-~ |

N " \’N/l.l\‘?/m\m
B &/

Producto Multimedia

1. Definicion de persona usuariay su importancia

La Real Academia Esparfiola define a la persona usuaria como la persona que usa algo. Siendo mas
especifico, diremos que es quien utiliza o trabaja con un objeto o que es la persona destinataria de un
servicio publico, privado, empresarial o profesional.

En Informética es quien utiliza una computadora, sistema operativo o cualquier sistema. Ademas, el
concepto sirve para clasificar diferentes privilegios, permisos para interactuar o ejecutar con el ordenador,
los programas o el producto multimedia directamente.

Se conoce como persona usuaria final a la persona destinataria de un producto cuando este ha superado las
etapas de desarrollo. Por tanto, tiene una interaccion directa con el producto, ya que al mismo tiempo
fusiona como evaluador del producto, detectando cualquier error de forma y contenido en la informacién.

La persona usuaria es quien finalmente se aduefiara del producto multimedia y, por lo tanto, éste debe ser
desarrollado en funcion de la comodidad y facil asimilacion de la persona usuaria.

1.1 Concepto de Multimedia

Se entiende por Multimedia al objeto o sistema tecnoldgico que utiliza multiples medios de expresion, fisicos
o digitales, para representar o comunicar informacion de diversos tipos. Estos medios pueden ser: texto,
imagenes, audio, video, animacion. Se puede definir también como la tecnologia que propicia la creacion de
nuevos productos, partiendo de la combinacion de otros medios para propdsitos diversos. Asimismo, la
capacidad que posee un ordenador de mostrar en un monitor u otro medio visual, texto, graficos, sonido y
video define el concepto de Multimedia.




La calidad de “Multimedia” no es necesariamente exclusiva
de la Informética, pues cualquier sistema informativo que
involucre diversos medios es ya un producto multimedia.
Ejemplo: la mezcla de un libro con un CD o DVD que

complementa su contenido, o también, un audio-libro.

Asi, un producto multimedia puede tener varias aplicaciones como publicaciones electrénicas (e-books,
redes sociales, revistas digitales, ilustracion, fotografia, video, animacién), tratamiento de informacion
(kioscos digitales, como los utilizados para impresién de fotografias por una persona usuaria inexperta),
ensefianza interactiva, entretenimiento interactivo, comunicacion promocional, creacién y produccion, la
inclusién de diferentes medios de comunicacién -auditivo, visual- facilita el aprendizaje, adaptandose en
mayor medida a los sujetos, a sus caracteristicas y capacidades (pueden potenciar la memoria visual, la
comprension visual, la memoria auditiva, la comprension oral, entre otros).

Cuando la persona usuaria tiene libre control del producto multimedia hablamos de multimedia interactiva; o
sea, la persona decide lo que desea ver y cuando lo ve, a diferencia de la presentacion lineal donde debera
apegarse a un orden establecido.

De acuerdo con lo anterior, los contenidos multimedia son gestionados por uno 0 mMAas programas
informaticos; estos programas requieren de una maquina que los ejecute, de aqui la necesidad de un
equipo o plataforma para poder usar un producto multimedia, a diferencia de un libro. Actualmente, los
ordenadores personales (fijos y méviles) son los mas habituales, pero no los Unicos.

Los programas informaticos que utilizan de forma combinada y coherente con sus objetivos diferentes
medios, y permiten la interaccion con la persona usuaria son aplicaciones multimedia interactivas.
La evolucion producida en los sistemas de comunicacion ha dado lugar a este tipo heterogéneo de
aplicaciones o programas que tienen dos caracteristicas basicas:




=  Multimedia: Uso de multiples tipos de informacion (textos, graficos, sonidos, animaciones,
videos, otros) integrados coherentemente.

= Hipertexto: Interactividad basada en los sistemas de hipertexto, los cuales permiten decidir
y seleccionar la tarea que deseamos realizar, rompiendo la estructura lineal de la
informacion.

1.2 Soporte off-line (CD-ROOM, DVD)y on-line (redes de transmision) y
equipos multimedia

La distribucion de los productos multimedia da lugar a una reflexion sobre los soportes que permiten su
transmision. La revolucién de la telematica (telecomunicaciones + informética) nos exige distinguir entre dos
tipos de soportes, los soportes off-line y los soportes on-line. Entendemos por on-line la conexion del equipo
a una linea de transmisién de informacidén (sea telefénica, digital u otras). Entre los soportes off-line
destacariamos el CD-ROM, el DVD, etc.

El acceso on-line a los productos multimedia se realiza a través de redes de transmision de banda estrecha
o0 de banda ancha o de cable. Los soportes off-line requieren un medio de almacenaje que la persona
usuaria debe tener fisicamente (el CD-ROM, por ejemplo). La distribucion on-line permite el acceso virtual a
todo tipo de productos, y no hace falta disponer fisicamente del soporte. Basta con establecer conexién a
una red que nos permita acceder al ordenador donde el producto esté almacenado (Internet, por ejemplo).
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Esto influye en la consulta ya que, mediante los discos compactos, la persona usuaria puede acceder solo a
la informacion precedentemente impresa o almacenada en el soporte. Ademas, no se puede acceder a los
servicios de intercomunicacion que ofrecen los chats y los foros, muy utiles para el intercambio de ideas y
comentarios entre las personas estudiantes que, a pesar de la distancia, implementan un espacio comun de
debate y comentarios, indispensable para que el conocimiento adquirido no sufra las limitaciones de un
aprendizaje aislado.

Otra determinante limitacion del off-line sera la ausencia de tutoria a distancia que el correo electrénico
facilita ya que ofrece al estudiantado un espacio de comunicacion directo con la persona docente o
especialista, para aclarar dudas y hacer preguntas.

Sin embargo, la gran ventaja de este soporte es el hecho de que la persona usuaria podra tener acceso a su
contenido en cualquier momento y lugar, sin requerir de una conexion a la red o linea de transmision.
Bastaria el equipo adecuado para su reproduccion o lectura, ademas algunos de sus productos son
reproducibles en multiples plataformas (PC, CD-Player, DVD-Player, etc.).

On-line queda en un segundo plano la localizacién en el espacio fisico de los contenidos, ya que la persona
usuaria puede navegar sin limites o continuidad predeterminada entre contenidos distantes (en esta solucion
los conceptos de espacio y de distancia pierden sentido, ya que nos encontramos en un mundo o ambientes
inmateriales).

La principal limitacidon de los medios on-line es el acceso a la red, ya que a veces no es posible encontrarla
disponible en todo lugar o en ocasiones no permite la correcta reproduccién de alguno de los medios
incluidos en el producto multimedia, dando como resultado una deficiencia en la informacién ya que esta
gueda incompleta.

Como equipo multimedia debemos entender todos aquellos dispositivos que permiten la reproduccion del
producto multimedia:

1. La computadora de escritorio o portétil, con todos su accesorios y periféricos:

a. Lector y grabadora de CD y DVD, que generalmente viene incorporado a la computadora, y que
permite leer todo tipo de CD’s y DVD’s, tales como enciclopedias, musica, juegos, programas
educativos, videos, peliculas, simulaciones, idiomas, etc. Asimismo, permite grabar informacioén del
disco duro.
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cuales permiten la salida de audio.

b. Parlantes, los
c. Microfono y audifonos (auriculares): muy importantes para la entrada de locucidn y para la interlocucion
con diversas personas usuarias, cuando el producto multimedia se reproduce en red.

d. Videocamara: al igual que los auriculares, este dispositivo funciona muy bien a la hora de interactuar
con otras personas usuarias conectadas a la red.

e. Laimpresora, indispensable para obtener en papel los contenidos y resultados del material multimedia,
sea este off-line u on-line.

El escaner, equipo utilizado para la captura de imagenes y/o texto, y convertir la informacion en
archivos digitalizados, los cuales pueden tener diversos formatos.

g. Joystick: es un equipo especial, basicamente se utiliza para controlar los juegos por computadora y
para aplicaciones de sistemas de simulaciones de vuelos de aviones de combate, conduccion de
vehiculos, etc.

El televisor: es el segundo equipo multimedia en importancia ya que en €l se reproduce la programacion
habitual de los canales via cable y ademéas funciona como pantalla para la reproduccién de material
multimedia adicionado a otros equipos.

Proyector _multimedia: excelente equipo que permite visualizar en pantalla grande los contenidos
multimedia almacenados en la computadora o el reproductor de CD o DVD.

DVD: reproduce el contenido de los discos compactos y DVD’s en el televisor o proyectandolo a través
del proyector multimedia.

Existen ademas otros dispositivos que estan tomando auge y son hoy ya una opcién importante en la
presentacion y reproduccion de los productos multimedia tales como las tabletas, reproductores
personales de audio y video (reproductores mp3 y mp4), y los teléfonos celulares denominados
“inteligentes”.




