 Xx
ca
Inicio | Insetar  Disefio depagina  Referencias Comespondencia  Revisar  Vista @
(=) & Cortar . A= 3 3 Busear ~
,j v [EncNcaEoma 12 - A K% 4aBbCsDe | AaBbCeDe | AaBbCel AaBbCeDd AaBbCi AaBbCcl
Pegar B : Aa-|[® - A - Ss £ 8 i it _ Cambiar
4 copiartomate (M K § s % X Aa |2 A- Efasis | TNermal | Subttule Tetoenn. TTiule  MTiulel o Camblar o oo
Portapapeles i Fuente Estilos &
RN B RN SR RN RN R KA TS (RS KRS - DR IR cERIE LY RS Lo R 1 ]

% UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE HIDALGO
INSTITUTO DE CIENCIAS BASICA E INGENIERIA
CENTRO DE INVESTIGACION EN TECNOLOGIAS
DE INFORMACION Y SISTEMAS

Area Académica de Sistemas Computacionales

Manual de pricticas de la materia de MULTIMEDIA

Prictica: 1

Catedrdtico:

Alumno: Nim. De cuenta:

Semestre Grupo Fecha

Nombre de la prictica: Edicién de imdgenes con Adobe Photoshop

Caja de Herramientas, Paletas v Menus (Tool Box, Palettes and Menus)

OBJETIVO:
Mostrar vy familiarizar al alumno con los miembros de Photoshop come lo son
cajas de herramientas, paletas, mends y funciones, para comenzar a trabajar

en practicas y/o trabajos posteriores.

INTRODUCCION ‘

Pigina:1de22 = Palabras:6309 | <&  Espafiol (México) | ‘ EEEE

Fig. 3.3: Redaccién de la practica introductoria a Photoshop.

1.0) IMAGENES WEB

La mayoria de las paginas y portales Web cuentan con imagenes, en esta
practica se muestra la forma de hacer disminuir el peso de una imagen para que
sea mas facil su manejo.
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n) 1l 9 - B ) )7 practica 2 deficion del tamafio de la imagen [Modo de compatibilidad] . | Herramientas de tabla

Ve
| ido | Insertar  Disefio depagina  Referencias  Comespondencia  Revisar  Vista Disefio  Presentacién @
& Cortar T”ﬁ R A Buscar -
24| ¢
rira J #aBCeDe || AaBbCeD¢ | AaBbCCL  AsBbCeDd AaBbCe AaBbCel 2 Reemplazar
Pegar Enfas it it it _ Cambiar
R Coplor tomata = < ||| Enfasis | TNomal | Subtitulo Tedtoenn.. fTitulo  TTtulol - Complat NS ecaorar= | |
Portapapeles i} Fuente i Parrafo 1E| Estilos i} Edicion
3 |z:l»i<K1-l‘2'\-3<|‘4w<5‘w-s‘|‘7-|‘3‘\’94|‘m-x‘n'\-lz‘x'u'wld‘\-lswwsgﬂrv-w-l
PROCEDIMIENTO :

1. Ejecutar Adobe Photoshop

2. 2brir un archivo de imagen, preferente que no haya sido
modificado para su uso en la. Web. (Preferente Del CD de
Practicas > edicién de imdgenes > Photoshop > Practica 2).

3. Para nuestro ejemplo utilizaremos una foto que ya estd en
formato JPEG. La idea es convertirla en una de 250 pixeles de
ancho (més pequefia) cuidando el tamafio del archivo.

Pégina: 4 de8 | Palabras:1,418 | <& Espafiol (alfab. internacional) |

Fig. 3.4: Redaccién de la practica para edicién de imagenes Web

Fie Edt Image Layer Select Fiter View Window Help

PR ‘ Mode: 1 iorro:| Strength: <0 [» ] ‘ []Sample AllLayers ‘

N practica2.jpg ® 66.7% (RGB/B#)

(T Navigator “Sefa Mistoaram S0 ()|

— Pixel Dimensions: 137.3K (was 2.25M)

won =
B -

— Document Size:
- T
Height: | 6.61 | EE]
o

[scale styles
[¥] Constrain Proportions

Ehesroe

Dox: 2.25M/2.25M

Fig. 3.5: Seguimiento de la préactica en Photoshop.
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1.c) RESTAURACION Y RETOQUE DE UNA FOTOGRAFIA

Las herramientas de Photoshop permiten la restauracion de fotografias
maltratadas o antiguas asi como también se pueden restaurar colores en las
mismas, en esta practica se muestra el procedimiento para dicho fin.

I ¥ - 1) )7 Practica 3 herramientas para la restauracion de imagenes [Modo de c.. | Herramientas de tabla
) p 9

e
ey ——
| Inico | Insertar  Disefio depagina  Referencias  Comespondenda  Revisar  Vista Diseio  Presentacién @
=) % Corar - P (= == s 44 Buscar
L o Times New Roman [ -l xl[Z] 122 00| 9| iasbcep AsmbeeDe AaBbCCI AsBbCeDd AaBbC: AaBbCcl oy
i - i Sac
Pegar = ¢ Aar| - A~ ~ i . it i i _ Cambiar
[Eesa s copiar tomata w N & §-dex x A |¥-A-| E=EEE [y~ Enfasis  TNomal  Subtitule Tedoenn. fThule  Tltuiol . Cambiar et
_ Portapapeles =) | Fuente ol Panafo = | Estilos || Edidén

E S R K R KRN SN A R T KA VNN XM IS CEM T =

5. Ahora aplicaremos una Mdscara Rdpida (Quick Mask Mode), pulsamos
Q en el teclado para crear una mascara rapida o damos clic en el
icono de mdscara rdpida . (Fig.2)

. Bhora jugaremos con el pincel (Brush) &y el borrador (Eraser)

& nasta que nos quede todo el contorno perfectamente
seleccionado o algo como lo siguiente:

Figura 2|

M en C Aruro Curiel Anava Prof. Investigador del CITIS

Computacién Educativa

Pagina: 4 de8 | Palabras: 1,040 | <3 Espaiiol (alfab. internacional) |

Fig. 3.6: Redaccién de la practica para restaurar fotografias.

File Edt Image Laver Select Fiter View Window Help

L [UAPE | Fetren [ il

(0|
“HT

xR
OapEus

CW =,
P

Opacity: | 100%

Doc: 240.7K32L0K

Fig. 3.7: Creacién de la préactica en Photoshop como apoyo a la redaccion.
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1.d) LAS CAPAS

El fotomontaje es una de las herramientas mas Utiles cuando se requiere
gue alguna imagen tenga un fondo determinado y no pueda ser tomada una

fotografia de la misma, para ello Photoshop cuenta con el manejo de capas cuyo
manejo es explicado en esta practica.

Do)\l @ - 8 1 )= Practicas 4 trabajando con capas [Modo de compatibilidad] - Micros. Herramientas de tabla - = x
way —
| Inido | Insettar  Disefiodepdgina  Referendas  Comespondenca  Revisar  Vista  Diseflo  Presentacion @
=
1 & Cortar . o= m x &4 Buscar -
P o CACGRKL u - (& K] =05 T [ FEI] saacene | asmboee| aaBboer ssmhcebs AZBbCH ABbCSL 2 reempazar
3 - B
Pegar - o - - - == - . Ei i it it _ Cambiar
%0 Coplar formato [N & §-aex x aar|¥-A-[=E= L - i Entasis | TNomal | sutitulo Tedoemn.. TTtwo | MTituio1 o Cambler o
Portapapeles i Fuente | Parrafo 5| Estilos n|  Edicdn
RN RN

41213l A 15 Bl F 1B 1§ 1 d0 |11 012 13300 34- 115 1 BGE 21 g8e

8. Bhora, lo que debemos hacer es abrir un crear un patrén nuevo,
para esto nos vamos a Edit (Edicién) > Define Pattern (Define
Patrén) y le damos un nombre, de este modo nuestro fondo serd
definido coms un nusvo patrén dsterminado para ssr usads en
cualquier ccasién posterior.

$. Hecho esto volvemos a la imagen del §lk, Ahora elegiremos el
ment Edit > Fill (Llenar), en la pantalla que aparece (el patrén
aplicado serd el gque creamos), la seleccién deberd gquedar
realizada de la siguiente forma :

Pigina:6 ded | Palabras:1084 | &  Espafiol (México)

[EEEEEr e

Fig. 3.8: Redaccion de la préactica para fotomontaje.

B[]
File Edt Image Layer Select Fiter View Window Help
L@ - (IR @ | reten [0px | Haneatas |

Navigator

100% |05 Doc: 300.0K/2.05M [»]

Fig. 3.9: Seguimiento de la préactica en Photoshop.
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l.e) BORRADO DE ALGO O ALGUIEN

Photoshop cuenta con herramientas que permiten la eliminacién de partes
de una imagen, esta practica muestra el procedimiento para llevar a cabo dicha

tarea.

i)\l 9 - B ) )7 pracica 5 herramientas de borrado [Modo de compatibilidad] - Micr..
T
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PROCEDIMIENTO :
1. Ejecutar Adobe Photoshop

2. Del CD de practicas, en la seccién de Edicién de Imagenes >
Photoshop > practica No. 5 y abrir la imagen (puede utilizar la
imagen que mas le agrade).

. Lo primero que haremos es identificar gue o quien queremos
eliminar de la fotografia, en este caso nuestro objetivo seréd
eliminar a la nifia de el centro.

Pigina:2de6 | Palabras; 505 | <&  Espafiol (México) [

Fig. 3.10: Redaccion de la practica para borrado.

obe Photoshop

K e B
File Edit Image Layer Select Fiker View Window Help
D& e b e Opaciy: A aigned Dlsample allLayers
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Fig. 3.11: Seguimiento de la practica para borrado en Photoshop.
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1.f) CREACION DE FONDOS

Cuando no se cuenta con algin fondo o textura especifica y no se puede
tomar una fotografia se pueden crear en esta herramienta de edicidén de imagenes.

Herramientas de tabla

\ ¥ 8 ) )5 Ppractica6 creacion de fondos [Modo de compatibilidad] - Microsoft ..
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4.2. Bplicamos Filtro> Ruido> Afiadir Ruido (Eilter> Noise> 2dd
Noise), con los siguientes valores:

Cantidad= 30; Distribucién Gaussiana= Activado;
Monocromatico= Activado

4.3. mplicamos otro filtro, Filtro> Desenfocar> Desenfoque de
Movimiento (Eilter> Blur> Motion Bluxr), con los siguientes
valores:

Angulo= -10; Distancia= 25

Con esto se tiene el fondo de madera, por Gltimo se guardan los
cambios.

uen Palabras: 2,151 ya Espafiol (alfab. internacional) |

ME%EF&E“W O

Fig. 3.12: Redaccion de la practica para texturas o fondos.

File Edt Image Layer Select Fiter View Window Help

Lo || Domismoksmoc b

Fig. 3.13: Seguimiento de la practica para texturas o fondos en Photoshop.
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1.9) CREACION DE TEXTOS

Los textos con efectos o texturas son muy utilizados en el disefio de
paginas Web, software educativo, entre otros. En esta practica se muestra la
manera en que es posible crear textos con efectos en P hotoshop.

a9 060> Practica 7 Creacion de efectos en textos [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - = x
a =
Inicio | Insertar Disefio de pagina Referencias Correspondencia Revisar  Vista @
=6 % Cortar . el 44 Busear -
o ChtGaneict | SN E2) 4aB5CeD: | AaBbCeDe | AaBbCel AaBbCeDd AaBbCi AaBbCcl i
3 Copiar - 2. Reemplazar
Pegar - 3 -2~ A= E i it i _ Cambiar
B0 e IN|& & ~abe x, x* Aa~| A Enfasis TNormal | Subtitule Tedteenn.. TTitulo L O I —
Portapapeles r- Fuente i} Parrafo i} Estilos i} Edicion
IR RS N SRR SN RS R ENRY SRT ENRE SNEE RURE ENE KRS TS U EN RS- C LN ENRE Y- N SR T @]
- - . . - o " - - . ;

Deseleccicnar el texto con Ctrl+d, invertir los colores del
documento con Ctrl+i.

§ o

Imagen> Rotar Lienzo> 90° CCW y aplicar Filtro> Estiliazar>
Viento, con direccion desde la izquierda y rotamos la imagen en
sentido contraric para regresarla a su posicién original.

Para dar color Imagen> Ajustar> Tono/Saturacién, activamos la
casilla colorear y probamos hasta conseguir un resultado agradable.

Por ultimo agregar algunos detalles como las estrellas para darle

un efecto de brillo y més realidad, las estrellas del ejemplo estén
en Pinceles> cargar pincel: Brushes\Assorted Brushes.abr.

i

Pagina:8 de9 | Palabras:1032 <& Inglés (Estados Unidos) \E'Eﬂ

Fig. 3.14: Redaccion de la practica para creacion de textos.

[& Adobe Photoshop =

File Edt Image Layer Select Fiter Wiew Window Help

& v sk % s opsaty: | 100% [ Flow: o~ [P Aligned (] Sample Al Layers =] ‘ [ ot ol rases Y Laver conps N0
- = olsl
) hielo.psd @ 100% (RGB/8) Q@ [ Navigator inho Miblisogram 0. (o) |

-

Y

CLER

)
| Color “Gatches Nstles N ()|
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e e F It AT

>l

| Layers “Channels WPaths S ()|
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0% % Doc: 80001 536.3 >

Fig. 3.15: Seguimiento en Photoshop para la creacion de textos.

27




Desarrollo de material instruccional para Multimedia

1.n) CREACION DE BOTONES

Con Photoshop es posible disefiar botones atractivos utilizables en
aplicaciones Web u otros medios, asi pues se muestran los pasos a seguir para
llevar a cabo dicha tarea en esta practica.

@ H92-060 )+ Practica 8 cracion de botones [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - 8 X
T

Inido | Insertar  Diseffodepigina  Referendas  Comespondenda  Revisar  Vista @
=
1 & Cortar . . 7 44 Buscar -
e Ehcicanciul L @ AaBbCeDe | AsBLCDE | AaBbCCL - AsBYCeDd AaBbC AaBbCcl
Pegar E ¢ Aa-|[- A - £ . ' i
BT e e [N & § - abe %, x Aav|[¥- A Enfasis | THommal | Subtitulo Tedoenn. TTtulo  UTitulol
Portapapeles 5 Fuente 5

5, Reemplazar
—
R R R R R RN RRT KR R NI KRN KA KT RNt DS N TS Y2 Ay o

EER e
— estilos~ || K Seleccionar ~
Parrafo F) E = e

PROCEDIMIENTO :

1. Cree un archive nuevo con sl fondo de coler blanco
Sobre el dibujaremos la forma de nuestro botén, en este caso un
botén alargado de forma horizontal para un menG Web.

2. seleccione la herramienta Rectingulo rsdondsado.
3. Introduzca el radio de calado que desee para las esquinas, en
este caso 10 px v rellénelo del color que desee.

Nota: Si desea realizar el mismo del sjemplo, el color es: £A2C6A2
4. Sseleccione la forma creada y cree una nueva capa (laysk)
5. Sobre esta capa y con la forma seleccionada aplique un degradado

de 4ngulo tomando colorss de la gama del verde en distintas
tonalidad para producir el efecto deseado.

r———
e—

€. Para darle un efecto mas vistoso, jugaremos con los efectos de

la herramienta: situade en la capa donde tiene la forma, haga

clic scbre los efectos de capa y juegue con elles haciendo
prucbas hasta conseguir el efecto que desees.

Pigina: 2de4 | Palabras:393 | <&  Inglés (Estados Unidos) | | EEE

Fig. 3.16: Redaccion de la practica para creacion de botones.

Fis Edt Imags Layer Select Fiker View ‘Window Help
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Fig. 3.17: Creacion de la practica para botones en Photoshop.
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1.i) CAMBIO DE COLOR

Esta practica es muy util ya que por medio de ella se aprende un
procedimiento rapido y sencillo de como es posible cambiar el color de una parte
especifica de alguna imagen.

@ H92-60)7 Practica & herramientas para realizar cambio de color [Modo de compatibilidad] - Micrasoft Word - = x
©——
Inicio { Insertar  Disefio de pagina  Referencias  Comespondencia  Revisar  Vista @

% 24 Busaar -

25, Reemplazar

I3 seteccionar -

AaBbCeD: | ABbCLDE | AaBbCcl AsBbCcDd AaBbCi AaBbCel
Enfasis T Normal Subtitulo  Texto enn.. M Titulo M Titulo 1

Estilos g Edicién

# Cortar CAC Camelot -ln -
23 Copiar

PET g Copiartormato | | M1 €7 8 = sbe s ¢ Aa|[#7 - A -]

Portapapeles i Fuente &

RN RN R S R R RN R R R RN RN RN R RIS RS (RE C R R RIS SIS CRME CYe (S LN R R

3. En Mends, escogemos Imagen >> Ajustar >> Reemplazar color

-

. 2juste la Tolerancia a 50. ¥ usando el cuentagotas haga un clic
sobre la camiseta. En la pegquefia ventana negra tieme que ver la
forma de la camiseta (v nada mas).

5. Bhora ya solo queda mover los deslizadores de Tono, Saturaciénm y
Luminosidad a su gusto.

o

. Bueno ha sido facil porque se trataba de un dibujo con colores

plancs y bien delimitades, perc en una foto con miltiples
tonalidades es un poco mais complicado, a continuacién lo
veremos.

-

. Probemos ahora con esta fotografia.

Pigina:3de5 | Palabras: 518 | <&  Inalés (Estados Unidos)

Fig. 3.18: Redaccion de la practica para cambio de color.

obe Photoshop AR

File Edt Image Laver Select Fiter View Window Help
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Fig. 3.19: Seguimiento en Photoshop de la practica para cambio de color.
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1j) RETOQUE FOTOGRAFICO

El retoque fotografico es muy utilizado cuando se necesita eliminar
imperfecciones en alguna parte de una imagen o fotografia, es por ello que esta

practica esta disefiada para que las herramientas necesarias para la realizacion de
esta tarea sean comprendidas.

Da\H2 -8 )= practica 10 Piel perfecta [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word
Tt ——— o

| Inicio { Insertar Disefio de pagina Referencias Comrespondencia  Revisar  Vista

b Corar Times NewRoman - (10 - | A" &7 %) 4aBHCeD: | AdBOCeD¢| ARBbCCL AaBWCeDd AaBbC AaBhb( A

ﬁ =3 Copiar
Pegar - 2 - - - £ 0 it it _ Cambiar
o R [N & & -abe % % aa-|[¥- A-| Enfasis | TNormal | Subtitulo Tedoenn.. Titulo Tt o Cambiar
Portapapeles L] Fuente ) Estilos 2]

@4 Buscar -

25, Reemplazar
l§ Seleccionar -
Edicion

] B R R RS RN T ERRE SRR AREE ERE R T

Piel perfecta.

1. Ejecutar Photoshop.-

2. 2brir la imagen a restaurar, en este caso usaremos piel
perfecta.jpg.

3. Sselsccionar la herramisnta pincel serrsctor para sliminar las

pecas. Y dar clic sobre las imperfecciones de la piel del
cuello.

4. Después de eliminar las imperfecciones seleccionar solo el
contorns de su cara con alguna de las herramientas de
seleccidn vistas anteriormente.
5.Ir a Filter>Blur>Gaussian blur y ajustar el radio a 1.0

pixeles (o al nivel de su preferencia).

6. Después  afiadir un nusvo filtre, para sllo ir a
Filter>Noiss>Add noise, ajustar la cantidad necesaria para
que la imagen se vea real.

7. Finalmente guardar los cambios.

—

Paging: 2 ded | Palabras: 342 | <8  Espaiiol (alfab. internacional) |

Fig. 3.20: Redaccion de la practica para retoque fotografico.

[& Kdobe Photoshop BE[X]
File Edt Image Layer Select Fiker View Window Help

D s @ || ok (] | Typer @preminity Haich O crmse Testre | L] Somple sl Loy
-

Disraeters
N

Doc: HZSK/A125K

Fig. 3.21: Creacion de la practica para retoque fotografico en Photoshop.
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1.k) CREACION DE IMAGENES ANIMADAS

Las animaciones de textos 0 imagenes son muy atractivas y muy Uutiles,
esta practica esta dedicada a la realizacion de animacion a partir de imagenes
creadas en Photoshop.

T 2 60 )+ Practica 11 Creacién de gif [Modo de compatibilidac] - Microsoft Word - B x
e

o
| inicio | Insemar  Disefiodepsgina  Referencias  Comespondenca  Revisar  Vista @

3 Buscar ~

L imesN v Roman S |10 ' 4aBbCeDa | ABECADC | AaBbCel  AaBBCEDd AaBb( AaBh( -

43 Copiar 3, Reemplazar
Pegar < ¢ Aa-|[® - A =i 2 i : : Cambiar
90 Copiar formsto [N & § ~abs x, x Aa-|[¥- A o Enfasis | TMormal | Sublitulo Textoenn..  Titulo Titulo 1 et PO
Portapapeles 5 Fuente 5 Parrato 5 Estilos 5 Edidén

7.La interfaz de ImageReady es muy similar a la de Photoshop.
En la parte inferier izguierda una barra de
animacién, en caso de que no aparezca ir a Window>Animation.

8. Bhora haremos una animacién simple, para ello debemos hacer
invisibles todas las capas menos la primera, es decir la de
la M. Para apagar las demés capas basta con dar clic sobre el
030 que se encuentra a la izquierda de cada una en la barra
de capas Dayss.

S.En la barra de animacién cambiar el tiempo a 0.5 segundos y
crear un nuevo frame dando clic en el botén ubicads en la

parte inferior derecha de la barra de animacién al lado del
bote de basura.

Pagina:3de5 | Palabras:539 | < Espafiol (México) |

Fig. 3.22: Redaccion de la practica para creacion de imagenes animadas.
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Fig. 3.23: Creacidn de la préactica para animaciones en Photoshop.
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2) PIXTRA PANOSTITCHER 1.4

Las imagenes panoramicas son muy atractivas, pero no cualquier persona
cuenta con cdmaras capaces de realizar esta tarea, Pixtra PanoStitcher es una
herramienta para la creacion y edicién de imagenes panoramicas por medio de la
union de varias tomas fitograficas con una camara cualquiera. Las practicas
disefiadas son fundamentales para la utilizacion correcta de esta herramienta y a
continuacion se describen.

2.a) CARACTERISTICAS DE LA INTERFAZ GRAFICA

Practica introductoria a Pixtra PanoStitcher que muestra la utilizacion de las
barras de herramientas.

(Ba H92-v0 )= practica pixtral caracteristicas de |a interfaz grafica [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - ax
ca

Inicio Insertar  Disefio de pagina Referencias Correspondencia Revisar  Vista @
[F=3 # Cortar . oS e
B S Times New Roman 13 -|[Ax][E T sazscene  436CeDe| AaBbCL ABWCDI AGBDC: ABbCA
Pegar -  An|[#7 - A - Sl it # i =
2% ¢ Copiar fomato [N & 8§ -abe . x' Aa-||¥- A~ |EEED) Enfasis | TNormal | Subtitulo Tetoenn.  Titulo Thulo1 - Cambler
i ] Estilos i

Portapapeles = Fuente

- o
RS SR S SRR RNRE KRR R RE KRR SRS AN KR KR R TS NS TR TR RN N

PROCEDIMIENTO :

il

1. Ejecutar Pixtra PanoStitcher.
2. Ubicar la barr ncipal que se encuentra normalmente a la
izquierda de la pantalla.

@4 Abre &l drbol de carpetas en donds se pusden encontrar las fotografias a editar.

(& Pega de manera automtica las fotografias de las que se desea crear una
panorimica

£k Edita automaticamente la panormica creada,

3. Dar clic scbre el botén Load (se abrird la ventana Image
Browser), a continuacién buscar la carpeta Pixtra, desplegarla y

e mostraran todas las
leccionarlas y dar cl
os que dentro de PhotoZe

er = continuacién dentro de
PhotoBench ubicar la barra de herramientas. A continuacién se
hace una breve descripcién de dicha barra.

naimagany dentro de PhotoBench & incluso

Pagina:2de4 | Palabras: 394 | <45 Espafiol (@lfab. internacional] |

Fig. 3.24: Redaccion de la préactica introductoria a Pixtra PanoStitcher.

2.b) CREACION DE UNA PANORAMICA UTILIZANDO SOLAPAMIENTO

Se da el caso en que las imagenes necesarias para crear una panoramica
no son exactas, en esta practica se muestra el procedimiento a seguir en dicho
caso.
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oa\\d2-060 )+ practica pixtra2 creacion de una ica utilizando [Modo de ibili - Microsoft Word - X
Y —
| mido | Insetar  DiseAodepigina  Referendas  Comespondenca  Revisar  Vista @
% Cortar = e [ il - 34 Buscar ~
B oo CAC Camelot [ -jfasar](=] | 24 | 4aBbCeDc || AaBbCDE | AaBbCcl  AaBbCeDd AaBb( AaBb( | eemptasar
2 | 3 i | Sae [
Pegar - ¢ Aa|| - A~ - | it i i _ Cambiar [
| P90 Copiaromato ||\ & 8 = dbe %, ' Aa [~ A ==& ||| nfasis | nnomal | subtitulo Tetoenn.. Titulo o1 | e omar |
Portapapeles ol Fuente 5 Parafo Estilos ) Edicen | |
T T S S R K S R I I 2 I R RS RS VE S KIS E KN TSN RO 7 1]

e
PROCEDIMIENTO :

1. Ejecutar RPixtra PanoStitcher.
2. abrir la ventana Image Browser y buscar la carpeta Skyscraper
que se encuentra dentro de tutoriald.

3. seleccionar las imdgenes que se encuentran dentro de la carpeta
antes mencionada y presionar Load selections.

4. Cerrar Image Brovwser y dar clic en Stitch, el programa tratard
de pegarlas de manera automdtica, en caso de no ser asi, pediré
que se pongan por lo menos tres puntos de referencia entre una y
otra de las fotografias, favor de colocar los puntos para que el
pegado de las imAgenes pueda continuar.

PIEEeT 280

5.2l terminar de seleccionar los puntos dar clic nuevamente en
Stitch, repetir estos dos Gltimos pasos en caso de ser
necesario.

. Otro caso particular serad el pedir que se posicione una imagen

Pagina: 2de4 | Palabras:316 | <&  Inglés (Estados Unidos) |

Fig. 3.25: Redaccion de la practica para panoramicas con solapamiento.

2.c) PANORAMICA CON MOVIMIENTO

Esta practica muestra el procedimiento a seguir para que una panoramica sea

creada como una pelicula y pueda ser vista por el usuario con solo mover el
mouse a la izquierda o a la derecha.

@ H9-060)
o=
| nicio | Insertar

% Cortar

praciica pixira3 creacion de una panoramica utilizando asignacion de puntos [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word

Discfio de pdgina  Referencias  Comespondenda  Revisar  Vista @

. 43 Buscar -
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23 Copiar | - 23 Reemplazar
Pegar - 2 - - - El i it i Cambiar
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1. Ejecucar Bixtra Banssrischer

2. En este caso trabajaremos con la panordmica creada en la
primer préctica de Bixtra, para ello debemos abrir dicha
panoramica.

3.Ir a file vy selecciocnar la opcién Save Image as. Al abrirse
la ventana se deberd cambiar el tipo de archivo que esta
predeterminado en JPEG a MOV, =e dard un nombre si asi se
dessa o =& dejaréd sl qus tisns y se dard clic en Guardar.

4. Bhora se tendrd un archivo .mov, el cual puede ser ejecutado
con QuickTime Player o se puede tener en una pagina HTML,
para ello se debe ir a Image>Make web page>QuickTime formst.

5. Se buscara el archive .mgy que se acaba de crear y también se
seleccionaré la carpeta en donde se desee guardar la pagina

web y se daréd el nombre de la misma, al finalizar dar clic en
OK.

-

. Para finalizar se abrird la pagina creada para visualizarla,
2e podrad navegar por la panoramica con solo dar clic sobre
ella y mover las flechas de dirsccién hacia donde se deses

3

BT

My Web Page Panorama

on

Pagina:2de3 | Palabras:324 | <& Inglés (Estados Unidos) | [

Fig. 3.26: Redaccion de la préactica para crear panoramicas con movimiento.
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3.2.3.1.2 EDICION DE AUDIO
1) COOL EDIT PRO 2.0

La implementacion de audio en ambientes multimediales ayudan a que el
usuario se adentre o se transporte a algun lugar o situacion especffica, de esta
manera ayuda a mantener su concentracion e interés.

Cool Edit Pro es una herramienta para la grabacion y edicion de audio de
gran calidad, las practicas para el aprendizaje de esta herramienta son las

siguientes:

1.a) CARACTERISTICAS DE LA INTERFAZ GRAFICA

Ayudara a que el alumno se familiarice con el entorno grafico de Cool Edit,
haciendo que las posteriores practicas sean desarrolladas con mayor fluidez.

practica cool editl - caracteristicas de la interfaz grafica [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - 9 X

Referencias Correspondencia Revisar Vista (?)]

4aBbCcDc | AaBbCcD¢ | AaBbCcl 4aBbCeDd AaBb( AaBb( % % Buscar ~.

3¢ Reemplazar
Enfasis TNormal | Subtitulo Textoenn..  Titulo Titulo1 ||| Cambiar
éstilos ~

Estilos & Edicion

15l

Bomoo ommm 0:00.000

La pantalla para edicién de un archivo es como la que tra
amos en la parte inferior izquierda encontramos

d , es decir, los botones que nos serviran para
reproducir, detener, pausar, grabar, entre otros.

2
°

[EEEE ém(-)—.@;@:

lmente y en forma exacta los puntos de comienzo y final o

Pagina: 2de4 | Palabras: 533 | <&  Espafiol (alfab. internaci

Fig. 3.27: Redaccion de la préctica introductoria a Cool Edit.

1.0) REDUCCION DE RUIDO

Al momento de grabar no se esta exento de que algin sonido externo o
incluso algunos sonidos de palabras lleguen a ser mas fuertes o provoquen ruidos
molestos, para ello se disefiaron las siguientes practicas que ensefian métodos de
reduccion de ruido.
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AN ERC B

practica cool edit2 - reduccion de ruido [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word
)

- =2 X
| Inido | Insertar  Disefio depdgina  Referencias  Comespondencia  Revisar  Vista @
# Cortar . (e 44 Buscar ~
P et licnan RSN 4aBbCcDc | AaBBCCD< | AaBbCel asBveDd AaBb( AaBb( 8 Reerplzar
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Fortapapeles o) Fuente = Parrafo = Estilos = Edicion |
e e e e e e e

tomarlo come muestra

&
4]

(es importante que la muestra no contenga
voz o miésica, solo ruido y se recomienda gue su duracién sea de
uncs cuantos segundos). Para ubicar mejor el ruidc se recomienda
ampliar el zoom.

5. Teniendo seleccionada la muestra, dar doble clic scbre Noise

reduction, en la ventana que se abrird se buscard y dard clic
sobre el botén get profile from selsction.

6. Cuando se haya terminado de cargar la muestra dar clic en Close.

7.

Para finalizar este procedimiento se seleccionaréd toda la pista
o el fragmento afectado por el ruido. Se cargard nuevamente el
filtro Noise reduction y se seleccicnard OK.

0:00.000

Paaina: 7 de3 | Palahras: 36& | & Fsnafil falfah. infernacionall |

==

Fig. 3.28: Redaccion de la primer practica para reduccion de ruido.
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8. En la ventana del filtro ubicar la opcién Fill single glick
now, si el botdén esta deshabilitado gquiere 1

blogue seleccionado es muy grande,

decir que el
reducir la seleccién y
repetir la operacién. Rehacer este paso hasta que se
considere gue han sido eliminados los ruidos no dessados.

s

Pagina:3de4 | Palabras:435 | <38  Espafiol (alfab. internacional) |

Fig. 3.29: Redaccion de la segunda practica para reduccion de ruido.
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Click/Pop Etiminator
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Hiss + Lots of Clicks
Medium Ampltude Audio
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MinThieshold [50 8, [12 [18 | Lower Refection o fi mare clicks
Lower Big Pops level to find me.
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[¢ Second Level Verification ¥ Dtect Big Pops |80 Rt eam (b (e e s L)
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Fig. 3.30: Seguimiento de las préacticas para reduccién de ruido en Cool Edit.

1.b) EFECTOS DE SONIDO

Cool Edit Pro cuenta con efectos que hacen de un audio algo mas atractivo,
con la finalidad de conocerlos y utilizarlos se crea esta practica.

‘\ =] g3)- practica cool editd - efectos [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word -2 Xx
Al o Tnsertar Disefio de pagina Referencias Correspondencia Revisar Vista @
=) % Cortar = (@ = % 4 Bustar -

Times New Roman v - 2 =

= & 1| || A4aBbCeDe | A2BbCD¢ | AaBbCel AaBhCedd AaBb( AaBb( R——
Pegar = ¢ Aav|[ - A - 2 4 i i _ Cambiar | -

“ F Copiarformsto [N & 8§ ~abe x, x* A~ A ||| Enfasis TNormal | Subtitulo Tetaenn..  Titulo Titulal o | MY S cemnar

Portapapeles = Fuente i} Estilos i} Edicion
300 o OERN] s RN RS TR TR E XN RR R R LI KN s LI RN LA R o &
PROCEDIMIENTO :
1. BEjecutar Cogl Edit Pro.

. Bbrir el archivo grabado con antesrioridad o crear uno nuevo.

. Seleccionar la segunda pestafia ubicada del lado izquierdo de
la pantalla de edicién de una sola pista que es la de
Effscis.

. Desplegar la raiz Delsy Effects, dentro de esta dar doble

W

IS

clic sobre.

5. Seleccionar una parte de la pista a editar en la cual se
desee crear algin efecto. Después de ubicar la parte a sditar
dar doble clic scbre Chorus.

6. Se abrird una ventana en la que se podran ajustar varios
controles, del lado dereche de la ventana estéd un mend
llamado Pressts en donde se encuentran ya algunos efectos
predeterminados, probar con cada wune de ellos, para
escucharlos solo hay que seleccionar el botdn Preview y
selscoionar sl qus sea de su agrados.

Pagina: 2 de4 | Palabras:347 | (5 Espafiol (alfab. internacional)

Fig. 3.31: Redaccion de la practica para efectos.
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I~ Bypass EIEE
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T
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L 27.4dB @ 0:00.201
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44100 - 16t - Steren | 283MB | 18.91GB free

Opened in 1.23 seconds

Fig. 3.32: Creacidn de la practica para efectos en Cool Edit.

1.c) EDICION MULTIPISTA

Cool Edit Pro cuenta con la posibilidad de mezclar sonidos, musica o
grabaciones propias, para ello cuanta con un modo multipista, la utilizacion de
dicha modalidad que ofrece esta herramienta para la edicion de audio se muestra
en esta practica.

(ﬁg H9-00 )+ practica cool edit5 - multipista [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - =X
Inido | Insetar  Disefode pagina  Referencias  Comespondenda  Revisar  Vista Z
B -,th;::l Times New Roman ~[10 - [ A" 7|25 [ [ZHI97| samscene | Assboee| AaBbcer asBvcedd AaBbC AaBhbC - % iz:::;m
PEgar F Copiar formato [N & § - abe x, » Aa-|| - A~ Enfasis Normal | Subtitulo ~Texto en n. Titulo Titwlel Str‘r‘\:;avr 3 Seleccionar+
Portapapeles 5 Fuente 5 Parrafo 0 Estilos 0 Edicién
N S O R N KRR KA RE KNRE KN XA AKX KRN KRRE TR KCE TN IECRE XM RN £ O A &l
= 4]

EEREROREIEHNN NEERE e EOR

BEEGS EERE 0:00.000

e ———— Ty

En la imagen de arriba se muestra la pantalla de edicién
multipista de Copl Edit, cobservemos que la diferencia entre ésta y
la pantalla de edicién simple solo es la parte central o &rea de
trabajo en la cual se muestra justaments una serie de canales en
las que podremos agregar los sonides o audics gqus dessemos qus
sean utilizados para la creacién de nuestras mezclas.

2 la izguierda de cada una de las pistas se encuentran tres
botones, el verds silencia la pista, el amarillo silencia todas
las demis para asi solo sscuchar esa pista y el rojo habilita la
grabacién en ssa pista.

Panina: 7 5 | Palabrac: 87 | <48 Fenafinl talfah. intermacionall =

Fig. 3.33: Redaccion de la practica para edicién multipista.
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mezcla ses - Cool Edit Pro =

File Edt View Insert Effects Opti

EICRMIES || EYEYES EY
e i e ffflala]afia]

i

Opened 5ession in nds 44100 - 32, 4527MB 1887 GE free

Fig. 3.34: Creacidn de la préactica para edicion multipista en Cool Edit.

3.2.3.1.3 EDICION DE VIDEO
1) ADOBE PREMIERE 6.5

Los videos asi como las imagenes crean ambientes atractivos y de interés,
en el &mbito multimedial los videos son primordiales ya que integran dos de los
elementos que componen la multimedia que son el audio y la imagen.

Adobe Premiere es una herramienta para la edicion de video de las mas
completas en la actualidad, para conocer y aprender a utilizar los recursos de esta
herramienta se disefiaron las siguientes practicas.
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1.a) INTRODUCCION A ADOBE PREMIERE

Con esta practica se dard a conocer la interfaz de Premiere ayudando a
familiarizarse con el entorno que sera utilizado para trabajos posteriores.

Ca H 9 © 1 )7 Ppractica 1 Introduccion Adobe Premiere [Modo de compatibilidad] - M.. | Herramientas de tabla - 99X

| Inico | Insetar  Diseodepigina  Referencias  Comespondencia  Revisar  Vista  Disefio Presentacién @
|| =21 % cortar =0 = = ) s -
. e = =17 uscar
o CAC Camelot u -]\ (049 sazscepe | AsBbCeDe| AaBbCCI AsBbCeDd AGBLC: AaBbCCl M e
132 e
Pegar & C A |- A [E= E— : it i i _ Cambiar
% Copiarformato || N & 8 vdbe X, X' Aa |- A- === Enfasis | TNormal | Subtitulo Tetoenn. fTtulo  TTitulol

T estilos~ || ¢ Seleccionar -

Portapapeles i) Fuente i) Parrafo I Edicion

” a TN T Ty
b Lot

oo
: 9 3 07 ISC Rt Prvie B
< or adiog with ELE13M (FreWire WOV &
i Jwsoment
1 S it
1D Wtecrown s e (12716 50 oo, Eancei: i
rsme Tenecods b, - Cancel: cancela la
L DE mm“'* et Preview eies. g s || e un weve
g proyecto.
0 susawszzine Oekle
D sussssenne e Settiss .
 Merosot O (TSC). - Custom: permite
0 wcron 32k Frame S 720480 Gl e s
0 Voo dssc {teled caracteristicas del nuevo
9 (200 - PAL Basetine Previee Depl: s, Qualty: 100 proyecto.
0 stutre e o |
D) suuasstue Rie 2000, et 16-Sren
D waescreen s Corpeesecs
D) wiescresn st
Rendering
v Dov-em Fild et Lover M Frst
1 stwdrs e
1 St
) whsesereen e
1) Wocruassse
) tstimesa QuickTane:
0 Mastnesa iceofor Windows:
0 WTSC 640400 Quick e - Help: Muestra la
D) TS 640430 idko for Wndows. | ayuda de Premiere.
g |

Hote: M you re unsire about vihich preset fo sekect, chose:
he one Bt best corresponds 10 your caphure device.

Ventana de Creacion de Nuevo Proyecto

@ En el lado izquierdo aparece una lista de preconfiguraciones
(availables Preset) .,

@ En el lado central la ipcién de la iguracis
Pagina:7 de12 | Palabras: 2,363 | < Espaiiol (alfab. internacional)

Fig. 3.35: Redaccion de la practica introductoria para Adobe Premiere.

1.0) EDICION DE UN VIDEOCLIP

Premiere permite el uso de videos sueltos para integrarlos en uno solo, de
esta manera se pueden crear videoclips de manera facil y profesional, con la
realizacibn de esta practica el alumno adquiere los conocimientos para la
realizacién de trabajos posteriores.
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H9-80 )¢ Practica 2 Edicion de un videodlip [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - = x

Inido | Insertar  Disefio depdgina  Referencias  Comespondencia  Revisar  Vista @

j shaCaniar CAC Camelot BT "

4 Busear -
4aBbCeDs | AaBbCeD¢ | AaBbCcl 4aBbCcDd AaBbC( AaBb( ‘9& et

-E 3¢ Reemplazar
\Q'—./ Enfasis T Normal Subtitulo  Texto en .. Titulo Titulo 1 _ Cambiar
— 7 estilos- | kg Seleccionar -

Portapapeles n Fuente = Pariafo | Estilos 0| Edicion

ERREE R

=3 Copiar
- Copiar formato

Pegar [M|& & - b % x Aa-|[¥- A

PROCEDIMIENTO :

-

. Ejecutar Adeobe Premiere.

2. Importar los archivos gue se encuentran en la siguiente ruta:
C:/Archives de programa/Adcbe/Premicre €.5/ Sample Folder.

3. Colocar el archivo Music.aif en la linea del Audicl, para

poder ver su espectro (u onda sonora) vamos a desplegar la

flecha gue se encuentra justo antes del titulo Audici.

BEERE T e Swe o =

4. zhora colocar en la linea del Vidsol el archive Boys.avi, ¥
tenemos gque hacer ecoincidir el final de éste video con el
final de las ondas sonoras peguefias, para lo que
seleccicnaremes la herramienta Navajz y daremos clic scbre el
video Jjuste em el lugar donde las ondas cambian su

frecuencia.

)

Oar-=

e g | = = EE
e

Pagina: 2 de6 | Palabras:633 | <%  Inglés (Estados Unidos) | |

Fig. 3.36: Redaccion de la practica para creacion de clip.

[ Kdobe Premiere =J=k3

File Edt Praject Clp Tmmeline Window Help
W Project: clip.ppj T Monitor E]

=0 moa Program | ¥

o

Effect Contrals " jnfo B
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Transitions " Video " Audio

[ (3 20 mstion

I (3 pissotve

b s
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b B Pagepeal

1o (0 cuickTime

I [ Slide

[ (0 Special Effect

< [ streten
Cross Streteh
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veloman.eps [
Stil mage
40 180 - Alpha Channel 557005 163

o = 7005 1hide

Target: V1A ~ | A ~l0d A
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m 75 Items [ =R
1 Timetine H@]ﬁ'
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== 4 ] pocoo 0;00:05;00 0,00: 1240 0;00;24;00 0;00;32;00 0;00;40;00 0;00;45;00 000,56

B b vz e
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b vieo 18
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Fig. 3.37: Creacion de un videoclip en Premiere.
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1l.c) CLIPS ESPECIALES

En esta practica se muestra el procedimiento para crear algunos clips
iniciales para la mejor presentacién de un video.

\d9-v0)* Practica 3 Clips Espediales [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word -5 x

(=% ps Esp p

Oy =— =
| Inido | Insettar  Disefiodepagina  Referencas  Comespondenda  Revisar  Vista @
S - (=) - e

. P e u - [aWZ) -.. 4aBbCeDe | AaBbCeD¢ | AaBbCel AsBbCDd AZBDCi AaBbCcl P
[ B | BaReemplazar |
| Pegar - _ Cambiar |
o Copiar formato N S - abe %, X Aar|[®- A - fnfasis | THormal | Subtitulo Tedoenn. TTtulo  fTulel A

estilos ~

EREE

Fuente & Estilos = Edicion.

Open Recent Praject »
L Universal Counting Leader,

Close: Chrw Bars and Tone

Save Chrkks Black Video

Save bs... Chrkbshift+S Color Matte....

Save a Copy... ChrHAk+S Offfine Fie. .,

2.2. Para crear una cuenta atras:

2.3. Hacer clic en =1 botén Create Item, en la parte inferior de
la ventana de proyecto (o pulsar File > New > Universal
Counting Leader), y slegir Universal Counting Leader del ment
que aparsceré.

2.4. A continuacién especificar las siguientes opciones:

Universal Counting Leader Setup

[ Wideo

53 |
Preview
Cancel

wipe Calor
Background Colar
Line Calor

Target Calor

111l

Hurmeral Calar

¥ CueBlip onout

— Audio
¥ CueBlipon2

I CueBlip at all Second Starts

S. estas son las funciones da cada una de las onciones:
Pigina:3de8 | Palabras: 988 | <&  Inqlés (Estados Unidos) ] I

[ElpRE= ]

Fig. 3.38: Redaccion de la practica para creacion de clips especiales.

1.d) TRANSICIONES

En muchos videoclips en el cambio de una imagen a otra se ve un efecto
que le da mas vida al video, en esta practica se muestra la utilizacion de
transiciones.
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905 0 ¢

Practica 5 Transiciones [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word

=¥aix
| nido | Insetar  Disefodepigina  Referencas  Comespondenca  Revisar  Vista @
% Cortar = o i - 3 Buscar ~
Fiymon CAC Camelot [u A @\ daBbCeDe | AdBOCDE | AaBbCcI AaBbCcDd AaBbC( AaBbCcl i
. | | i Sae
Pegar If - LA A [E= ¢ i i _ Cambiar
B Copis tormata NMK R e SIEES | Enfasis | TNomal | Subtitulo Tetoenn. fTtulo  fTitulol <
Portapapeles = Fuente.

estilos~ || kg Seleccionar ~
| Estilos 5 i

[l T 2 AN,

B N RN SR KR RN N R KA (TR s P RS T AR X 3

1. Ejecutar Adobe Premiere.

a 2. PALETA TRANSICIONES

Find...
New Folder...
Expand all Folders
Collapse ol Fokders
Show
B rinrea e Hidden
B P Torn [Giboscseseds
(B Peaback Set Selected 55 Defauit,
] Rotavay v Animate
B 2 pinacie
D (21 QuickTime
[ASEN
B () SpeciatEffect
D straten
JECT [AlclE [/

Find (Encontrar).
New folder (Nueva carpeta).
Repame folder (Renombrar carpeta) .
. Delete folder (Sorrar carpeta).
Expand all folders (Sxpadir todas las carpetas).
. Collapse all folders (Colapsar todas las carpetas).
Show Hiden (Mostrar ocultas).
Hide / Show Selected (Ocultar/Mostrar seleccionadas).
Set selected as default
defecto) .

(Establecer geleccionda como por

Pagina:3 de8 | Palabras:1,419 | < Inglés (Estados Unidos) |

Fig. 3.39: Redaccion de la practica para transiciones.
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(] Special Effect
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Fig. 3.40: Creacion de la practica para transiciones en Premiere.
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1.d) TITULOS DE VIDEO

Practica en la que se ensefia la creacién de titulos que pueden ir antes,
durante o al final de un videoclip.

0a)\ )= Practica 6 Titulos de Video [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - X

) ——
| Inido | Insettar  Disefiodepagina  Referencias  Comespondencia  Revisar  Vista @
% Cortar = i [ =2=|(A1) 5 34 Buscar -

‘ | 5 o CCCamelar [n & x|=)] £ =0T sasscen: AaBbCeDe | AaBbCCL ABHCeDd AaBbCi AaBbCel s
E : : = ; " comoinr |

Pegar b - : As|[ - A~ = i _ Cambiar

TSP o tammat ‘\ml § v s x, x* Aav[|[¥- A-||[E IQ Enfasis | TNormal | Subtitulo Textoenn.. TTtulo — TTtulol - m“o;v‘ o™

Estilos = Edicion

‘ Portapapeles o) | Fuente ) Parrafo

EE T T

wawn v]| of

acciones, A

Zeg titulos

| e

?1 -
= =
r il

. Title Type, F. Transform,
. Barra de herramientas G. Object Style,

. Area title, D. Indicador de la zona seguridad
. Templates E. Area Font Styles

.Al tener abierta esta ventana vamos a escribir y editar un
titulo, escribimos algo como Mi primer titulo, o si asi se desea
poner un titulo referente a algin video que después de este se
vaya a visualizar. Para escribirlo seleccionamos la h ienta
Texto en la barra de herramientas.

Piqina:5de9 | Palabrasi 1,198 | <&  Inalés (Estados Unidos)

Fig. 3.41: Redaccion de la practica para creacion de titulos de video.
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D Rotation

©

Styles

Fig. 3.42: Creacion de titulos en Premiere.
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1.e) EFECTOS

Los efectos hacen que los videos cambien su color o textura de manera que
den un aspecto diferente al que tienen de manera normal. Con la realizacion de
esta practica se conocen los efectos con los que cuenta Premiere.

‘-ﬁg H9- o0 )+ Practica 8 Efectos [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word -2 %
icio | Insertar  Diseio de pAgina  Referencias Comespondencia  Revisar  Vista ©
| B _’;::“ Times Newroman  -|10 - [|A° w7[[£] |2 E|24[T]  sasecens | asbcepe| AaBbocr Awmbceds AaBb( AaBh( — % ::::::;m’
g # Copiartomate |N & § ~abe x, " Aa~|[¥- A - | La~ e Enfasis THomal | Subtitulo  Texto en n. Titulo Titulo1 = f:tr‘rl‘:;ﬂ: 3 Selecclonar =
Portapapeles f Fuente i) Parrafa f Estilos i Edicidn
T R RN ERRERRRE XN RT EXRE KRS AR RX EXRE KRR TR THRT THRF-TXRFTRRI TP [ o &
5.En la parte izquierda de la linea de tiempo, justo antes de =]

las palabras Videof y Vidso3, encontraremos una £lecha
desplegable, al desplegarla encontramos lo siguiente:

6. Vamos a oprimir el pequefic punto rojo, notaremos gue en el
clip de video aparsce una linsa roja. La dsl videsZ la
moveremos al centro del clip, la de Video3 la moveremos en
diferentes posiciones, se agregarin mas tiradores en el lugar
donde seleccionemos la linea roja, la linea de tiempo quedara
como la siguiente:

7. Para finalizar y poder ver comc es que se scbreponen los
videos dar Eater para reproducir. Salvar el proyecto.

Pigina:4 de 5 | Palabras:856 <&

Espafiol (México) [

Fig. 3.43: Redaccion de la practica para efectos.
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Fig. 3.44: Seguimiento de la practica para efectos en Premiere.
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1.f) CROMAS

Un croma permite sobreponer videos como lo vemos en las peliculas o
incluso programas de television en donde lo que se hace es utilizar una pantalla
azul o verde. Premiere cuenta con las herramientas necesarias para crear este
efecto y se muestra en esta practica.

p\\d9-6 0 )= Practica 9 Cromas [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word Herramientas de tabla Herramientas de imagen -2 X
(Ca) | - O L e e
W) ——
| Inido | Insertar Disefio de pagina Referencias Correspondencia  Revisar  Vista Disefio  Presentacién Formato @
& Cortar of o 4 Bustar -
i CAETLTR LS AN 4aBbCcDc AaBbCcD¢ AaBbCel AaBbCeDd AaBbh( AaBb( % P
T S
Pegar = ¢ Aav| - A~ 3 : i i _ Cambiar
9T Copiarformate | M £ S T e X, X Aa (22 A Enfasis  TNormal  Subtitulo Tedoenn.. Titulo Tiuio 1| et
Portapapeles i Fuente i} Parrafo e} Estilos i} Edicién

3‘wz‘wl‘l‘ﬁ-w]:\‘2“\-3‘l‘l4-\‘5“\‘5:\-7‘:‘3-\:9‘\‘1:1‘\-u:\‘12‘,‘13‘\:14‘\-1‘5‘515%‘17-1‘18‘\
anterioridad en el que solo se tenga de fondo un color base,
ya =ea verde o azul, para esta practica usaremos una imagen
que se adjunta a la practica.

3. Después nescesitamos un video, como solo es una practica
tomaremos cualquiera de los usados anteriormente.

4. Importamos ambos materiales al proyecto.

5. Poner ambos en la linea de tiempo, de preferencia el video el
la linea de Vidsel y la imagen en VidesZ. 5i sl video es mas
grande que la imagen se tendré gue ajustar la imagen al
tamafio del video.

6. Ahora para peder guitar el coler azul o verde gue tenemos de
fondo, teniendo seleccionada la imagen en la linea de tiempo
ir a cliprvides gptions>Iransparscy, en la pantalla que
aparsce encontraremos un ment dssplegabls, cambiar la opoién
de None a Chrome, también se puede usar algunos de los tipos
de rency propusstos, hasta lograr sl sfsctc dessado.

Pagina:3 de§ | Palabras:766 | <&  Espariol (México) | ]

Fig. 3.45: Redaccion de la practica para utilizacién de cromos.
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Fig. 3.46: Seguimiento de la practica para utilizacion de cromos en Premiere.
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3.2.3.1.4 HERRAMIENTAS INTEGRADORAS DE RECURSOS
MULTIMEDIALES

1) SWISHMAX 1.0

Las animaciones son uno de los mas grandes atractivos de paginas Web o
de software educativo, SwishMax es una herramienta sencilla para la creacion de

las mismas y también permite hacer sistemas multimediales de una manera
sencilla.

1l.a) HERRAMIENTAS DE SWISHMAX

Practica que familiariza a los alumnos con las herramientas de SwishMax y
los prepara para trabajos posteriores.

@)\l 00 )- 0 practica Swish-herramientas [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word
) —

_ B x
| mnicio | Insertar  Diseiiodepgina  Referencias Corespondencia  Revisar  Vista @
& Cortar ol = e 44 Buscar - |
Times New Roman MU =
@ 23 Copiar AN ..% ..ZL A4aBbCcDs | AaBbCeD¢ | AaBbCcl 4aBbCeDd AaBb( AaBb( & Reemplazar
Pegar N & 8 -aex X 42 |[¥- A-||= -8 Enfasis | TNormal | Subtitulo Textoenn Titulo Titulo1 - Cambiar

- f copiarformato - = T estilos- || k4 Seleccionar -
Portapapeles i} Fuente i} i} Estilos 5 Edicién |
S AR KK RN SN AL AN KN KN K KRN RN KRN KNT 'ENREERNRE- DR RECENRE 0T § 0 A ]

PROCEDIMIENTO :
1. Bjecutar SwishMax.

S

. Antes de nada, vamos a intentar usar las herramientas basicas
para crear un dibujo y familiarizarnos con el programa.
En la parte central veremos un cuadro blanco, que llamamos
ventana de disefio. Alli se crearid toda la animacidn. En la
parte izguierda de la animacién nos enc s con la caja
de herramientas. Vamos a empezar probando las herramientas
bésicas para crear dibujos. Estas son las herramientas que
nos permitiran crear formas basicas:

# Linea

4 Lapiz

¢ Curva de Bezier
a Rectangulo

@) Elipse

O, Autoforma

clocar el puntero en
ea. Pulsar el botén
izquierdo del ratém y sin soltarlo mover el ratdn hasta que
vea la linea dibujada. Soltar el botén. Si mantenemos pulsada
la tecla Shift iremcs cue el Angul

3./ Bacer clic en la herramienta linea.
el punto donde se guiera iniciar la

ava en pasos d

Pigina:2de5 | Palabras:816 | <& Espafiol México) | \ EIEEE

Fig. 3.47: Redaccion de la practica introductoria a SwishMax.
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1.b) ANIMACION

Con esta practica se muestra la manera en cémo realizar animaciones de
manera sencilla en SwishMax.

o)\ I 9 - 8 0 )5 1erpractica Swish-animacion [Modo ce compatibilidad] - Microsoft .. Herramientas de tabla

- = X
e ——
Tnicio l Insertar  Disefio de pagina  Referencias. Comespondencia  Revisar  Vista Diseio  Presentacion (7]
& Cortar . . _ R 34 Busear -
P CAC Camelot TSN = =[ 0[] ssscons AsmboDc AaBbCCT AuBbCeDd AaBb( AaBb( T
Pegar = -|[e7 s ~ Cambiar
o Copiar formato [N & § ~abe x % Aa|| A - | Enfasis  THormal  Subtitulo Testoenn..  Titulo Thuio1 [z fCamblariitp S
Portapapeles & Fuente & Parrafo. & Estilos i Edicion

(RN R TN R PR RN RS RREE SRR R R R RS R KRS (RS (RN RN R LIS IRl O (N o

6.k continuacién cambiaremos el tamafio de nuestra escena, la
pondremss de 640X480 respectivamente.

7. Bhora vamos a colocar nuestro primer texto sobre la sscena, o
nuestro primer actor, para =llo podemos ir a Inssrt>Text o en
la barra de insertar, seleccionar el botén que tiene una T,
al ver hecho esto chservar gue en el panel de propiedades se
ahora est&n las del texto recién creado, notemos que también
se pueden cambiar sus propiedades y lo que se encuentra
escrite en &l. Hacer los cambios gue crea necesarios hasta
que gquede de la manera que se quiera.

e 0 pen et oty e o e 0

EECIELY S BT IV T L F L S

| |
o | b | e
=i 1

n“'su".;;‘l

——

P —

Pagina:3de 5 | Palabras:882 <5  Espafiol (México]

\

Fig. 3.48: Redaccion de la practica sobre animaciéon en SwishMax.

1.c) CREACION DE BOTONES

Practica donde se muestra la manera en como se crea un botdn para poder
navegar entre las partes de la misma escena o entre diferentes.

T \H9-80)- 2da practica Swish-boton [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - o x
N [ Ttnico | inserar | Disehde pipinal | Referendas G Revisar  Vista @
:E::: [LCamoria JE = (9] sasscene asmbeepe | AaBbCer | AaBhCeDd AaBbC AaBb( 6& i:i:;l;m
PO opiartomate | M K8 T e X ¥ Aa Erfasis  THomal | Subtitlo [Teoenn.  Tiwlo | Tl o Cambier [No
Portapapeles £l Fuente a Estilos. " Edicién

=] e N R K KR KR SR N K NN KRN KR T RE CRE - T RE KRR ST RN i o

5. Ias opciones anteriores nos permitirdn cambiar el color del
botén en los diferentes estados que se tengan. El primer
estado Up state serd como se verd el botén al correr la
pelicula, el segunde estado Over state es el gque se verd
cuando el mouse pase encima de la figura, en sste caso,
seleccionar en el historial el rectingulo y cambiar el coler.
Lo mismo con el Gltimo estado Down Stats, que se verd al
presionar el botén.

10.2hora correr la pelicula y cbservar los cambios que hace el

botén.
11.Es importante que para incluir mis elementos multimedia y
hacer mes v animaciones mas atractivas se

Piqina:3 de6 | Palabrasi 721 | <5 Espafiol México) |

Fig.3.49: Redaccion para la creacion de botones en SwishMax.
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1.d) CREACION DE UNA PELICULA .SWF

Practica donde se realiza una pelicula con imagenes mostrando la manera
en como se pueden hacer pequefias peliculas animadas con SwishMax.

D)\ 9 - () )= 3er practica Swish-tirai [Modo de ibilidad] - Microsof... | Herramientas de tabla -2 X
W —
| Inido | Insertar  Disefiodepigina  Referencias  Comespondencia  Revisar  Vista Disefio i ()
=] &% Cortar = L EEiEE = - 33 Buscar ~
[ @ 23 Coviar e Camelok u - faxlE) k = =29 sasecen | 4aBbCcD¢ | AaBbCcl 4aBbCeDd AaBb( AaBhb( & o
Ad I % ac
| = c A |- A === e . it 4 i
‘ P ol Tomats W N & §-dex x A |[¥-A-[E===lz]0 | Enfasis | TNormal | Subtitulo Tetoenn.. Titulo Thuio1|{=COMBREY fre ol
| Portapapeles. )| Fuente. i Parrafo JI Estilos &) Edicion |

302t ‘\-lw‘z‘w)w-rws‘w<s»w<7-l‘s‘wirwm-l‘u-wlz'wﬂ-x‘M-vds-ﬁ-lvﬂ-l-ﬂ-l

caso este Gltimo sera colocado em el frame 16. I

S. Importar la siguiente imagen que es selvaZ.jpg, ponerla sobre

la imagen anterior y poner los mismo efectos que en la

anterior que iniciaran el los frames 16 y 30 respectivamente.

6. Hacer lo mismo con la imagen selva3.jpg, poniendo los mismos

efectos que iniciardn en los frames 31 y 46. Al final la
linea de tiempo quedard de la siguiente manera:

7. Correr la pelicula, notar que se cicla, haciendo un efecto de
tira de imégenes que e= lo gue se pretende con esta practica.

8. Para finalizar guardar el proyecto y exportar a SWF, ya que
nos sera de utilidad en la siguiente préctica.

Pagina:3de4 | Palabras:408 | <& Espafiol (México) | [EEE]

Fig.3.50: Redaccion de la practica para peliculas con SwishMax.

1.e) NAVEGACION

Practica donde se muestra la manera en como se puede navegar por la
escena en SwishMax y como se puede incluir otras peliculas dentro de la misma.

o) 9.0 ) 7 4ta practica Swish-frames [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - %X
&
| micio | Insetar  Disefiodepigina  Referencas  Comespondencia  Revisar  Vista @
) % Cortar m— (&) ~ 8 Buscar -
ﬂ i Times New Roman 10 - |A AH'% r'\ﬁf@‘ 4aBbCcDe AaBbCcD¢ AaBbCcl 4aBbceDd AaBb( AaBb( & necmplaar
23 Copi I % %
PG 3 coptomat IN & s e x X As- |- Iv| | énfasis  nNomal  subtitulo Tedtoenn.. Titulo Titulo1 ||| Cambiar e
— estilos.
_ Portapapeles )| Fuente ) Parrafo 0| Estilos. & Edicién |

O R N RN R KX R K A K K KR KA K T AN IR (IR RN o i

8. si corremos la pelicula notaremos que se cicla, para evitar
esto poner en la linea del tiempo de la escena un control
Stop, para lo que se va a Add script>Mgvie control>Stop()-

NOTA: es importante que todo lo que se esta usando para esta

practica (imigenes tanto de la tira de imgenes como las
adjuntas a esta practica), sonidos, peliculas entre otros, sean
guardados en la misma carpeta o mismo directorio, ya que de no
ser asi cuando se exporten o importen elementos puede haber
ciertos conflictos al no algén

9. Hasta aqui, solo hemos colocado una pelicula SWF dentro de

Pagina:3des  Palabras 1167 | <& Espafiol (México) | 888

Fig. 3.51: Redaccion de la préactica para navegar en SwishMax.
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2) MACROMEDIA DIRECTOR MX

Esta es una de las herramientas mas importantes para la creacion de

software multimedia ya que tiene numerosos recursos para integrar de manera
optima los elementos de la multimedia.

2.a) INTERFAZ

Con esta practica se familiariza al alumno con la interfaz grafica de Director
para hacer que las practicas posteriores sean mejor realizadas.

P\ H9-0 0 )¢ Practica 1 Interfaz [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word = x
(Do) = C L1
| Inide | Insetar  Disefiodepagina  Referencias  Comespondenca  Revisar  Vista @
=) % Cortar . A 5 Y % 4 Buscar -
[— s £ AN ..‘% ..‘ ..'W 4aBbCcDc | AaBRCD< | AaBbCcl 4aBbCDd AaBb( AaBb( _ 4, Reempiazar ‘
P - a2 A -] |[= = - . . ) o
N [N|& 8 - e %, x sa|[¥- A= : Enfasis | THormal | Subtitulo Textoenn.  Titulo Thuio1|[ ) Cambiar | (S
Portapapeles ) Fuente & Estilos o Edicién |
TR AR RE SRR TNRERA I RS R R K RS TR - R TORRT R+ ot ]
N PROCEDIMIENTO

ENTORNO DE TRABAJO

Cuando usted entra a Director, hay varias ventanas en sl esquema

gue se presentan por default, incluyendo el Escenario (Stage), el
Reparto (Cast), el Guién (Score), y =l inspector de Propiedades

Inspector (Inspector

Seare Property
scenario (Guidn) de Propiedades)

Dow 25 AR B

Cuando crea y disefia una pelicula, précticaments trabajara en
cuatro de estas ventanas: Stage (el Escenario), Gast (el Reparto),
Pagina:4 dell | Palabras:1704 <&  Inglés (Estados Unidos) |

°

®
[EEEE== EEm———

Fig. 3.52: Redaccion de la practica introductoria a Macromedia Director.

2.b) MANEJO DE VENTANAS Y MIEMBROS DE LA PELICULA

Con esta practica se muestra el manejo de ventanas y se explica lo que es
un miembro y como poder utilizarlo en las escenas.
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@ H 9 © 0 )5 practica 2 Ventanas (36lo lectura) [Modo de compatibilidad] - Micros... | Herramientas de tabla = ox
&)
W Insertar Disefio de pagina Referencias Correspondencia Revisar Vista | Disefio R | @

& Cortar

. s A R 44 Buscar -
ﬁ P CAC Camelot = 4aBbCeD: AaBbCeD¢ AaBbCcl AaBbCeDd AaBh( AaBh( A ¢ e
e = e
Pegar - ¢ - - - - 3 i i i _ Cambiar
90 7 Capior formato [N & 8 ~abe x, x Aa~|¥- A Enfasis  THormal  Subtftulo Tedoenn..  Thulo Thulod o CamDAr | eccionar <
Portapapeles = Fuente & Parrafo 5 Estilos & Edicién
e e
] B RN A R RIS KRR R KRR KR AN R RS ERE ERRE - CRE: DRRECERRE TN | LR r Ry o
e =
I T Trthhial Al
e L o o Pty o S Vi P 3) Amastre |
$EdH AAE 2 BB e ODADOW LLAN B ooy Cast
| — - hacia el lado
.| derecho de 1a
ventana
eo
e0
el
[=l=) Recuerde que
L puede
- cambiar el
3| tamafio delas
. ventanas
como
cualquier
ventana de
Windews
e e e e T
B e
)
5 Deun dicenla 5640/Q0E@ 055 BE u s OBDes
Elipse relleno y
trace una elipse k-
en el escenario
Pigina: 13 ded3 | Palabrasi3,269 <%  Espafiol (alfab. intenacional) | IEEES =)

Fig. 3.53: Redaccion de la practica para manejo de ventanas y miembros de la pelicula.

2.c) TRAYECTORIAS, EFECTOS Y SONIDOS

En esta practica se ensefia como crear trayectorias para hacer animaciones
sencillas, agregar efectos a las trayectorias o a elementos simples de la escena y
el método para agregar sonidos a las mismas.

@ H92-60 )¢ Practica 3 trayectorias efectos sonidos [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word _ = ox
o —— =
_Jm Insertar  Disefiodepigina  Referencias  Comespondenda  Revisar  Vista @

=

4 Cortar . . = G 43 Buscar -
S = B o o asces o AaBb(_ AaBhC
T Normal

23 Reemplazar
RSN T S S e R N

subtitulo  Tetoenn..  Titulo Titulo 1 Cambiar
estilos - | 4 Seleccionar -

Portapapeles ) Fuente g Estilos. &

Edicion

D TS R S RN RN RREE KREE KR KRNI K KIS CRNKE SRS ERIE XIS GRS CONS EARS R

e jml

AGREGAR UN EFECTO DE TRANSICION

Las transicicnes de cuadro son efectos gque ayudan a pasar a un cuadre o
fotograma nuevo, es decir, controlan el paso de un cuadro anterior al
actual.

LTE - Puede seleccionar también
e ookl S IFE] 1as opciones de menit

NewMovieparacrear | 50 8 @R @ | o £ 5085 | 4[| FiaNemMoyiepara crear

unanueva pelicula

1)De un clic en elbotén

PELICULAT Stoge (100%) una pelicula nueva

T oty Gt W
1B0E (2 nm | Be e OBD00| L5AG Ee®

2) En el Inspector de Propiedades,
en la ficha Moyig escriba el valor
00CCFF como color de fondo del
escenario (Puede seleccionar ofro
color si lo desea)

Pigina:11 de26 | Palabras:1,631 <& Inglés (Estados Unidas) |

Fig.3.54: Redaccion de la practica para trayectorias, efectos y sonidos.
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2.d) NAVEGACION

Practica en la que se ensefia la manera en como se puede navegar entre
las diferentes partes que componen a la escena.

ca) =92 -u0)* Practica 4 Navegacion [Modo de compatibilidad] - Microzoft Word _ = x
— | inido | Insettar  Disefiodepigina  Referencias  Comespondencia  Revisar  Vista @
S _ Ao
‘ . P CACCanelol RN E) -.. 4aBbCeDe | AaBbCeDe | AaBbCel AsBbCeDd AaBb( AaBbC E&‘“"mphm ‘
| P | . e |
eger gcuw’fwmm ‘l|l § ~abe x, X Aar|[P- A i Enfasis | THormal | Subtitulo Texto Titulo itulo <

)

Sino desea que vuelva 17)Coma son dos

a parecerla misma fueron
ventana paralas dermis seleccionadas aparece
imi genes importadas, . 1ma segunda ventana.
activela casilla Same ot - Verifique que este

ctivadala opcion Stage
Setting for 2

{16bit) y vuelvaa dar
Remaining images = clic en &l botén OK.

K |4 y\l—ux" \QJGH_

Lﬁ L []=

18) Arastre la
imagen
JULIETA
hacia el I,
fotograma 2 |
canal

] e

Bm E % U m

] LLL]L;

zhora reduciremos el tiempo de reproducciém de fotogramas de la imagen

Piqina: 6 de 28 | Palabrasi 796 | % Inglés (Estados Unidos) | EIEIEEE

Fig. 3.55: Redaccion de la practica para navegacién en Director.

2.e) TEXTOSY CAMPOS

Con esta practica se ensefia la manera en como introducir y manejar texto
dentro de la escena, asi como los diferentes tipos de texto que pueden manejarse
en esta herramienta.
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@ H@2-0o0 )+ Practica 5 Textos y campos [Modo de compatibilidad] - Micrasoft Word -5 x
L
_fm Insertar  Diseiodepagina  Referencias  Correspondencia  Revisar  Vista @
4 Cortar i < - 34 Buscar -
E 23 Copiar chSCanciol 'E' -n E AaBbCeDe | AaBbCD | AaBbCcl AaBbccdd AaBb( AaBh( P
B = e
P - 4 - - - £ i it i Cambi
e — [N &£ § - abe x, > Aa-||®- A- Enfasis | THormal | Subtituls Tedoenn.  Titulo Thuio1 |{=Combiar | L conar =
Portapapeles r] Fuente ) Estilos. {F Edicién.
N R RN R TR S S I I SRR TAIE: Sa N RS TSR R+ s e i

1)Cree wna
nueva pelicula
en Director.
Stage Size 500
x400

2)Seleccione la =
hemamienta Text e [ [T7 _pememens
yabraunireaen L
el escenario ) el
s
ot
P ot

e IR - =

3)Escriba la =lolx
siguiente 1
linea
? DIRECTOR M 7 4)De un clic en
Gussissesessrseirssssssestssisis i sirerss el borde el
textopara
seleccionarlo

Pigina: 2de14 | Palabrasi980 | &8 Inglés (Estados Unidos) |

Fig. 3.56: Redaccion de la practica para uso de texto.

2.f) COMPORTAMIENTOS

En estas practicas se muestra la utilizacion de los diferentes
comportamientos que pueden o0 no ser controlados por el usuario y que vienen
predefinidos en Director.

@ H9-60)+ Practica 6 Comportamientos [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word - x
G ———
_Jm Insetar  Disefio depagina  Referencias  Comespondencia  Revisar  Vista @

& Cortar

Pﬁ 53 Copiar

egar

- Copiar formato
Portapapeles w

A 33 Buscar -

AaBbCeDe *AaBbCrD:r AaBbCel 4aBbCeDd AaBh( AaBb( a p
2. Reemplazar
Enfasis TNormal | Subtitulo Tedoenn.. — Titulo Titule 1 Cambiar 5
estilos Seleccionar ~

Estilos. & Edicion

CAC Camelot -Ev A
[N|& § ~abe x, x' Aa-| W~ A-|

Fuente &)

[ N O R R R R R RS B R R R R AR R KIS RS (RN ER R L CEIRY Rl GO RS O R )
L

10)Enla ventana Scare
"' | amastrelamarcadefin de
animacion

AVE2 hasta el cuadro 12

o
Cavei-foavezq] < |

mber

HEE
&ﬂ
I

I ||

IS CSET N _>|ﬂ

Flo € Ve o Pty <ol s Wrcow 1

Se@E W@E 24w BF « =y O 11)De unclic enel boton
Playpara reproducir la
Al "] peliculay observela
b animacién del vuelo del
=4 péjaro (verifique que el botén
®0 LospPlayhack T este
:g activade)
@
Fle Edt View Insert Modfy Control ¥iras | Window Hep
S eEE | R % & e "
[ TE S -
12} De un clic en Ei \%ﬁ;::yl e
el botén Stop de it seleccione la opcién
labama de e L Control panel para
hemamientaspara |A Seript mostrar el panel de
detenerla pelicula | o OEE D control
o0 v o e
 scone peeity
@O Message ke

Pigina:6 de28 = Palabras:971 | &  Inglés (Estados Unides) |

Fig. 3.57: Redaccion de la practica para comportamientos sencillos.
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@ H92-0v0 )+ Practica 7 Comportamientos de animacion interactiva [Modo de compatibilidad] - Mierosoft Word
cay —— -
Inicio I Insertar

Disefio de pagina  Referencias

-2 x
Comespondencia  Revisar  Vista @
4 Cortar i ” e\ 44 Buscar -
CAC Camelot - i
E 23 Copiar @ AaBbCcDs |Aa.BbC:D | AaBbCcl 4aBbCeDd AaBb( AaBb( & Reemplazar
Pegar £ Enfasis THormal | Subtitulo  Texto en n. Titulo Titulo1 - Cambiar
= < Copiar formato = % estilos~ || k¢ Seleccionar -
Portapapeles ] Estilos o Edicién
O N N R EN R AN DR R RN NI KK (RS VRN RR RN R ERN R IR & ANy AN Ch)

Comportamiento Turn Toward Sprite

Este comportamiento hace gue el sprite gire de modo gue siempre este frente
a la posicién de otro sprite, incluso mientras esta en movimiento.

elboténPaint

i ara
abmr la ventana
de edicién

2)En la ventana Image Paintde % 4
un clic en el boton New Cast

+ para crearunueve
miembro de:

FLECHA

+ 4 Bl

|20 [T et =l

2| db 0| Zg | S| mend & |

3)Utilice la

4)Escriba FLECHA

comeo nombre del
Pagina:& dels | Palabras:546 | <& Inglés (Estados Unidos) |

Fig. 3.58: Redaccion de la practica para comportamientos interactivos.

2.9) INTRODUCCION A LINGO

Lingo es un lenguaje de programacién sencillo que utiliza Director para

crear aplicaciones amigables con los usuarios y el software multimedia que se
desarrolle cumpla con su funcién de interactividad.

@ H92 w0 s Practica & Intraduccion a lingo [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word = ox
o ——
Tnicio l Tnsertar Disefio de pagina Referencias. Correspondencia Revisar  Vista
E & Cortar CAC Camelot -l -
3 Copiar
Pegar

)
[E- = E R wmeene
T Normal

= 44 Busear -
| AaBbCED¢| AaBbCel  AaBbCeDd AaBb( AaBb( _ ‘9\
9 Copiartomato || N1 & 8 v abe %, 2 par[F - A (G ] || e
[RNRE]

2, Reemplazar
Subtitulo  Texto en n Titula, Titulo1  _ Cambiar
estilos - || 4 Seleccionar ~
Portapapeles )

)

Estilos. Edicion

yarNumere = varNumero + 50
PRE vArNumerge —————  Muestra:150
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Pigina:d de30  Palabras: 4,961 | 5
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Fig. 3.59: Redaccion de la practica introductoria a Lingo.
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2.n) CONTROL DE LAS PROPIEDADES DE LOS SPRITES

Con esta practica se aprenderd a controlar las propiedades de los
elementos de la escena por medio de la programacion de las mismas.

Do\ =H9-060 )+ Practica 9 Control de las propiedades de los sprites [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word
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Pigina:13de 24 | Palabras: 2445 | <& Esparial iMéxica)

=5 ()

Fig. 3.60: Redaccion de la practica para control de propiedades con Lingo.

2.i) CREACION DE UN JUEGO

Una vez desarrolladas las practicas anteriores en esta se creard un juego

para poner en practica los conocimientos adquiridos a lo largo del desarrollo de las
anteriores.
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N s Practica 10 Creacion de un juego [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word
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Fig. 3.61: Redaccion de la practica para hacer un juego sencillo en Director.

Paqina:4 de34 | Palabras:1.837 | <&  Inalés (Estados Unidos) |

2j) ARCHIVOS DE SONIDO Y VIDEO

Practica donde se muestra manera de implementar elementos multimedia
como video y sonido dentro de esta herramienta integradora.

@ H92-00 )+ Practica 11 Archivos de sonido y videa [Modo de compatibilidad] - Microsoft Waord - ' x
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¥ Code:Behavios Inspector
» Design:Text Inspector

RMUSICA
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Pagina:2 de19 | Palabras: 1,427 | <& Inglés (Estados Unidos) |

Fig. 3.62: Redaccion de la practica para integrar muasica y video.
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3) MACROMEDIA FLASH 8.0

Flash es hoy en dia la herramienta mas usada para la creacion de
animaciones, paginas Web y desde luego software multimedia. Las préacticas
siguientes ayudaran a aprender los elementos importantes de Flash, con las
cuales el alumno sera capaz de desarrollar aplicaciones con esta herramienta.

3.a) INTRODUCCION A MACROMEDIA FLASH

En esta practica se explica la interfaz grafica de Flash de manera que en las

posteriores practicas el alumno ya cuente con los conocimientos necesarios para
desarrollarlas de manera satisfactorias.
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Fig. 3.63: Redaccion de la practica introductoria a Flash.

3.0) ANIMACION EN FLASH

Una de las principales funciones de Flash y por lo que es muy atractivo es
porque permite desarrollar animaciones en dos dimensiones de manera sencilla,
con esta practica el alumno sera capaz de crear sus propias animaciones.

56




Desarrollo de material instruccional para Multimedia
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pequefia pelota, para ello seleccionaremos la herramienta
Elipse de la barra de herramientas ubicada del lado izgquierdo
de la pantalla.

dibujado el circulo, alge 1llamado

Interpclacidn de movimiento, nos ubicaremos en la linea de

tiempo correspondiente al circulo gue dibujamos, ahora ir al

fotograma 10 y dar clic secundario sobre este y seleccionar
la opcién Insertar fotograma clave, notemos gue se crea un
4rea semitransparente, a continuacién dar clic secundario
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Fig. 3.64: Redaccion de la préactica para animacion en Flash.

3.c) CREACION DE BOTONES

Practica en donde se ensefia a disefiar, crear y
manera sencilla para que el alumno en trabajos posteriore
los necesarios para sus propias aplicaciones.
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Pagina:3de6 | Palabras: 657 | <& Espafiol (México] |

Fig. 3.65: Redaccion de la practica para creacion de

EIEY

botones.
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3.d) INTERPOLACION DE FORMA

En muchas paginas Web se emplean animaciones donde un objeto es

convertido en una letra o viceversa, esta practica muestra lo sencillo que es
realizar este tipo de animaciones.
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Fig. 3.66: Redaccion de la practica para interpolacion de forma.

3.e) DIBUJO VECTORIAL

Flash es un programa que permite la creacion de imagenes vectoriales, en
esta practica se muestra la utilizacion de las herramientas que permiten el
desarrollo de imagenes que pueden ser animadas después de su creacion.
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Do\ -0 0 ) Practica4Flash-dibujo vectorial [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word
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Fig. 3.67: Redaccion de la practica para dibujo vectorial.

3.f) INTRODUCCION A ACTIONSCRIPT

ActionScript es un lenguaje de programacion que permite la manipulacion
de objetos dentro de una escena en Flash o la navegacion por la misma. En esta

practica se muestra un poco de la utilizacién del mismo para la navegacion entre
la escena.
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Pigina:6 de8 | Palabras:1,228 | 8 Inglés [Estados Unidos) |

Fig. 3.68: Redaccion de la practica introductoria a ActionScript.
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3.9) CREACION DE UNA LUPA

Con esta practica se muestra como es posible manipular objetos mediante
la programacién de eventos en ActionScript.
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14.Quitar el blogueo de la mascara creada en la imagen y como es
un MC lo seleccionames y se agrega el siguiente cédigo:

N s et
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la inei ello damos clic seb: 2l que
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Paqina: 8 de10 | Palabras:1.472 | <& Inglés (Estados Unidos) | [EEEE

Fig. 3.69: Redaccion de la practica para crear una lupa con Flash y ActionScript.

3.2.3.2 ELABORACION DE VIDEO-TUTORIALES

Los video-tutoriales son un apoyo visual para la realizacion de practicas, la
mayoria de las veces es incluso mas comodo tener un apoyo visual ya que al no
tener a un tutor que este guiando los pasos a seguir para la realizacion de alguna
tarea.

Siendo el caso de estudio la ensefianza de multimedia es importante
emplear herramientas que, siendo propiamente multimediales, ayuden al mejor
aprendizaje de los diferentes componentes de la materia de multimedia.

Adobe Captivate es un programa que permite la creacién, edicién y
exportacion de video-tutoriales de gran calidad de una manera sencilla y practica.
Es un software que permite grabar lo que se va haciendo en la pantalla de la
computadora como si se tuviera una videocamara dentro de la misma, de esta
manera se disminuye el tiempo de creacion de imagenes y animaciones para ir
directamente a la edicion de las pantallas que se desea contenga el video-tutorial.
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Como ya se ha descrito el primer paso es la grabacion de la elaboracion de
las practicas que se considera que cuenten con una ayuda mas alla de la que se
tiene con la redaccion de la practica.

El tamafio empleado para la grabacion de las pantallas es de 800X600
pixeles ya que es una resolucion que permite visualizar perfectamente los

elementos del video-tutorial.

\uﬂ Adobe Captivate - practica2-cool_demo.cp L'_][E-i]m
Fie Edt View Insert Side Audo Quz Project Help x
EHse € 2 Tirecord | [l Preview - (3 Pubish properties @) audo - [

| storyboard |Edi | Branching

v slide Tasks ol

D Audio

) Mouse

@ video Qualty

£ addtional Sides...

1 Copy Slide

Paste as Image
¥ Delete Slide
] Hide slide
Properties...

Additional information will become
available when this project is published.

Resolution: 800 x 601
Slides: 29

800x601

‘L1 Project path: C:{Documents and di -a2-cool_demo.cp

Fig. 3.70: Pantalla donde se muestra la grabacion de los video-tutoriales.

Posteriormente se lleva a cabo la edicion de las pantallas y la correccion de
posibles errores que se pudieron generar durante la grabacién de la practica de
manera que el video-tutorial quede exactamente como se desea que sea Vvisto.
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Fig. 3.71: Edicién de los video-tutoriales.

Adobe Captivate contiene una linea de tiempo independiente entre cada

una de las pantallas que componen el video-tutorial, de tal manera que hace mas
sencilla la tarea de edicion de cada pantalla.

|.-. Adobe Captivate - practica5-photo_demo.cp - [Slide 13 of 514 REX|
File Edt View Insert Side Audo Quiz Project Help X
: 'S 5
Hee € ) T Record | Ll Preview - 7% pusish Properties @), audio <H>/
Storybaard | Edit | Branching

¥ slides x| | i ¥ Timeline for Slide 13 X

I ol - s 15 20 EY 45 51 65 7 [ £ 105 1z 125 3 145 155 162 17 18: 19 2m a1 22 23 2

...............................................
1 b lleva el me la parte que se desea borrar y lo dar cl =
Maous:

[ Highlight Box (3.05)

=) Slide 13 (10,59
(] 4 [o0s [ - [ - [m05s

Fig. 3.72: Linea de tiempo independiente entre pantallas.

Una vez terminada la edicion del video-tutorial solo resta publicar el mismo
para que pueda ser visualizado por el usuario final, en este caso los alumnos. Ya
gue Adobe Captivate usa como formato de video el swf, es decir, el formato
perteneciente al Flash Player hace aun mas factible su visualizacion en un

ambiente Web, ya que la mayoria de los equipos de computo tienen instalado
dicho visualizador de videos.
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Fig. 3.73: Pantalla de publicacion de video-tutoriales.

Al exportarse el video-tutorial se crea tanto el archivo .swf como su
respectivo documento .html para visualizarlo directamente en el navegador de la

PC.
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Fig. 3.74: Archivos creados por la exportacién de un video-tutorial en Captivate.
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El resultado final queda como se muestra en la siguiente figura.

] practica3-phota_demo - Microsoft Internet Explorer mEX|

archiva  Edicén  Ver Favortos Herramientas  Ayuda

Z&-LJE3
practicas-photo_demoipractica3-photo_dema htm vl B | tinculas >

Qus - ©Q - ¥ B Q| Osisaeds Fipravorts €| (2
G nd 4
A ) v @ W' v ok Favoritos ~ @ PCHeakh g% Spaces v (= v 88 < -® @ -

7 ™ .- |Mnda: Normal v ‘ww (S)Proximity Match () Craate Texture ‘DSample Bl Layers [=]
Lhe
e.5
s o
l#) 7. T )
&, P
2,8, Ajustar la ventana en el drea de trabajo 6 m—
0.%, de manera que sea mas -
T comodo trabajar - (3]
o [ Fotory “aioms L. Vo)
é, Sl', = ompg
wa ST
K ————— | x|
| Layers “hannels Mpaths S ()
oud
| lock: O #++ @ Fill;
EEE & [ cuctrouns a
TN
= § 0O ©. 0 & F
L ; ;J l; D [; x| D ADOBE"CAPTIVATE E]
A A

ElListo & Intermet

Fig. 3.75: Visualizacion del video-tutorial en Internet Explorer.

3.2.4 IMPLEMENTACION

El desarrollo del material instruccional para multimedia es con la finalidad
de poder tenerlo sobre una plataforma que permita a los alumnos obtenerlo y
desarrollarlo y de igual manera enviar resultados, es por ello que Ila
implementacion del material instruccional se pone en marcha sobre Blackboard.

Blackboard es una plataforma en linea que permite administrar el
aprendizaje en linea. Al iniciar una sesion en Blackboard como administrador
permite que el material instruccional sea portado dentro de esta y distribuido a los
alumnos que tengan acceso tanto a la plataforma como al curso de multimedia.
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& Blackboard Academic Suite - Microsoft Internet Explorer (=X=XC)
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Fig. 3.76: Pantalla principal de la plataforma Blackboard

Tanto las practicas como los video-tutoriales son puestos en marcha sobre
la plataforma para que el alumno tenga acceso a ellas, cada una de las practicas
contiene los archivos necesarios para la realizacion de la practica, es decir, si en
la descripcion de la misma se menciona la utilizaciéon de alguna imagen, algun
video, o0 cualquier otro elemento especifico, al momento de publicar la practica
también se publican los elementos necesarios para el desarrollo de la misma.

Siendo asi, se toman las carpetas con el archivo de la practica y los
archivos necesarios para su realizacién y se comprimen para su publicacién como
se muestra en la siguiente imagen.
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& Blackboard Academic Suite - Microsoft Internet Explorer (=X=XC)
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Fig. 3.77: Parte del manual de practicas sobre la plataforma Blackboard.

Se publican también las actividades a desarrollar por el alumno para que
sepa que es lo que tiene que hacer con el material instruccional que se ha
publicado. También se les da instrucciones para entrar a otros recursos que
contiene Blackboard para que el alumno pueda despejar dudas, interactuar con su
tutor y compafieros de curso, entre otras actividades.
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Fig. 3.78: Pantalla de actividades dentro de Blackboard.

66




Desarrollo de material instruccional para Multimedia

& Blackboard Academic Suite - Microsoft Internet Explorer
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Fig. 3.79: Pantalla de edicidn del tablero de discusion dentro de Blackboard.
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41 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Tanto el alumno como el catedratico deberan contar con las siguientes
especificaciones minimas de hardware y software.

e PC Pentium 4 con 256 Mb en RAM, espacio minimo de 10 Gb en Disco
Duro.

e Software requerido para cada practica, que puede ser, Adobe Photoshop
CS2, Pixtra Pano Stitcher 1.4, Cool Edit Pro 2.0, Adobe Premiere 6.5,
SwishMax 1.0, Macromedia Director MX o Macromedia Flash 8.0.

e QuickTime Player.
e Macromedia Flash Player 7.0.

e Navegador para Internet, ya sea Microsoft Internet Explorer, Mozila, Opera,
entre otros.

42 PLATAFORMA BLACKBOARD

Tanto para el alumno como para el profesor o tutor de la materia o curso en
linea esta es la pantalla en la que tendran que proporcionar su nombre de usuario
y contrasefia para ingresar a la plataforma.

€1 Blackboard Academic Sut

B bt o
- [ backboard
A - 71 =+ [ &) blackboard Academic

uaeh.edu.mjwebappsfloging > Br

L+ E - @ W - Ak Fevoites - @ PCHeath B85paces - [I(1) - A0 - B - @ @ -

Bienvenido s Blackboard Academic Suite. Introduzca su no
de usuatio y contraseria para acceder al sistem:

Contrasefia

Blackisrd

@l isto @ Intemet

Fig. 4.1: Pantalla de inicio a la plataforma Blackboard.
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Al entrar de debe ir a la parte derecha de la pantalla para encontrar el
apartado Mis cursos, elegir el correspondiente a la materia a la que se desea
ingresar.

Cursos 1 Soporte Alumnos Biblioteca Digital

| Modificar conterida | | Mocificar disefio |

Mis cursos

Cursos que imparte:
M DISENO DE CURSOS EN LINEA ICBI (no disponible)

Mis tareas (— (%]

Mo hay tareas vencidas

Fig. 4.2: Panel Mis cursos.

42,1 PARAEL CATEDRATICO

Al entrar al curso deseado ir a la parte izquierda de la pantalla donde se
encuentra el panel de control y seleccionarlo.

e

Herramientas
Comunicacidn

%€ Herramientas del
curso

(58 My Portfolios
Ed Mapa del curso

@ Panel de control Se|ECCIOHar Panel de

@ Actualizar COI’]tI’Ol
@ Wista en detalle

H

(I il | [)]

Fig. 4.3: MenU Herramientas.
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En el panel de control ubicar el modulo de Areas de contenido, es aqui en
donde se administrara todo el contenido del curso, para el caso de multimedia es
donde se subira tanto el manual de practicas como los video-turoriales.

‘@j d Academic Suite - Mi Internet Explorer
frchivo  Edicion  Ver  Favortos  Herramientas  Ayuda

GAtra’s -9 ﬂ é" ;\, /7‘: Bisqueds ‘-jl?Favnntns &
Direceisn | @] httpsifevanling.useh.edu.mxjwebappsfpartalfframeset jsprtab_jd=_2_1Burl=3:2Fwehapps®

+ | blackboard uaeh P ] v N v s Favorkes v G PC
@ - [ = | &) blackboard Academic ...

=

EDUCATIVA D @

i] UAEH

DISERD DE CURS0S EN LINEAICBI (G007 010108) » PANEL DE CONTROL

C007_010108: DISENG

Areas de contenido

Informacién del curso Actividades
Do del curso Enlaces externos

Fig. 4.4: Panel Areas de contenido.

Seleccionar Documentos del curso, que sera donde se subiran los archivos
necesarios para el aprendizaje de las herramientas multimediales, siendo asi se
seleccionara la practica que se quiera subir previamente comprimida si es que
contiene archivos extras para la realizacién de la misma, de igual forma se subira

el video-tutorial correspondiente a la practica. Para subir un archivo o carpeta se
debe hacer lo siguiente:

|~éj Blackboard Academic Suite - Microsoft Internet Explorer L;_]@J]

Archivo  Edicién  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

@Atva’s - © ﬂ EL] N /"Busqueda 5.7 Favoritos 2) - & - A3

=
Direccin | €] http:ffc uaeh.edu.mxjweb

jsp7tab_id=_2_18url=%%2Fwebapps%2Fblackboard¥s2Fexecutes2Flauncher%3Ftype%3DCourse%26id%3D_3678_1%26url%3D v| Ir
+ | blackboard uaeh Pl ] v @ M v i Favortos v @ PCHealth @5 Spaces ~ [9(1) ~ &(3) ~ O @ -

[A] ~ 0 4 | &) blackboard Acadennic ...

& 74 EDUCATIVA & @ B o \
i) UAEH y =

Miinstitucién  [IKCTENENR Soporte Alumnos Digital

DISERD DE CURSOS EN LINEA ICBI (COD7 010108) > PANEL DE CONTROL > DEL CURSO

[(J Documentos del curso

(] El?enm 8% Carpeta @ Enlace externo Bk Enlace del curso [ Prueba @: Seleccionar: | Unidad didéctica “"ﬂ

Selecdonar
Elemento
Fig. 4.5: Menu Documentos del curso.
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En la pantalla que se abre a continuacién dar un nombre como descripcién
de la practica o video-tutorial de manera que sea identificable para el alumno.

|:g1 Blackboar d Academic Suite - Microsoft Internet Explorer BE

T
ll'

frchiva  Edicién  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

o.ntrés - Q ﬂ g D[S ) Bisquedas /' Favarites 4%) g B - ﬂ j‘i

Direccién | ] hitps/fc h.ed ispTtab_id=_2_18url=%:2Fwebapps:2Fblackhoard? ZFexecute % 2Flauncher % 3Ftype % 3DCourse% 26id% 30_3678_1 %26url%30 v|Br | vincues >
+ | blackboard uaeh Pl E1 - @ M - e Favoritos (B PCHeath 88 Spaces v (101 v &3 (@) - - @ -
[&l ~ 7 = [ &] Blackboard academic ... T

%ﬁi EDUCATIVA i @ B
. UAEH :

és» )
DISEAD DE CURS03 EN UINEA 1B (CO0T 010108) > PANEL OE CONTROL > O DEL CURSD > ARADIR ELEMENTO

EQ Anadir Elemento

Cursas

Soporte Alumnos | Biblioteca Digital

@ Informacion sobre el contenido

“ Nombre
Seleccionar color del nombre
Texto
“| Normal ~||3[v| [ TimeshewRoman (@] | B J U § | % £ | = = = ||
CLBR ® o~ @O04A Y | GeoF
‘EREPSAF

Fig. 4.6: Ventana Afadir elementos.

En Contenido serd donde se buscara el archivo o carpeta que se quiera
subir.

@ Contenido
Es posible adjuntar archivos a la infarmacién anterior. Haga clic en Examinar para seleccionar el archivo a adjuntar y especifigue un nombre para el enlace a ese archivo

Adjuntar archive local Exarminar.

Nombre del enlace al archivo

Accién especial Crear un enlace a este archivo 4

Fig.4.7: Area Contenido dentro de la ventana Afiadir elementos.

En Opciones se establesera la fecha desde que se muestra hasta que se
deshabilita para los alumnos y el seguimiento que se le da al archivo o carpeta
para saber cuantas veces se descargo entre otras cosas.

© Opciones
ZDesea bl el ido como disponible? @57 O no
Seguimiento del nimero de vistas QS ®No
Escoja las restricciones de fecha y hora [ Mostrar desde [ Mostrar hasta
02 |~ |now |w||2008|v|[F |02|v|nov |v| 2008 |v|[FH
10 ||| 05 |w» 10 |v |05 | v

Fig. 4.8: Area Opciones dentro de la ventana Afiadir elementos.
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Para finalizar se da clic en Enviar.

© Enviar

Haga clic en la opcidn Enviar para finalizar. Haga clic en la opcion Cancelar para salir

Cancelar ) Enviar )

Fig. 4.9: Area Enviar en la ventana Afiadir contenidos.

La siguiente pantalla es donde se podran editar las practicas que ya se

encuentren dentro de la plataforma, cada practica cuenta con cuatro botones que

son Modificar, Administrar, Copiar y Eliminar.

[E1 Blackboard Academic Suite - Microsoft Internet Explorer BEX)
.
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1[%| Introduccisn Mocificar Administrar Copiar Eliminar
Presentacidn ppt (.76 by
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2[¥| Primer practica photoshap
Bhotoshop Practica 1 Introduccidn. doc 2,135 vty

@

Modificar | [ Administrar | [ Copiar | | Eiminar

3[¥| Segunda practica Photoshop
Practica 2 Imagenss Wab.rar (1324 )

@

Madificar | | Administrar | | Copiar | | Eiminar

4]¥| Tercer practica Photoshop
Practica 3 Restauracién rar 25,042 k&)

@

ACEPTAR )

b = .

Fig. 4.10: Ventana donde se administran los documentos del curso.

En Modificar se podra editar el nombre, cambiar los archivos, cambiar las

fechas para mostrar y deshabilitar, de la misma manera en que se sube un archivo

O carpeta.
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[€] Blackboard Academic Suite - Microsoft Internet Explorer
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Fig. 4.11: Ventana Modificar Elemento.

En Copiar o Mover se podra cambiar el curso al que pertenece la practica.
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@ Destino

Desting Cursa DISEAID DE CURSOS EN LINEA ICE! [

Browse.

Carpeta de destino
Eliminar slements después de copiar O 51 ©
O Enviar

Haga cic en Ia opcién Enviar para finalizar. Haga chc en Is apcién Cancelar para salir

Cancolar Ermiar

Fig. 12: Ventana Copiar o mover elemento.
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En Eliminar se podré dar de baja algun archivo o carpeta que se elija.

&

=
X
Archivo  Edicion Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda !.r‘
Qs - ) (%] [ (b O sssands Sl & - i3
Direccién | ] http:/fcvanline,uaeh, edu.mxiwebapps|portalframeset. jsp?tah_id=_2_1aurl=%2Fwebapps s2FblackboardzFexecute %2Flauncher %3Ftypev 3D Course % 26id%:30_3678_1 %26url%:3D ~|Br  vinces ?
£v - | blackboard uash L4 [ - @ W - JrFavortos v @ PCHealth 88 Spaces ~ [=(1) - 8R¢3) ~ - @ -
[A1 = 7 4 | &] Blackhosrd Academic M
EDUCATIVA D @
UAE H Inicia Apuda Cemarsesiin
S te Alurnnos
D1SERD DE CURSOS EN LINEA ICBI (CO07 010108) > FANEL DE CONTROL > DEL CURSD

[Zd Documentos del curso

lementa arpeta nlace extemo nlace delcurso risha leenl ridad didéctica ]
(P Elemento 0Bk Carpet: Enl d [ Enlace del [ Prush @ Unidad didact
Microsoft Internet Explorer
1% mtroduccién Modificar Administrar Copiar Elininar

@

Presentacidn? ppt (1.78 mb) \_'.T/ Esta accion es defiritiva y no se pusde deshacer, iDessa sliminar este elemento?

2[¥| Primer practica photoshop Modificar | | Admiristrar | | Gopiar | | Eiminar

Photoshop Practica 1 Introduccion.doc @.136 Mb)

&

. M Admirist = Ei
31¥| Segunda practica Photoshop odiicar ministrar apiar iminar

Practica 2 Imagenes Wab rar (1344 Mty

@

. Modifi Administ! = Eli
= 4|¥| Tercer practica Photoshop oditicar iministrar opiar iminar

P Practica 3 Restauracién rar 25 842 K6y

ACEPTAR )

=

Fig. 4.13: Mensaje para eliminar algn archivo.

4.2.2 PARA EL ALUMNO

Para el alumno al entrar al curso se mostrara una barra como la que se
muestra en la siguiente figura en la parte izquierda, seleccionara Documentos del
curso que es donde se encontrardn las practicas y video-tutoriales que el
catedratico pondra para su realizacion y revision.

[€] Biackboard Academic Sute - Microsoft Internet Explorer =3
=
’

Achivo  Ediddn  Ver Favorkos  Herramientas  Ayuda

Qeams - () =] B (D Deisaeds Srraeies ) (001 & - S

Direccién [@] h.ed jspTtab_id=_2_1Burl=%2Fwebapps¥:2Fblackboard®2FexecUte% Flaunchers3Ftypev:3DCourset 261d% 30 _3675_1 %26uri%30 v|Br  vicues >
£+ ~ | blackboard uash Rl ] - & W - s Favortos - @ PCHeath E§Spaces - [(1(1) - &R - -0 @ -
A~ 77 % [ &] blackboard Academic v

EDUCATIVA e

Inicie Ayuda Cemarzesién

M instit. Cursos

DISEFD DE CURS0S EN LINEA ICBICH0T 01108 > DDGLMENTDS DEL CURSD EDITAR WISTA

[EJ Documentos del curso

Introduccion
Presentacitn? ppt (176 wib)

¢

-
[
T

Primer practica photoshop
Photoshop Practica 1 Intraduecin.doe @436 )

@

Segunda practica Photoshop
Practica 2 Imagenes Web.rar ¢1.344 b

@

Tercer practica Photoshop
Practica3 On.rar (525 942 Kb)

¢

Heramientas
B comunicacién

# Herramientas del
curso

(5 My Portfolios
@ Mapa del cursa

@ panel de control
s

< >

Fig. 4.14: Ventana Documentos del curso.
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4.2.3 DE LAS PRACTICAS

El alumno descargara la practica a realizar con extension .doc, en su caso
también contendran archivos adjuntos para la realizacion de la practica.

@Iﬂ 9-00)*
R Inicio 1 Insertar

Practica 7 Comportamientos de animacion interactiva [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word -

Disefio de pagina  Referendias

Correspondencia

Revisar

Vista

= conn T - ) Sy [
i CaGGanelot e 4aBBCeD: | ASBOCEDE | ABbCCL  ARBHCeDd AaBb( AaBh( e
3 - &
Pegar - ¢ - - - - - E) i i i _ Cambiar
00 3 Coplarfomato [N[& 8 ~abe x, x Aa-|¥- A~ S Enfasis | TNormal | Subtitulo Textoenn.. Tiulo Thuio1 | CODRIEI| I econar =
Portapapeles & Fuente & Pamafo = Estilos = Edicion
B O R R R R KRR RS AN KR R (IR CR R AR DR TR I o s

TUNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE HIDALGO
) INSTITUTO DE CIENCIAS BASICA E INGENIERIA
i, CENTRO DE INVESTIGACION EN TECNOLOGIAS

DE INFORMACION Y SISTEMAS
Area Académica de Sistemas G fonal
Manual de précticas de la materia de MULTIMEDIA
Préctica:

Catedratico:

Alumno: Nim. De cuenta:

Semestre Grupo Fecha

dia Director MX. C i d

Nombre de la practica: M;
interactiva.
OBJIETIVO:

Mostrar y familiarizar al alumno con las herramientas de

Macromedia Directo MX.

INTRODUCCION

Los comportamientos de animacién interactiva permiten configurar

los gpritss para que el usuario permita tener un control sobre
1lns a1

n_ue == renradu 1a nelicul nor_eiemnl

Pagina:1de6 | Palabras:546 | <% Inglés (Estados Unidos) |

Fig. 4.15: Visualizacion de la practica para el alumno.

ractica

omportamientos de animacion interactiva

Archivo  Edicidn  Yer  Favoritos Ayuda

e Abras - \'- ’ @ p Blsqueda E‘ Carpetas v
@ Tareas de imagenes

@ ‘Wer como una presentacion

Herramientas

()

@ Pedir copias Fotograficas en linea

Eﬂ“‘_’l Irnpririr imagenes

BEBEZ DoG1

HOJAZ

@ Copiar todos los elementos a un
Lalv]

Tareas de archivo y carpeta kS

Eﬂ Crear nueva carpeta

e Publicar esta carpeta en Web

@ Compartir esta carpeta Practica 7
Comportamisntos ...

Otros sitios *

|9 Director
Mis imagenes
i MipC

g Mis sitios de red

Detalles

Fig. 4.16: Archivos adjuntos a la practica.
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4.2.4 DELOS VIDEO-TUTORIALES

El alumno al igual que una practica, descargara la carpeta que contiene el
video-tutorial, dentro de la carpeta ubicara el archivo con extension .html, lo abrira
y podra visualizar la realizacion de la practica.

) practica3-photo_demo g@
'l;r

frchivo  Edicidn  Wer Faworitos  Herramientas  Ayuda

% o ) ) Ba >
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g @ @ @ @

R

L
S/

=)
s}
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= ]
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- - -
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:J Enviar este archivo por correo
elactronico

- - -

iza Imprimir este archivo e’r é:- a e é:- @ é:.
¢ Eliminar este archivo = bl o k. (] b4 |
practica3-p... practica3-p... practicad-p... practica3-p... practica3-p... practica3-p... practica3-p...

Otros sitios - o Y N L e L . N
=) photoshop-videos Q Q @ @ Q @ Q
lD s A mEEs practica3-p... practica3-p... practicad-p... practica3-p... practica3-p... practica3-p... practicad-p...

b3

[C3) Documentos compartidas

i MiPC é‘ é é‘ é‘ é ﬁ é

\.__g Mis sitios de red

practica3-p... practica3-p... practica3-p... practica3-p... practica3-p... practica3-p... practica3-p...

- - - -

@ @ @ @ @ @ 0

R

Detalles

practica3-p... practica3-p... practicad-p... practica3-p... practica3-p... practica3-p... practica3-p...

) 6 @ U)
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Fig. 4.17: Carpeta donde se contiene el video-tutorial.
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CONCLUSIONES

La multimedia es un mundo de posibilidades, siendo asi, con el presente
trabajo se pretende que los alumnos que cursen la materia en multimedia dentro
de la licenciatura en sistemas computacionales sean capaces de desarrollar
software educativo de calidad.

El manual de practicas desarrollado en el transcurso del presente trabajo
tiene la finalidad de dotar al alumno con las herramientas necesarias para el
manejo de los programas necesarios para llevar a cabo la edicion, creacion e
implementacion de los diferentes elementos multimediales de manera Optima, de
tal manera que sea capaz en un futuro de manejar el software destinado para
dichas tareas y desarrolle por si mismo imagenes, mezclas de sonido, videos
animaciones, entre otras cosas, que tengan como uUnica limitante su capacidad de
creacion.

A la par, los video-tutoriales los guian de manera grafica para que, si en
algin momento llegaran a tener dudas sobre lo descrito en el manual de practicas
y sin tener un asesor cerca puedan desarrollar satisfactoriamente las practicas.

Cabe mencionar que con el presente material no se pretende sustituir a el
catedratico, por el contrario, lo que se quiere es que cuente con un apoyo para
gue avance de mejor forma en su materia y para que en el alumno se cree una
capacidad de autoaprendizaje, de tal manera que el catedratico se convierta en un
asesor que los acomparnara en su camino hacia el aprendizaje de las herramientas
multimedia.
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