Principio de la multiple entrada ;

Estos términos le obligardn a concebir la aplicacién como una pelicula o
como una narracion. Es decir, deberd conocer y aplicar los recursos del
lenguaje audiovisual y conjugarlos con los propios de la informética
(interaccién con el usuario, gestién de la informacidn, tratamiento de la
imagen digital, etc.). Explicarle cémo conjuntarlo todo es también uno de los
objetivos de este libro.

Ademds, ya que en cierto modo deberd usted cambiar de mentalidad he-
mos elegido una estrategia contundente: le hablaremos de principios. Recuer-
de, pues, la palabra "principio" tal como la entendia en matematicas o filosofia:
es un enunciado que viene dado y no se pone en cuestién. De estos principios
(postulados, axiomas) usted podré deducir sus propios "teoremas" (o "reglas
de aplicacién") para sus proyectos multimedia.

En este primer capitulo, por tanto, le daremos a conocer los principios
generales que han de regir una aplicacién. Una vez los hayamos expli¢ado, le
expondremos algunas de las consecuencias que se derivan de ellos, aparente-
mente dispersas, pero que nos llevardn al apartado con el que terminaremos el
capitulo y del cual debe tomar nota a partir de este momento: en una aplica-
cién multimedia cada pantalla es un problema. ;Qué queremos decir exacta-
mente con esto? Para averiguarlo empiece por observar los principios que
siguen.

Las aplicaciones multimedia normalmente son disefios con perfil de desti-
no, es decir, se conciben para ser utilizadas por un tipo determinado de
usuario’. Por ello, al enfrentarse al disefio de una aplicacién. deberd indagar
sobre las caracteristicas de su "cliente” Para facilitarle esta labor le serd ttil
conocer el principio a que nos referimos en este apartado.

Para hahlar de ncicalaoia caonitiva a na neicdlaance 1o nndamanac danie a
grosso modo que en el almacenamiento de la informacién del ser humano
intervienen tres pardmetros: el cognitivo, el afectivo y el factor de la expe-
riencia previa. 1o signirica que 1a 10rma en que grapamos 1a Informacion en
nuestra memoria depende de:

a)la estructura de la informacién (es decir, de si su complejidad es
asumible por nuestras destrezas cognitivas).

* Encontraposicién encontramos los paquetes de software de amplio espectro (como un procesador
de textos, por ejemplo). Estos se disefian pensanda en la ergonomia, pero no en el perfil
(conocimientos, expectativas, sentimientos...) del usuario.

b)el impacto afectivo que esta informacidn tiene en nosotros (los senti-
mientos con los que ha sido recibida).

¢) nuestra experiencia previa (o de c6mo hemos reaccionado anteriormen-
te ante informaci6n similar y en qué constructos cognitivos'® vamos a
integrarla).

En consecuencia, al disefiar una aplicacion debemos tener siempre presen-
te que no nos estamos limitando a la simple transmisién de informacién. El
mundo multimedia nos permite crear una especie de profesor'' aue considere
estos tres factores El grado de utilizacién de ellos marcaré la diferencia entre
las diferentes aplicaciones del mercado, del mismo modo que recordamos, de
nuestra experiencia educativa, aquellos profesores que nos gustaban y aque-
llos que no. !

Asi, suponiendo que usted tenga resuelto el problema que le plantea el
primer factor (es decir, que ha estudiado bien cémo dividir en unidades la
informacién que va a presentar, cémo van a relacionarse entre si y cémo las
va a aprender el usuario), tendrd que asumir que todavia le queda por hacer lo
siguiente:

a) cuidar que la aplicacién cree lazos afectivos con el usuario en todo
momento (c6mo hacerlo lo ird aprendiendo a medida que lea este libro).

s L : N
b) vigilar que la aplicacién esté en consonancia con lo que se supone que
sabe su usuario modelo (ello le obliga siempre a un estudio del destina-
tario)'?.

Ahora bien, todo cuanto nosotros podamos introducir en una aplicacién
multimedia pensando en estos tres factores, "viajard" por lo que se llaman los
canales de comunicacién. Es decir, en dltimo extremo, se traducird a texto,
imagen o sonido.

Y aani e: donde se hace imprescindible recordar que las personas tienen
diferente facilidad de percepcién para los diferentes canales. El principio
muliticanal establece, por consiguiente, que para lograr una buena comunica-
¢ién hay que utilizar todos los canales.

' Para los no psicélogos podemos decir que constructos cognitivos son esquemas mentales,
diagramas de conceptos, ideas formadas sobre un tema, etc.

"' Evidentemente, y sin ninguna discusion, limitado.

? Lo cual se traduce en la siguiente regla en el caso de multimedia para la formacién ocupacional:
todo cuanto acontezca en la aplicacién debe parecerse al méximo a lo que el usuario se encontrara
en su puesto de trabajo. La aplicacion debe serfamiliaral usuario y deberd parecerle, ya a primera
vista, tremendamente (lil, en ausencia de estas dos caracteristicas (y algunas més) se hunde la
efectividad de un plan de formacién asistido por ordenador.
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EN ESTIMULOS SINCRONIZADOS

Figura 1.2. El principio multicanal. Una aplicacién multimedia es la que manda un
mensaje que viaja en diferentes canales perceptivos, pero de forma sincronizada.

Es tan simple como admitir que hay gente que tiene mis facilidad para
recordar (y entender) algo que ha lefdo mientras que otra gente necesita
haberlo visto en imdgenes. Volviendo al ejemplo de la ensefianza, el profesor
"democritico"” es aquel que se preocupa de explicar utilizando todos los
canales, ya que sabe que una explicacién oral simple (sin apoyo de pizarra o
diapositivas, por ejemplo) perjudicaria a los fuertes en percepcion visual y
beneficiarfa a los fuertes en percepcién textual. Por ello (y del mismo mado,
en la medida que puedan, deben comportarse las aplicaciones multimedia) el
profesor habla, escribe en la pizarra, muestra imdgenes, gesticula para refor-
zar el mensaje' y entrega bibliografia donde se encuentran explicaciones
alternativas a la que ha presentado en clase'”. H

Pues bien, en este planteamiento se sustenta uno de los argumentos edaca-
tivos (y comunicativos) de mds peso a favor de las aplicaciones multimedia;
un sistema multimedia es el que transmite una informaci6én mediante imagen,
sonido y texto de forma sincronizada, ¥ que hace uso adecuado de la capaci-
dad de usar los diferentes canales de comunicacién’s. Por tanto, potencial-

' En el sentido de que no privilegia a unos alumnos sobre otros.

" 8i no se cree lo que estamos diciendo, fijese en cémo los politicos espafioles son buenos
profesores. Tome nota de cémo enfatizan cada idea con un gesto y una expresién caracteristica;
llegara a descubrir el cédigo de gestos que han establecido sus asesores de imagen.

'* Aunque no se trate estrictamente del uso de un canal en si, el hecho de entregar informacion
adicional con un enfoque de exposicion del tema diferente al quese hahecho en clase, podrd ayudar
mucho a los alumnos que no hayan seguido la explicacion. Por tanto, el profesor que suministra
material de este estilo es preferible al que plantea la asignatura en tomo a sus apuntes "sagrados"
(no tanto por el acierto o no de éstos, sino porque no ofrece alternativa a los alumnos cuyo estilo
cognitivo no se adapta al de la fuente de informacién). Porlo que a multimedia se refiere, sies posible
(y conseguimos que no sea redundante) podra ser positivo explicar lo mismo de varias formas
completamente diferentes.

' Sl se trata de aplicaciones para la formacién, deberiamos afadir a esa definicion que esta
sincronizacién de recursos técnicos esta siempre al servicio de un objetivo educativo.

mente, es el que puede hacer llegar un mensaje a un mayor nimero de
usuarios, dada su eficiencia en el aprovechamiento de los canales. En conse-
cuencia, si una imagen no acompaia adecuadamente al texto, si la misica va
por su cuenta, si un texto compite con otro o desplaza a una foto, si la
insercién de una animacién interrumpe el discurso en vez de darle
continuidad...jesto no es multimedia! Todo lo més serd un derroche de recur-
$0s 0 una aplicacion vistosa que a duras penas se sostiene. El principio multi-
canal establece las siguientes reglas a respetar en el disefio de aplicaciones:

a se usardn diferentes canales para transmitir (incluso es licito acompaiiar
una aplicacién con material auxiliar como libros o videos si nos hemos
preocupado de establecer un enlace consistente entre ellos).

b la sincronizacién de todos los canales utilizados estd al servicio de la
transmision (e integracién por parte del usuario) de un mensaje.

Por lo tanto, la regla prictica para aplicar en el disefio de aplicaciones es
preguntarse sobre cada pantalla (es decir, jen todas!), en primer lugar, si lo
que percibe el usuario no podrfa ademas recibirlo por otra via. En segundo
lugar, si todos los estimulos que se han puesto en juego funcionan de forma
acompasada, formando un todo unitario. Si usted consigue pensar constante-
mente en este principio cuando diseiie, estard sentando las bases para conse-

guir una buena aplicacién multimedia.
AL S

Principio de interactividad

La interactividad es un recurso propio de los sistemas informticos espe-
cialmente importante (de entrada, constituye la ventaja principal de las apli-
caciones actuales sobre los productos de video tradicional). Por tanto, hablar
del principio de interactividad es tanto como decir que siempre que pueda
haber interaccién debe haberla. Ahora bien, no porque el destinatario pueda
interactuar se consigue un aumento de la calidad del proyecto'” s mas vien

"Unareflexion sobre lainteraccién para llegara una conclusién importante: el cine aventaja al teatro
enlaposibilidad de ofrecer diferentes planos de la accion. De ello se dieron cuenta rapidamente los
cineastas y pusieron en préctica toda una serie de enfoques y movimientos de cdmara que ayudaron
atransmitirel mensaje (le dieron fuerza dramética). En contrapartida, el teatro puede utilizar como
recurso la participacién del publico. Este recurso, bien aprovechado, sirvi6 como elemento
innovadory vitalizador de un género que todavia hoy necesita proteccion institucional. Sin embargo,
alos que nos remuerde la conciencia por asistir poco al teatro nos viene bien la excusa de "... ¥
encimame molestan haciéndome interveniren la obra!", lo cual refleja una observacion importante:
lainteractividad es un recurso, pero no garantiza que la obra teatral guste al publico. Esta conclusién
es igualmente aplicable a las aplicaciones multimedia: sin interactividad no hay calidad, pero la
interactividad por si sola no es garantia de nada (incluso puede convertirse en un impedimento).
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al contrario: debe planificarse cuidadosamente cada interaccién (entrada de
datos, eleccion, forma de sefialar, etc.) del usuario con la aplicacion. Dicho
de otro modo: el disefio de la interaccién debe asumirse como una tarea
diferenciada (aunque no separada o independiente del resto) dentro de una
aplicacién multimedia.

En consecuencia, el disefio de la interaccién en una aplicacién multimedia
debe regirse por unas reglas genéricas que deberdn considerarse. Las resumi-
mos en seis directrices practicas:

1. La interaccién, como todo recurso, tiene la misma funcién dltima que
los demas: reforzar el mensaje.

En consecuencia, una aplicacién no hace que el usuario entre datos
porque si: hay un motivo para cada intervencién. Una planificacién
seria de la interaccién se nota porque el usuario interactid con la
mdaquina cuando es estrictamente necesario. Si el disefio es correcto, se
logrard que el mensaje se haya transmitido mejor gracias al estableci-
miento de un buen didlogo entre el programa y la persona que lo utiliza.
Un ejemplo ilustrativo (y frecuente) de disefio desafortunado de la
interaccién se da en aquellas aplicaciones que, nada més empezar, piden
el nombre del usuario porque si. Esta decisién es mds importante de lo
que parece: s6lo debe pedirse el nombre del usuario si el disefo reco-
mienda un trato personalizado'®. En caso contrario, se esti empezando
la aplicacién con una redundancia (en el sentido que es’una dato
innecesario, sobrante) que a la larga la perjudicard, ya que el usuario
espera saber durante la ejecucién por qué se le ha pedido su nombre.

2. El ordenador ofrece la posibilidad de aplicaciones altamente interactivas.
Por tanto, cada vez que se entra en un proceso no interactivo se
desperdicia la potencialidad del medio.

' Algunas aplicaciones se enfocan al trato personal (por ejemplo, las que persiguen un cambio de
actitud en el usuario, las que pretenden concienciarle de algan problema social, las que necesitan
de una implicacién emotiva fuerte, etc.). En todas ellas tiene sentido que el usuario introduzca su
nombre (la aplicacion se "personaliza") y durante el didlogo que se establezca con él se utilice el
nombre introducido. Sin embargo, ello a veces no es en absoluto recomendable. Por ejemplo, a
veces la respuesta del usuario es mas sincera si el trato es anénimo.

Un caso particular en el cual hay que discutir la personalizacién es el de las aplicaciones cuya
finalidad es evaluarindividualmente el rendimiento del usuario. A este respecto, hay que aclarar que
individualizar no es personalizar. Si la aplicacién se utiliza para calificar el rendimiento de una
persona lo dnico que hace falta es identificarla: con que se le pida el DNI, o un cédigo de
identificacion es suficiente. Como hemos dicho antes, si esta evaluacién se enmarca en un
programa cuya intencién es lograr un cambio de actitudes de un usuario (otros ejemplos:
concienciacion sobre el problema del medio ambiente, promocién del gusto por el trabajo bien
hecho, promocién de la solidaridad y la tolerancia, etc.) sf que puede ser conveniente pedirle el
nombre, para conseguir que se implique afectivamente en el discurso de la aplicacion.

En consecuencia, se deben evitar los perfodos de tiempo excesivamente
prolongados en los que el usuario no interviene: lectura de textos
extensos en pantalla, secuencias prolongadas de sonido e imagen ani-
mada, etc. Introducir uno de estos fragmentos de larga duracién en una
aplicacién (aunque usted piense que son de gran calidad) es como
apostar para que el usuario la abandone!’,

3. La interacci6n implica participaci6n activa, no repeticién de gestos.

Con ello queremos decir que toda interaccién conlleva una decisién
entre alternativas (o, formulado en negativo con un ejemplo: la interca-
lacién de pulsaciones de teclado en una secuencia de imagenes raramen-
te puede ser considerada como interaccién). En resumen, no hay nada
mds contraproducente que el usuario tenga la sensacién que continua-
mente "le estd dando al Intro para pasar de una pantalla a otra". Es decir,
si usted estd empeinado en que el usuario lea un texto largo y, para evitar
lo que deciamos en el apartado anterior, lo descompone en fragmentos y
los muestra secuencialmente, no conseguird nada. Mejor evite que el
usuario tenga que leerse un texto tan largo: obliguese a disefiar su
presentacién de forma auténticamente interactiva.

/|

TEXTO il

PANTALLA N 1

ORIGINAL

| PANTALLA N2

PANTALLA N°3

0

| PANTALLA N 4

Figura 1.3. La division de un texto largo en partes mas reducidas no logra que
el usuario lo perciba como una estructura interactiva, pese al cambio de pantalla.

'* Aunque alguien pueda acogerse a la calidad de las animaciones introducidas paraargumentaren
contra de este principio, no debe olvidarse la siguiente regla: una animacién cuanto mas corta,
mejor. Piense que cada vez que se inserta una trama de video, o bien es interesantisima y capta
la atencion del usuario o éste tendra la sensacion de perder el tiempo (y a este respecto es
importante sefialar que al autor de la aplicacidnsiempre le parece interesantisimala trama de video,
por lo que deberd aprender a ser muy critico con su trabajo o el de su equipo).
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4. No es aconsejable recordar al usuario que no puede interactuar.

Como regla general evite la aparicién en pantalla de zonas inertes pero
aparentemente sensibles. En particular, a veces se encontrard con que
temporalmente es necesario desactivar un determinado botén o punto
sensible de la pantalla. En estos casos, a ser posible, es mejor ocultar de
la escena aquellas opciones inactivas (jporque no se imagina cuinto
frustra al usuario pulsar sobre un sitio en el que no pasa nada!). La tinica
limitacién a este criterio es el peligro de convertir la aplicacion en un
baile de objetos que aparecen y desaparecen®.

5. La interacci6n no se limita al esquema usuario-mdquina.

Debe concebir este concento en un sentido mds amplio. Por ejemplo,
también forma parte de la interaccién de una aplicacidn el prever que
varias personas participen en ella a la vez (y, por tanto, ofrecer unas
pautas de discusién, unos roles a desempefiar, etc.). Tenga en cuenta los
siguientes factores:

» Se valora siempre que, lejos aislarse, el ordenador promueva que las
personas dialoguen y cooperen.
e El desarrollo en telecomunicaciones permitird, a partir de ahora, el

didlogo a distancia entre personas de forma habitual. i '

Por ello, evite pensar en una aplicacién que utiliza un solb usuario
encerrado en su habitacién. Piense en varias personas que se reﬁn;en y
juegan juntas, en una clase en la que un profesor habla con los alumnos,
en un usuario que se comunica con el tutor de su formacién... piense de
qué forma su aplicacién puede hacer que se relacionen. Todo lo que
aporte de original y efectivo en este campo aumentard notablemente la
calidad y la aceptacién de su proyecto®.

2 Es gierto que muchas aplicaciones profesionales tienen opciones inactivas. No hay mas que
recordar el "Mover" o "Pegar" de los editores de texto, los cuales no estan en negrilla si previamente
no se ha hecho "Cortar". Ahora bien, considere lo siguiente:

- Estasaplicaciones suelen serinstrumentales: herramientas que sirven paradibujar, procesar
textos, gestionar, etc.

- Lautilizacién de las opciones de edicion citadas anteriormente es sobradamente conocida por
los usuarios. Es decir, todos saben que no se puede hacer "pegar” si antes no se ha hecho
"cortar", por lo que no intentaran pulsar sobre la primera opci6n cuando esté inactiva.

- Pero, para aquéllos en que el usuario no conozca la mecénica de uso de las diferentes
opciones, piense en usted mismo: recuerde lo mal que le sienta cuando en un programa un
botén esté inactivo y usted no entiende por qué.

21 Gj al leer el parrafo anterior se le ha ocurrido que:
1) en sus aplicaciones puede incluir preguntas abiertas.

i
{
A

6. La interaccién permite obtener un registro de datos descriptivos de la
conducta del usuario.

Este es uno de los valores aiiadidos de la interaccién: permite el estudio
de las reacciones del usuario ante las situaciones que le plantea una
aplicacion. La elaboracién de diarios de respuestas, generados por la
propia aplicacién y que registran las decisiones del usuario, abren las
puertas a estudios posteriores sobre la efectividad de la aplicacién, la
conducta del usuario o el proceso general de utilizacién (todas estas
cuestiones se enmarcardn en un disefio general que expondremos en el
capitulo 5, al hablar de aplicaciones para la formacién de los usuarios).

Principio de libertad

Una vez que se ha logrado un disefio interactivo, donde el usuario no es un
mero espectador de los acontecimientos, se ha conseguido uno de los princi-
pales objetivos de la aplicacién: convertirle en actor de la misma.

Ahora bien, el principio de libertad deberfa llamarse de otra forma, ya que
su enunciado es contradictorio el objetivo del disefiador de una aplicacién
multimedia es que el usuario piense que navega libremente, mientras que en
realidad estd inmerso en un esquema de etapas predeterminado.

El objetivo del guionista es ocultar este esquems Hs decir, una aplicacion
ludL uISCH@Ud BS 1d que aparece a la visia del usuario como una secuencia
lineal de contenidos o etapas. Por el contrario, un buen disefio serd el que
consiga una impresién totalmente diferente: el usuario percibe la aplicacién
como un mundo en el que se mueve sin ninguna ruta prefijada (y precisamen-
te en este trdnsito acumula informacién y experiencias).

Veamos un ejemplo: supongamos que una aplicacién necesita forzosa-
mente que el usuario reciba las informaciones A, B, C y D (piénsese que son
cuatro i.mz’lgencs concretas o cuatro textos que hay que leer). Aunque se
economice tiempo y esfuerzo de disefio exponiendo cuatro pantallas consecu-
tivas (el usuario pasa de una a otra pulsando el rat6n) el resultado suele ser
contraproducente. Mucho mejor es presentar la informacién inmersa en un

2) el usu'ario podra consultarlas con un tutor o con ofros comparieros (modelos de aprendizaje
entre iguales) .

3) deesta discusit‘fm' debidamente dirigida se puede conseguir la mejora del proceso de formacién
y una mayor eficiencia de la aplicacién, entonces...

---enhorabuena, jes usted un genio atrasado! Porque estos mecanismos son los queyaemplean las

empresas de aplicaciones telemdticas, apoyadas en correo electrénico o en material audiovisual
por correspondencia.
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grafo de escenas™ y provocar que el usuario la descubra (;Cémo hacer que la
descubra en su totalidad? jEste es el problema del guionista!).

| zonNA b L ozona | zona | {zonNa f ¥
| NOvERO 1 | | NUMERD 2 | NUMERG 3 | | NUMERO 4
f B R i

Figura 1.4. La libertad aparente del usuario. Cuatro escenas de paso obligado (A,
B, C y D) pueden sumergirse en un grafo de escenas mayor, de forma que
el usuario crea que las descubre en su navegacién por la aplicacién.

La estrategia mds simple consiste en sumergir esta secuencia lineal dentro
de un grafo mayor, de manera que el usuario no se dé cuenta que se estd
moviendo por una estructura que en el fondo le obliga a seguir una'secuen-
cia®. De todas maneras, debe tener presente que para construir una aﬁlicaclién
que respete el principio de libertad es necesario conocer otras reglas narrgtb
vas (que se verdn en los capitulos 3 y 4). Mientras tanto, lo que si puede hacer
ahora mismo es anotar cémo no debe ser su aplicacién: debe evitar a toda
costa la sucesién determinista de pantallas (es decir, la percepcién de que la
aplicacién es un pase de diapositivas).

Principio de retroalimentacion

Cuando se produjo el "tirén" de los lenguajes gestores de bases de datos,
su aportacion se noté en dos facetas fundamentales del mundo empresarial: la
gestion y la consulta. Las aportaciones en la primera faceta se concretaron en

* En la précitca del capitulo 3 se definen los diferentes tipos de grafos de escenas.
#Normalmente, en una aplicacién por descubrimiento, el usuario se da cuenta de todos nuestros
trucos la segunda o tercera vez que la usa hasta el final. Sin embargo, se trata de pensar
normalmente en la primera vez que el usuario juega. La inclusién de pruebas aleatorias, obstéculos,
juegos, etc. afadira un grado de indeterminacion suficiente para que pueda utilizarla otras veces sin
aburrirse.

|
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la informatizacién de algunos procesos. En la segunda, se incorporé a la
documentaci6n interna los datos sobre funcionamiento generados por las
propias aplicaciones.

Si bien en un principio se prioriz6 la informatizacién de las tareas, ense-
guida se vio que para la orientacién de la empresa se debia contar con un buen
sistema de consulta. Consecuentemente, las aplicaciones de gestién se trans-
formaron en herramientas que, a la vez que resolvian los problemas organiza-
tivos del presente, generaban documentacién para el futuro. En estas
aplicaciones se introdujeron rutinas de elaboracién de resimenes e informes,
de balances y otros documentos, que serfan punto de partida de futuras tomas
de decisiones.

La idea de un sistema qui genera informacién y se utiliza para corregir st
funcionamiento, se uenvnuua en unerenes amoOs (y €On alerentes matl-
ces) retroalimentacion. Para adaptarla a las aplicaciones multimedia hay que
tener presentes los cuatro puntos siguientes:

1. {Qué informacién se recoge?
2. ;Cémo se presenta?
3. (A quién se dirige?
4. ;Cémo se procesa?

Por ejemplo, imaginese que su aplicacién ensefia un idioma. Los alumnos
(3) disponen de un listado (2) que les informa de sus errores (1), les indica
c6émo corregirlos (4) y les orienta sobre los progresos conseguidos (4) desde
que empezaron a estudiar. Este es uno de los casos més simples, en el que la
aplicaci6n utiliza la informacién generada durante su uso para que revierta en
el progreso del propio usuario. ‘ ;

Evidentemente, los dos apartados marcados como (4) deben pensarse cui-
dadosamente, pero ya intuimos que en el primero se presentaria una casuistica
de diagnésticos y en el segundo algunas mediciones indicadoras del nivel
alcanzado en cada momento.

Otra posibilidad serfa la de una aplicacién para la formaci6n que se insta-
lara en la red de una empresa. Seria posible que ahora la aplicaci6n evaluase
los niveles adquiridos por los usuarios en diversas pruebas (cuestionarios
sobre conocimientos técnicos, por ejemplo) y que se quisiera recoger unos
recuentos globales para ajustar tanto los contenidos de lo que se ensefia como
los niveles exigidos en la evaluacién.

En este dltimo caso fijese que el destinatario de la retroalimentacién (3) es
la propia empresa que solicita la aplicacién. Por este factor, entre otros, habri
llegado a la conclusién de que se trataria de un sistema con ciertas diferencias
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con el anterior?. Sin embargo, tanto en un ejemplo como en otro, debe
planificarse cuidadosamente la recogida de la informacién, ya que deben
considerarse las variables mds importantes a tener en cuenta para que se
facilite el posterior andlisis del proceso de formacion.

APLICACION
MULTIMEDIA

" MODULO DE )
I ANALISISDE  §
\ RESPUESTAS |

Informacion
elaborada

®

(Datos importantes para .,

. realizar modificaciones en la

. aplicacién, obtener informacién

|| sobre los usuarios, ajustar la

\ dificultad, realizar estadisticas

de respuesta de grupos, etc.)
{5

Figura 1.5. Retroalimentacién. El médulo de anélisis de respuestas obtiene
informacién importante para el propio guionista.

A este respecto, seguro que oird més de una vez una palabra gastada que
estd de moda incluir en todos los proyectos de formacién®: feed-back. Segu-
ramente la verd en un esquema que lleva dibujada una flecha curvada que va
del alumno al profesor, en sentido contrario a una flecha recta que va del
profesor al alumno y es etiquetada como "accién formativa", "interven-
cién”, etc. Si no hay una explicacién de cémo se ha disenado el proceso que

2t Nétese la diferencia fundamental: el primer sistema de retroalimentacién intenta corregir la
marcha de cada alumno en particular, mientras que el segundo intenta corregir la del sistema global
de formacién de la empresa.

2 También se usa el concepto en aplicaciones multimedia en general, refiriéndose al proceso de
refinado (mejora, aumento de la eficiencia) de las mismas. No obstante, el campo donde genuina-
mente aparece un feed-back en el proceso suele ser el formativo.

representa esta flecha curvada y qué documentacién va a producir la aplica-
cién, quiere decir que el autor del informe no lo ha pensado cuidadosamen-
tel().

Cada aplicacién, pues, debe tener un sistema de retroalimentacién especi-
fico y elaborado ad hoc. Aunque sea una caracteristica tipica de las aplicacio-
nes en el dmbito de formacién, no se descarta su inclusién en otro tipo de
provectos multimedia. Dado que el sistema de retroalimentacion forma parte
del disefio educativo, en la prictica del capitulo 5 podra observar cémo se ha
construido en aplicaciones de naturaleza muy diferente.

Principio de vitalidad

Al principio del capitulo le hemos explicado que en las aplicaciones
multimedia no puede hablarse de vista en el sentido clisico de las aplicacio-
nes de gestién. La evolucién de este concepto nos ha llevado a establecer que
las aplicaciones multimedia deben ser, ante todo, dindmicas y, por tanto, la
construccion de la "vista de usuario" ha adquirido el suficiente protagonismo
como para distinguir entre trabajos bien hechos y mal acabados o poco
profesionales.

Mis tarde, al exponer el principio de interactividad, le hemos advertido
que la entrada de datos también debe obedecer a unas reglas. El seguimiento
de ellas dara cuerpo a la aplicacién y la dotard de lo que se llama un sistema
de interaccién. Es decir, el usuario apreciard que en la produccién de la
aplicacién se han invertido horas en pensar cémo iban a ser las relaciones
entre ¢l y la mdquina.

Y, finalmente, hemos sefialado que la retroalimentacién es un mecanismo
que precisa ser pensado celosamente en las aplicaciones de formacién. Tam-
bién este aspecto servird de criterio para apreciar aquellas aplicaciones en las
que se ha conseguido que los datos recogidos reviertan en la mejora de la
aplicaci6n (de sus objetivos formativos, de la gestién de informacién genera-
da, etc.).

Con estos antecedentes, no le sorprenderi lo que ahora le digamos en este
apartado sobre la vitalidad. Para ser concisos intentaremos resimirlo #n nina
frase: toda pantalla estd viva. Es decir, el usuario tiene que percibir la aplica

* Es mas: seguramente se trata de una persona o una empresa que no ha desarrollado el proyecto
y que esta incluyendo este grafico porque queda bien. Probablemente no tenga ni idea de cémo se
lleva a la préctica. En el peor de los casos, resultard que no es consciente de que el feed-back
constituye un proceso en si, ¥ le explicara que se trata de unas entrevistas que mantienen los
alumnos con el profesor y que dicha informacién revierte en la mejora del proceso formativo.
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cién como algo que funciona auténomamente, como un mundo al que se
asoma. Con ello se va més alld del principio de interactividad: en la aplica-
cién siempre sucede algo... Aunyue e1 usuaro no naga naaa:

Figura 1.6. Vitalidad de la aplicacién. Basta que, mientras el usuario piensa su
eleccion, una mascota recorra la pantalla en uno y otro sentido para dar
la sensacion de que la aplicacién esta viva.

Un ejemplo bastante ilustrativo, fuera del mundo mulr.imedia,"_dc lo que
llamamos "aplicaciones de pantalla viva" lo constituyen los sistemas de
control de la produccién a tiempo real. Estos consisten, basicamente, epn un
ordenador (o sistema informitico) conectado a una planta industrial, de la
que recoge cada cierto periodo de tiempo (normalmente cada uno o.dos
segundos) la cantidad de material producido por cada maquina. También
recoge las incidencias de interés (la miquina 23 se ha parado, la 134 exige
recargar materia prima, etc.). El usuario (un jefe de planta, un gestor, o un
operario) acude al sistema para recoger datos acumulados, como la cantidad
producida perteneciente a cierto pedido, para poder pronosticar cuéndo podré
ser entregado.

No es por casualidad que en el disefio exterior de estos sistemas aparezcan
dibujadas en pantalla siete u ocho méaquinas (animadas si estdn trabajando y
fijas si se han parado) con sus correspondientes grificos o datos sobre rendi-
miento (por ejemplo, la velocidad de funcionamiento que es "refrescada"
cada segundo).

No puede imaginarse la satisfaccién que supone para el usuario observar
c6mo aquellos datos varfan a cada instante (y no digamos, si una miquina
pierde velocidad y en seguida se observa en la pantalla). Aunque el hecho de

mostrar estos estados puntuales sea totalmente gratuito® | contribuye a que el
usuario tenga la sensacién de que el sistema "estd trabajando" y no desperdi-
cia ni un instante para contribuir a la mejora de la produccién.

Si extrapolamos la idea anterior al campo de la formacién (por poner una
actividad en la que se produce ya una fuerte demanda de aplicaciones), el
hecho fundamental es que la aplicacién nunca deja de enseiiar. Por ejemplo,
si se trata de un programa para aprender idiomas, deberd aprovechar cuando
el usuario no hace nada para intercalar frases, canciones, observaciones, etc.
Tanto da si se escriben como texto en pantalla o se oyen por el altavoz, la
cuestion es que suceda algo que contribuya al aprendizaje mientras el usuario
estd decidiendo qué tecla pulsa.

En el caso particular de los idiomas, es muy fécil conseguir que la pantalla
esté viva en las pausas (precisamente por ello, podra apreciar cudntas aplica-
ciones mal disefiadas hay en este campo). En otro tipo de formacién también
puede conseguirse respetar este principio, pero le llevara mas esfuerzo pensar
qué puede contribuir realmente a mejorar el proceso de aprendizaje®,

En las aplicaciones multimedia en general (ocio, cultura, catdlogos, etc.)
el que aparezcan pantallas vivas ser altamente determinante del éxito de las
mismas. Por poner un ejemplo, basta que nos fijemos ante qué tipo de aplica-
ciones (independientemente de su calidad) se paran los visitantes de las
exposiciones de software.

La préxima vez que visite una de ellas (una feria de informética, un
encuentro de editoriales en CD-ROM, etc.) dedique parte de su tiempo a
observar cudles son los stands que, sin una presencia considerable de emplea-
dos, consiguen atraer la atencién del piiblico. Descubrird aplicaciones muy
dindmicas, llenas de pantallas vivas que se mueven mientras desfilamos ante
ellas. Entonces verd c6mo la gente se para y termina por curiosear. ;Cree
usted que, hoy en dia, es suficiente para atraerlos el dejar una foto fija
digitalizada en un monitor?

Una vision mas detallada del principio
de vitalidad

Para terminar la exposicién de lo que contribuye a la vitalidad de una
pantalla, serd 1til considerar tres observaciones importantes sobre los ele-
mentos que se colocan en ella:

Y funcionalmente delicado, ya que el sistema sacrifica parte de su tiempo para preparar el refresco
de la imagen.
“ Le sera de ayuda consultar la préactica del capitulo 2, donde se habla del iote de tareas de fondo
de la escena.
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1. Resultan agradables a los usuarios los iconos animados que se mueven
aunque no se cliqué sobre ellos.

Esto es lo que intentamos que entienda del principio de vitalidad.
Intente que las pantallas no estén llenas sélo de botones planos de color
metalizado. Intente situar alguna mascota que se mueva (sin desplazar-
se) y reaccione al clic del usuario.

2. Resultan agradables los iconos que responden instantineamente al
usario.

Es decir, lo que atenta mds intensamente contra la apariencia "viva" de
una aplicacién es la inercia en la respuesta. En este sentido, si por
fuerza el usuario tendrd que esperar después de clicar sobre un icono,
haga todo lo posible para distraerle (que se dispare la muisica, que
cambie el cursor, que el icono baile...) antes de entrar en la operacién
lenta.

3. Resultan desagradables a los usuarios los botones que no van a respon-
der.

Aunque ya se lo indicamos en el apartado sobre interactividad, se lo
recalcamos ahora bajo el punto de vista de este principio. Si deja un
icono visible e insensible en una pantalla estd contribuyendo, a que’su
aplicacién pierda en dos aspectos: estd dejando una pieza"_. que no
responde y que contribuye a dar a la pantalla una apariencid muerta.
Aungue lleve mds trabajo de programacion, por regla general serd m%jor
hacer desaparecer los iconos o botones que inactive®, .

Principio de necesidad

A excepcion de notables casos particulares, todas las aplicaciones deben
-egirse por el principio de necesidad: deben ser necesarias. Esto quiere decir
que, para su disefio, se debe partir de dos a prioris:

1. La aplicaci6n sirve para algo (necesidad de la existencia de la aplica-
cién). '

2. La aplicacién debe ser multimedia (necesidad de ser disefiada, precisa-
mente, bajo este enfoque).

21 S4lo en algunos casos hacemos caso omiso de esta regla. Por ejemplo, si estamos en un proceso
en el que el usuario ha de realizar una serie de trabajos, se podria discutir si hace falta que los
botones inactivos estén ahi para recordarselos.

= ]

Es decir, la aplicacién viene a resolver un problem: (llenar el tiempo de
0CI0 CON entretentmiento [ambien es Un Probiema) €l . auiusivil Putviviiuus
inmediatamente que requiere de un disefio multimedia. Toda la produccion
que no nazca de petac dac candicianec ac aratiita v nor tanto. corre el rieseo
de ser ignorada Por ello, cuando el disefiador recibe el encargo de una
aplicacién debe preocuparse por la necesidad de la misma. Cuanto mds se
perciba la necesidad de la aplicacién propuesta, mds fdcil serd disenarla. Por
contra, si alguien le encarga un proyecto para su disefio en soporte multimedia
tinicamente porque piensa que asf serd mds entretenida, no le estd facilitando
en ninglin modo el trabajo, se lo estd dificultando.

Este tipo de encargos (llamémosles de "multimediatizar" aplicaciones,
muy tipicos en proyectos de formacién) son complicados si no hay otra causa
para su produccién que la pretensién de ganar amenidad. Cuando un usuario
se sienta ante un curso multimedia de formaci6n suele tener expectativas
tales como que serd menos pesado, serd mds ameno, tendrd acceso mds fécil a
la informacién, se utilizardan imdgenes, le serd mds fécil recordar los conteni-
dos, etc. Estas expectativas pueden ser satisfechas por una presentacion vis-
tosa y, durante un tiempo, por una secuencia de pantallas disefiadas con
acierto. Pero llegard el momento en que el usuario se preguntard si era
realmente necesario sentarse ante un ordenador para aprender de la forma en
que lo hace. Esta conducta explica el fracaso de muchos proyectos que no han
hecho més que "informatizar" productos editoriales ya existentes, sin aportar
nada nuevo. Cuanto mds famoso sea el producto original, més peligrosa es su
informatizacién. Por ello, antes de asumir un proyecto deben detectarse las
ventaias aue supone para el usuario la informatizacién del mismo.

Si un guionista consigue dar la vuelta a este principio se encuentra con una
aportaci6n tremendamente positiva. Es decir, si alguien consigue acertar cudl
es la causa significativa que justifica el proyecto y que hace necesaria la
existencia de 1a vereidn multimedia entonces ha encontrado una anlicacién
con futuro.

Veamos un ejemplo: ;Es necesario "multimediatizar" un control de stock?,
o lo que es lo mismo: ;Hace falta que una empresa encargue la reprogramacion
en formato multimedia de su sistema informético de pedidos y escandallos?

La respuesta serfa afirmativa en los casos siguientes:

a) en el sistema actual se comenten errores ya que se confunden articulos.

b) los usuarios de las terminales deben, ademads, recoger fisicamente los
articulos de un almacén complejo.

En estos supuestos, si podria ser 1til que las referencias se acomparnaran
en pantalla de imégenes grificas (para evitar confusiones) o que antes de la
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Por tanto, la forma mads fiable de poner en marcha un buen control de
calidad empieza por la recogida de datos sobre el uso de la aplicacidn...
jhecha por la propia aplicacién! Incluso, con una adecuada planificacién del
sistema de recogida de respuestas, se puede obtener mucha informacién sus-
ceptible de ser tratada estadisticamente (pruebas de correlacion, de deteccion
de tendencias, de impacto por grupos, etc.). De este tratamiento pueden
obtenerse resultados realmente interesantes.

Principio de atencion

Sin ser psicol6gicamente demasiado rigurosos, podemos entender por aten-
cién la apertura selectiva del individuo al entorno, es decir, la postura de
seleccién de informacién que presentamos y sobre la que el individuo actua-
ri.

Si el guionista se deja de preocupar por la atencidn, todo se desmorona:
los errores en los programas provienen muchas veces de fallos debidos a que
la informacién importante no se lee (ni se escucha, ni se mira) si no llama la
atencion.

El objetivo de las aplicaciones es mantener la atencién sostenida, es decir,
conseguir que el receptor mantenga una actitud continua de expectacién ante
la aplicacién. Para ello disponemos, de entrada, de dos factores qué nos
pueden ayudar a conseguirla: la naturaleza misma de la aplicaciéﬁ y la apa-
riencia de la aplicacién. A la generada por el primer factor la identifichmos
con la atencién cognitiva y a la generada por el segundo, con la atencién
afectiva®. i

Atencion cognitiva

Es la que se basa en el valor de la informacién suministrada. Js tipica de
las aplicaciones profesionales o de contenidos muy particulares. Se hace
sspecialmente atractiva para los usuarios especializados a los cuales va diri-
gida (y, por tanto, que perciben la importancia de la informacion que se
transmite). Para conseguirla hace falta que:

a) en efecto, la informacidn sea relevante.

b) la informacién esté bien organizada.

# Estas definiciones no proceden de la psicologia. Son una forma de hablar para referirnos a la forma
de captar la atencion en las aplicaciones multimedia.
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En consecuencia, cuanto més especializados sean los contenidos de una
aplicacién, mds podremos basar el disefio de la aplicacién en los principios
de la atencién cognitiva.

Una muestra tipica de esta clase de proyectos son los de ensefianza de la
medicina. Supongamos que realizamos una aplicacién que prepara al usuario
para el reconocimiento de tomas microscépicas. Se entiende que tiene que
llegar a identificar los elementos importantes, el tipo de tejido, la tincién
utilizada, etc. Pues bien, si se dispone de buenas tomas digitalizadas, si el
tratamiento de la informacién estd bien organizado, si hay un sistema de
evaluacién y si no se cometen errores importantes, la aplicacién serd bien
recibida por los futuros usuarios. Es decir, se juega con la ventaja que nos da
el interés del receptor: si el médico (o médico en formaci6n) juzga que la
calidad de la imagen es la misma que en el microscopio y, ademds, toda la
organizacion es coherente, el captar su atencién estd garantizado.

Férnur

Figura 1.9. Atencion cognitiva. Una aplicacién médica llama la atencién del
usuario gracias a la valia de la informacién que aporta.

Atencion afectiva

Se basa en el lazo afectivo que se establece entre el usuario v la aplicacién,
Paia vunsegun vear este 1uzv, uearcaremos el capiulo cuatro a explicar los
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Figura P3.2. E| Story Board de una aplicacion multimedia. ‘%

Este diagrama, para una aplicacién multimedia completa, puede ser
complicadisimo, ya que el producto final puede constar de multitud de esce-
nas. Por ello se divide en dos, el que se llama grafo general de escenas (o
grafo general de la aplicacion) y el grafo exhaustivo:

a) Grafo general de escenas.

Es el que describe el flujo entre grupos de escenas de la aplicacién. Ofrece
una visién global y por encima de la totalidad de la historia interactiva.

b) Grafo exhaustivo.

Es el que describe al detalle una zona concreta del grafo general de esce-
nas. Se emplea para visualizar el comportamiento a nivel de escena y de los
elementos que la integran.

La misién de ambos grafos es la de plasmar el desarrollo visual del guién.
El primero, el grafo general, se utiliza para que el equipo de trabajo se pueda

imaginar la aplicaciéon como un todo y pueda hacer comentarios generales
(cuestiones como la duracién de cada sesion, la distribucién de las unidades
de informacién que se suministran, etc.). El grafo exhaustivo, en cambio, es
ttil para repasar los detalles de montaje y discutir aspectos concretos sobre la
interaccién en cada escena (cudnto tiempo tardard en cada pantalla, qué ruta
probablemente seguird sobre el grafo, etc.).

Para delimitar bien cudles son los componentes de cada uno de los grafos
anteriores, vamos a introducir conceptos como capitulos, poligonos de vinetas
0 escenas maestras. Estos conceptos nos ayudardn a estructurar mejor el
disefio de las aplicaciones con vistas a su produccién. El control del flujo de
informacién (y de la navegacién del usuario) es més preciso si se trabaja en
los dos niveles que ofrecen los grafos mencionados: el de la aplicacién en su
totalidad y el del detalle de las relaciones entre las escenas.

Unidades basicas de los grafos: escenas
maestras y poligonos de vinetas

Para la construccion tanto del grafo general como del grafo exhaustivo es
necesario establecer unas escenas-guia o escenas maestras. Estas son las que
percibimos como las més importantes dentro de un grupo concreto de panta-
llas relacionadas' y nos sirven para referenciar dicho grupo.

La aplicacién que nos ocupa estd formada por diferentes escenarios que el
usuario visita para consumir. Asi, el juego empezard en un barrio cualquiera
de la ciudad y luego el personaje entrard en sucesivas escenas: una tienda de
comestibles, una tienda de deportes, una farmacia, una discoteca y una agen-
cia de viajes.

Estas seis escenas principales donde transcurre la accién constituyen el
esqueleto de la aplicacién. Son, por tanto, sus escenas maestras. El usuario se
mueve por las mismas y por las escenas adyacentes que se agrupan en torno a
cada una ellas. Cada grupo de estas escenas adyacentes se denominan el
poligono de vifietas asociado a la escena maestra.

Esta nomenclatura, consistente en referirse a las escenas adyacentes como
"vifietas", es una herencia del lenguaje del cémic. En la produccién multimedia
se compara un grupo de escenas relacionadas a una pagina de tebeo que el
usuario lee sin ningtin orden establecido. Para que la estructura funcione, es
itil pensar que en esta pdgina hay una vifieta de lectura obligada y otras que
aportan informacién complementaria. En consecuencia, decimos que la uni-

' Decimos que dos pantallas (o escenas) estan relacionadas cuando el usuario puede saltar de una
aotra,

187



NURIA
Rectángulo

NURIA
Rectángulo

NURIA
Rectángulo


188

dad a considerar por el guionista es una "pagina virtual y carente de orden"
que se compone de la escena maestra y del poligono de vifietas.

Tomemos como ejemplo la escena de la tienda de comestibles. Suponga-
mos que, en primer lugar, el usuario puede dirigirse a la estanteria de los
refrescos y alli elegir uno.

Ademds, también habri otro cambio de decorado para ir a comprar pro-
ductos licteos. Y, finalmente, podré visitar una tercera seccién donde com-
prard comida precocinada. No es obligatorio realizar las compras en este
orden, el usuario se moverd libremente por la tienda de comestibles entrando
en la seccién que quiera.

Todo ello, en el grafo de escenas (tanto el general como el exhaustivo), se
empieza a construir de la siguiente manera:

i Estanteria [|
[ de |
i refrescos i

-

Productos
lacteos |

Figura P3.3. Escena maestra y sus adyacentes.

Las aristas entre las escenas B, C y D de la figura P3.3 indican que se
puede ir de una a otra sin pasar por la escena maestra. El guionista podria
haber obligado al usuario a pasar por A en cada cambio de escena; pero tal
como hemos dibujado el grafo de la figura P3.3, no hay ninguna restriccién
de este tipo. Si el guién impusiera unas condiciones de prioridad en las
escenas adyacentes, entonces se sefialaria con nimeros de orden de la si-
guiente forma:

__ESCENA A

Productos
laclaos

) Comida
Tledlgda l p i precocinada
‘ ’ comestibles @

ESCENA MAESTRA

Figura P3.4. Escenas adyacentes ordenadas.

Tal como estd la figura, el juego exige que el usuario visite primero la
seccién de refrescos, después la de licteos y, finalmente, la de comida
precocinada.

Sigue siendo opcional el pasar o no por la escena maestra, pero los objeti-
vos del guién hacen que se siga el orden que se ha detallado.

Grafo general de la aplicacion

Hay una excusa argumental para pasar de un decorado al siguiente en las
escenas de la figura P3.3. Sin embargo, estas apreciaciones locales no se
detallan en el grafo general de la aplicacién.

En €l aparecen las escenas formando un grupo compacto y se sefalan,
exclusivamente, las enlaces para salir de dicho grupo (otros elementos a nivel
general que también se anotan en el grafo se explicardn en el apartado si-
guiente).

En el ejemplo que nos ocupa, las diferentes escenas maestras se visitan en
el orden que se sefiala en el grafo general y, al final, se vuelve a la escena
inicial donde empez6 el juego. Dicho grafo, a simple vista, nos revela esta
estructura circular en la que el usuario se mueve libremente dentro de cada
uno de los 6 poligonos de vifietas.
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Figura P3.5. Boceto del grafo general de la aplicacion.
}
Elementos del grafo general de escenas 3

L]
1

Uno de los objetivos principales del grafo general de la aplidacion es
reflejar el trdnsito entre grupos de escenas. Para detallar con mds precisién
los posibles movimientos del usuario entre estos grupos, ademds, se marcan
en el grafo los siguientes elementos:

a) los capitulos.

b) las escenas.

¢) las puertas globales.
d) las rutinas.

Algunos de ellos ya han sido introducidos en précticas anteriores. En la
préctica actual definiremos estos conceptos con rigor a fin de situarlos ade-
cuadamente en el grafo general.

Capitulos

Es til asociar los capitulos de una aplicacién educativa con las partes
correspondientes a las unidades de contenido. Por ejemplo, si se trata de un

curso multimedia de inglés hablaremos del capitulo de los pronombres perso-
nales, del capitulo del genitivo sajén, etc.

Si la aplicacién no es educativa, los capitulos serdn entonces las unidades
temdticas. La cuestién es que, siempre que la estructura de la aplicacién tiene
un disefio por capitulos (grupos de escenas), su construccién es mds fécil.

Un capitulo no tiene por qué coincidir con un poligono de vinetas, puede
componerse de varios de ellos. La siguiente figura corresponde a un capitulo
que consta de dos poligonos:

Bifurcacion
al
capitulo 2

TR A LT G 2

POLIGONO N® 2

|ﬁ CAPITULO 1 |

Figura P3.6. Capitulo y poligonos de vifetas.

i SIS TR AT

POLIGONO N° 1

En este capitulo el usuario navega libremente por un primer grupo de
escenas, consigue unos objetivos y puede pasar a un segundo grupo (en el que
navega también libremente). Cuando ha conseguido los objetivos de los dos
grupos (de los dos poligonos de vifietas) ha completado un capitulo (asociado
a una unidad de contenidos) de la aplicacién.

Escenas

En las pricticas anteriores las escenas se han definido como elementos
unitarios de la aplicacién. Constan de un fondo, un lote de tareas de entrada,
unas zonas sensibles y otros elementos. Hemos dicho que el fondo de una
escena puede cambiar y que muchos de los recursos que se utilizan en ella
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(textos, iconos, secuencias...) aparecen y desaparecen, pero no hemos dado
un criterio para establecer cuindo es obligatorio cambiar de escena.

Dicho criterio le parecerd de sentido comiin si usted ha entendido lo que le
explicibamos en la prictica del capitulo | Necesariamente se cambia .
escena cuando cambian las zonas sensibles de la pantalla. Es decir, cuand
cambian las respuestas de la aplicacién a las acciones del usuario. Si cambia |
las zonas sensibles, la interaccién es totalmente distinta, lo que implica qu
en el guién se debe empezar una pigina nueva en la que se describe la nuev,
escena.

Veamos un ejemplo: tenemos un mapa con diferentes regiones sensibles a
las pulsaciones del ratén. Cuando pulsamos sobre una regién, se despliega la
informacion que tenemos acerca de ella. ;Es cada regién una escena diferen-
te? Distingamos dos casos:

* Primero: la nueva pantalla consiste en un texto explicativo acompanado
de una fotografia y una trama de video.

* Segundo: la nueva pantalla consiste en una fotografia de la regién, con
nuevas zonas sensibles que, al pulsar encima. despliegan fotografias y
lextos.

El primer caso no es una escena nueva, se trata de unos elementos que
aparecen dentro de la escena principal (la del mapa). El segundo caso si es
una escena diferente, ya que se han cambiado las zonas sensibles de la
pantalla. A

[

Puertas

Cuando el salto de una escena a otra es interrumpido por alguna condicién
u obstdculo a superar, se dice que existe una puerza. Las puertas se sefializan
en el grafo con el simbolo "//". Si dependen de un objetivo o una condicidn,
estos se marcan a continuacién del simbolo.

Por ejemplo, "//$tiene llave" significa que hay un objetivo consistente en
conseguir una llave y que, cuando el usuario la tiene, puede pasar a la
siguiente escena.

Hay que distinguir entre las puertas que sirven para pasar de un capitulo a
otro de las que enlazan escenas dentro del mismo capitulo. Las primeras son
las que se indican en el grafo general de escenas, ya que son las que determi-
nan el flujo global de la historia; se denominan puertas globales o puertas de
historia.

Las segundas son puertas locales, ya que determinan el flujo de la aplica-
cidén entre escenas pero sin abandonar el mismo capitulo.

FRTTWEI Lo

Puerta
global

s

- CAPITULO 1

CAPITULO 2|

Figura P3.7. Puertas globales y locales.

Cuando se redacta el guién definitivo, en el formato explicado en las
précticas del capitulo primero y en las del segundo, no hay distincién entre
puertas globales y puertas locales. Tanto unas como otras se especifican en el
guién como condiciones de la escena. No obstante, es necesario marcarlas en
los grafos de escenas (general y exhaustivo) para guiar al equipo de produc-
cién.

En el grafo general de escenas s6lo se marcan las puertas globales, ya que
las locales pueden ser muy numerosas. Del mismo modo, s6lo se indican en
dicho grafo los objetivos que determinan el flujo de la historia (se ignoran los
que determinan el comportamiento de las puertas locales). Cuando veamos el
grafo exhaustivo, introduciremos la notacién que permite diferenciar entre un
tipo u otro de obietivos v de puertas.

Ejecuciones o rutinas

Las rutinas o ejecuciones?, cuando afectan al cambio de capitulo, también
deben aparecer en el grafo general de escenas. Se sefialan con un nombre
envuelto en un circulo para que se puedan identificar a simple vista. Por

*El concepto de rutina o ejecucion se ha introducido en las practicas del capitulo segundo.
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ejemplo, en el dibujo de la figura siguiente, el cambio de capitulo no es
directo, sino que para realizarlo se debe superar un juego llamado "nave".

CAPITULO 2

CAPITULO 1|
0
‘____"_!.

Figura P3.8. Rutinas entre capitulos.

El capitulo de la izquierda transcurre en la tienda de comestibles y el de la
derecha en la tienda de deportes. Por ello el guionista establece que para ir de
una a otra, ademds de los objetivos que se hayan conseguido en el primer
capitulo, el usuario se enfrente a un juego interactivo en el que conduce una
nave y esquiva los obstdculos que aparecen en la calle de la ciudad futurista,

Dependiendo del resultado de la €ecucion de 1a rutina poaemos oiurcar a
diferentes escenas, esto se indicard en el grafo con una flecha. Por ejemplo en
la figura siguiente la rutina VIAJE puede llevar a destinos diferentes.

P

Figura P3.9. Rutina con mas de un destino.

Grafo exhaustivo

Cuando al grafo de la figura P3.3 se le afaden las puertas y objetivos
locales, es decir, cuando el flujo de la aplicacién queda descrito por comple-

hkdddbh bbb s ETHE RS LD

to, se dice que tenemos el grafo exhaustivo de la aplicacién. Este grafo puede
ser enorme (una aplicacién puede tener cientos de escenas), por lo cual se
suele organizar por capitulos. Para ver la ligazén entre éstos iltimos, el
equipo de produccién dispone del grafo general de escenas.

Ahora bien, hemos dicho anteriormente que en el grafo exhaustivo intere-
sard distinguir entre dos clases de objetivos: los que se necesitan para saltar
entre escenas de un mismo capitulo y los necesarios para saltar entre diferen-
tes capitulos. Se llaman, de forma andloga que en el caso de las puertas,
objetivos locales y objetivos globales.

El simbolo $, tal como apuntidbamos en la prictica del capitulo segundo,
se reserva en el guién para los objetivos. Dado que en el grafo exhaustivo
tenemos que distinguir entre objetivos locales y globales, se sefializan con L$
los primeros y con H$ los segundos. La letra L indica que se trata de un
objetivo local del capitulo, la letra H que se trata de un objetivo de la
aplicacién. Es decir, la H nos indica que el objetivo afecta a alguna puerta
que permite cambiar de capitulo.

i E HSVEHICULO

|
1§ Objetivo para
i cambiar de capitulo

LB temamaa

I
I
/ISLLAVE |
I I L
1 Escena
Objetivo para ARyl maestra
poder moverse Escena
dentro del maestra 1 o} r
capitulo I
el (/SVEHICULO |
— |~
o O
E T
s s ]
= B
o oo
< | <
O O

Figura P3.10. Objetivos locales y globales.

Prueba de fondos

Esta prueba es una de las tareas concretas en las que el equipo de produc-
ci6én utiliza el grafo exhaustivo. Se trata, en definitiva, de un control de
estructura que se hace antes de empezar a montar las escenas. Para realizarlo,
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Practica 4

Diseno

de las hojas

de configuracion

Obijetivo de la practica

En el capitulo cuatro le hemos explicado las reglas para disefar pantallas y
colocar los elementos interactivos en las mismas. Algunos de estos elemen-
tos, al igual que ocurre con las zonas' que se hayan establecido, serdn comu-
nes a mis de una escena. Es de esperar, por ejemplo, que un marcador que
indique los puntos obtenidos por el usuario ocupe un lugar fijo en la pantalla,
a lo largo de toda la aplicacion.

Nuestras aplicaciones, por tanto, tienen toda una serie de elementos que
llamamos estables, es decir, que se comportan de la misma manera y apare-
cen en los mismos lugares aunque la escena sea diferente. No tiene sentido
que el guién describa estos elementos estables en cada escena, puesto que
repetirfamos siempre las mismas indicaciones. Por ello, toda la descripcion
de la parte estable de una aplicacién se redacta en un pliego de hojas que se
denominan hojas de configuracién de la aplicacién.

Ademads de estos elementos, hay otr6s componentes o comportamientos de
la aplicaci6n que afectan a mds de una escena. Por ejemplo, la forma en que

'La definicion de zona de pantalla se da en el capitulo 4.

R o L R A TR
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se felicita al usuario cuando consigue un objetivo puede ser siempre la misma
a lo largo de los diferentes capitulos de la aplicacién Para recoger todas estag
informaciones, en las hojas de configuracién encontramos las descripciones
relativas a tres tipos de datos de distinta naturaleza:

a) elementos estables de las pantallas.

b) patrones de comportamiento de la aplicacion.
c) tablas de control de la misma.

Los elementos estables son aquellos componentes de las pantallas que
aparecen en mds de una escena. Las hojas de configuracion, en lo referente a
ellos, suministran informacién sobre sus propiedades, funciones que reali-
zan, relacién con otros elementos, etc.

Los patrones de comportamiento son aguellos sucesos que se dan frecuen-
temente en la aplicacién y que es necesario describir. Interesa especificar
claramente cuando suceden y qué serie de eventos ocurren, a fin de facilitar la
tarea del equipo de produccién.

Las tablas de control son cuadros orientativos que establecen el comporta-
miento de la aplicacién. Nos informan de cuestiones como, por ejemplo, si el
elemento estable X no debe aparecer en una escena concreta o si el personaje
Y de la aplicacién tiene o no ciertas cualidades. También, en el caséd de las
aplicaciones narrativas, nos recuerdan qué sucesos de un cierto; capi;Lulo ten-
drin repercusion mds adelante en el desarrollo del argumento. ¥

Enunciado de la practica

La prictica que realizaremos consistird en introducir ciertos elementos
estables en una aplicacién, redactar algunos patrones de comportamiento y
elaborar unas tablas de control. Usaremos para ello la misma aplicacién
ficticia que nos ha servido de base para las practicas de los capitulos uno y
dos.

Elementos estables

Introduciremos en la pantalla de la casa de campo los siguientes elemen-
tos:

a) Un marcador.

Informaré de los puntos obtenidos por el usuario.

b) Un marco exterior.

Tendré la funcién de alojar los elementos externos a la accién que transcu-
rre en la parte interior de la pantalla.

¢) Un punto de informacién de objetivos.

Indicard al ususario los objetivos que debe conseguir en cada capitulo.
d) Un botén de vuelta atrds.

Servird para retroceder a la pantalla anterior.

e) Un indicador de acierto/error.

Indicard al usuario que ha acertado y ha conseguido puntos o que ha
fallado y se le han restado.

Figura P4.1. Fondo de base para las practicas primera y segunda.

Patrones de comportamiento

Describiremos los siguientes comportamientos de la aplicacién:
a) Comportamiento de las zonas sensibles.
b) Indicacién al usuario de que no se puede pasar una puerta.

¢) Indicacién de progreso al usuario.
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parte de la tarea del guionista es convertir esta informacién descriptiva a un
lenguaje no ambiguo para el equipo de produccion.

En el ejemplo que realizaremos vamos construir el guién de la siguiente
escena:

Se llega a una casa de campo de dos plantas. Se ve desde el exterior. El
usuario tiene que conseguir la cdmara fotogrdfica que se halla en el
interior de la casa. Dicha cdmara est4 guardada en la habitacion de
Rosa, en el piso de arriba. :

El usuario har4 clic sobre las ventanas de la casa y se le indicard que no
puede llegar a ellas. Para logralo, deberd descubrir una escalera que se
encuentra haciendo clic sobre la puerta del almacén.

Cuando tenga la escalera, tendrd acceso a las ventanas del piso superior
Y, entonces, serd cuestién de acertar la ventana adecuada.

La casa, ademds, tiene una puerta central. Cuando hagan clic sobre ella
indicard que no se puede entrar e insinuar que se utilicen las ventanas.

Para entender mejor este enunciado, vea la siguiente figura:

ab

Y

Figura P1.1. Imagen de fondo d

14 ToUREEY

e la escena.

En ella puede observar los cuatro lugares importantes que determinan la
interaccién cuando el usuario entra en la escena. Vamos a comentarlos uno
por uno:

S e

fom s S

:
i

. Puerta del almacén.

Es donde se guarda la escalera. El usuario deberé descubrirla para poder
acceder a las ventanas superiores.

2. Puerta central.

Es un distractor. Es decir, su presencia no es imprescindible para que el
usuario resuelva el problema que le plantea la escena.

Los distractores son objetos que se afiaden para que el juego sea
variado. Si un usuario en esta escena no descubre el distractor no se
altera el desarrollo de la historia.

3. Ventana superior izquierda.

Es otro distractor. No obstante, la diferencia con el anterior es que este
tiene dos tipos de respuesta segiin se tenga la escalera o no.

4. Ventana superior derecha.

Es donde se guarda la cimara fotogrifica. También tiene dos respuestas
diferentes para el usuario dependiendo de si éste tiene o no la escalera.

El guionista tiene en mente la imagen de la figura P1.1 a la hora de escribir
el guién. Muchas veces dispone de una fotografia que ya ha elegido para esta
escena. En otros casos, esboza un dibujo o un esquema. Por ejemplo, puede
suceder que diga "conseguidme una fotografia de una casa de dos plantas con
dos puertas abajo y dos ventanas arriba".

No obstante, si lo hace asf, cuando quiera posteriormente afiadir distractores
a la escena deberd solicitar que le dejen ver la imagen y ello retrasard el
trabajo. A veces, esto se resuelve en los equipos de produccién dejando que
un segundo equipo de guionaje se encargue de afiadir distractores, mientras
que un primer equipo o persona es el responsable del guién inicial.

Elementos del guién para definir la escena

La informacién textual es complicada aunque se acompaiie del dibuio de
la figura P1.1. Por ello, el guionista procede a redactarla respetando unos
convenios y palabras clave que le permitirdn ser més precisc y ahorrar Llempo
a la hora de comunicarse con el equipo de produccién.

Estas palabras clave recogen lo que se llaman "elementos" de la escena. El
guidn definitivo, por tanto, debe ser redactado en funcién de estos elementos.
Veamos los que encontramos en la escena que hemos tomado como ejercicio:
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Titulo

Las escenas normalmente se identifican por un titulo y un niimero. Ambos
son importantes ya que se emplean también para referenciar otros comenta-
rios y aclaraciones sobre cémo debe ser la escena.

En el caso que nos ocupa, la escena bien podria ser la niimero 12 de un
capitulo de la aplicacién. Podriamos ponerle el nombre "rural" o "hacienda".
Supongamos que nos decidimos por el segundo. Con ello, si quisieramos
poner comentarios en otros documentos anexos al guidn, sabriamos que
todos los que llevasen el nombre "hacienda" harian referencia a nuestra
escena.

Por ejemplo, en el guién podria aparecer la nota "para una descripcion
textual, véase hacienda.doc". Con ello el guionista quiere indicar que hay un
documento anexo al guién en el cual se guarda el enunciado de la gscena, es
decir, el texto que usted ha podido leer en el apartado anterior.

Fondos

Los fondos son las imdgenes (normalmente fotografias o pantallas dibuja-
das por un grafista) que sirven de imagen de base para una escena. En este
caso, el fondo seria la fotografia de una casa que correspondiera a la descrip-
cién. =

Los fondos se senalan en los guiones con la palabra BMP;, que es la
extensién habitual de los ficheros de imdgenes de windows (bigmaps). Por
ello es muy habitual entre los equipos de produccién ofr frases como ' Qué
bemepé ponemos en esta escena?" o bien "jCambiad el bemepé de la cagsa por
este otro que acaban de traer!". i

Por tanto, el guionista escribiria al principio de la escena lo siguiente:

BMP: casacamp

Con ello quiere indicar que hay una imagen que servird de fondo y que se
ha guardado (o se guardard) en el disco con el nombre "casacamp".

Hay guiones que especifican incluso el formato gréfico de la imagen. Los
formatos grificos son simnlemete formas diferentes de guardar en el disco las
iméAgenes digitalizada: . Estas formas de guardar las imdgenes se indican en la
extension del nombre del fichero', por lo que suelen aparecer tres letras tales
como PCX, TIF, GIF, BMP, etc.

'En el sistema operativo MS-DOS los nombres de los ficheros que se graban en el disco constan
de once letras como maximo. Las ocho primeras son el nombre que le da el usuario, las tres Gltimas
se llaman "extension" y son una especificacion de lo que contiene el fichero.

Las ocho primeras letras se separan de la extension por un punto. Por ejemplo, en un fichero llamado
"historia.txt" la extensién "txt" indica normalmente que es un texto sin formato.

e

Por ello, si en un guién se encuentra con la anotacién:

BMP: casacamp.pcx

quiere decir probablemente que se ha escaneado la fotografia de una casa
de campo y se ha guardado en formato PCX.

Zonas sensibles

Las zonas sensibles son aquellas regiones de la pantalla en las que sucede
algo al pulsar o pasar con el ratén por encima de ellas. En el ejemplo que
hemos puesto, todas las ventanas serian zonas sensibles.

En el gui6n se explica siempre sobre cada fondo el inventario de zonas
sensibles y una descripcién de su comportamiento. Este "comportamiento” es
lo que sucede cuando el usuario pasa por encima con el ratén, pulsa sobre la
zona o pulsa dos veces sobre la zona (doble clic).

Para simplificar el guidn, se suelen utilizar las siguientes palabras claves:

RAT: indicador de zona sensible (es una abreviatura de "ratén", que-
riendo decir que es una zona que reacciona a las 6rdenes del ratén).

ROL: indicador de la reaccién de la zona cuando el ratén pasa por
encima de ella (es una abreviacién del inglés "roller", es decir, "rodar
por encima").

CLIC: indicador de la reaccion de la zona cuando se hace clic sobre ella.

DCLIC: indicador de la reaccién de la zona cuando se hace doble clic
sobre ella.

Por ejemplo, en el guién encontrariamos lo siguiente:
RAT: ventana superior derecha.
ROL: sale un texto que dice "ventana".
CLIC: sale un texto que dice "esta ventana estd cerrada".

Ello equivale a decir que cada vez que el usuario pase con el ratén por
encima de la ventana superior derecha de la imagen de fondo aparecerd un
texto que dird "ventana". La aparicidn de este texto breve normalmente se
realiza para que el usuario sepa que se trata de una zona sensible Y sepa que
puede pulsar sobre ella.

Cuando el usuario pulse el rat6n, aparecera un texto més grande que dird
"esta ventana esti cerrada”

Es prdctico también numerar las zonas sensibles, ya que permite distinguir
entre aquéllas con una descripcién similar.
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lconos

Por iconos entendemos figuras que se superponen sobre un fondo. Suelen
ser dibujos que temporalmente aparecen y después desaparecen. En el ejem-
plo que estamos realizando la escalera serfa un icono. Se sefialan con la
palabra clave ICN.

Refiriéndose a la puerta correcta, en el guidn encontrarfamos:

RAT: puerta del almacén.
ROL: sale un texto que dice "puerta”.

CLIC: aparece el texto "En el almacén hay una escalera” y sale el dibujo
correspondiente (ICN "escalera").

Con el dltimo paréntesis, el guionista indica que no hay que sgstituir el
fondo (fotografia de la casa) por ninguna otra imagen, sino que aparecerd un
pequeiio dibujo sobre dicha imagen y luego desaparecerd. Todo ello lo indica
con la palabra ICN. A continuacion, escribe "escalera" porque quiere decir
que esta imagen se hallard grabada en el disco duro con este nombre.

Obijetivos

Los objetivos son elementos concretos que el usuario debe descubrir. Se
sefializan con el simbolo "$" seguido normalmente de un nimero 0 un nom-
bre. For ejemplo, en la escena tlenemaos aos 0DJetvos: 1a Cs5C4Iera y. 1a camnara.

Por ello, el fragmento anterior del guion debe reescribirse de%a siguiente
manera: i

RAT: puerta del almacén.
ROL: sale un texto que dice "puerta".

CLIC: aparece el texto "En el almacén hay una escalera” y sale el dibujo
correspondiente (ICN "escalera”). $1.

Con la anotacién afiadida "$1" se indica que el usuario ha conseguido el
objetivo nimero 1. También podria escribirse "$escalera” o "$acceso", ya
que el haber conseguido el objetivo permitird a partir de ahora acceder a las
ventanas del piso superior.

Redaccion del guion: un primer borrador

Con los elementos que hemos explicado usted ya estd en condiciones de
entender un primer borrador del guién de esta escena. Todavia le faltan
algunos conceptos para enfrentarse a un guién completo. Estos conceptos

serdn introducidos en la préxima préctica, después del capitulo 2. De este
modo, un primer borrador del guién que se corresponde al enunciado del
apartado "Enunciado de la préictica" seria el siguiente:

Escena nimero: 12.

Titulo; hacienda.

Observaciones: el desarrollo textual se halla en el documento anexo
"hacienda.doc",

BMP: casacam.pcx.
Zonas sensibles:
1)RAT: puerta del almacén.
ROL: sale un texto que dice "puerta del almacén".

C_LI(:_‘: aparece el texto "En el almacén hay una escalera" y sale el
dibujo correspondiente (ICN "escalera").$1.

2)RAT: puerta central.
ROL: sale un texto que dice "puerta de entrada".

CLIC: aparece el texto "La casa est4 cerrada. Deberés probar a entrar
por una ventana".

3)RAT: ventana superior izquierda..
ROL: sale un texto que dice "ventana".
CLIC: existirian dos posibilidades.

* Sino se tiene $1, aparece el texto "No puedes subir a esta ventana.
Estd muy arriba".

* Si se tiene $1, aparece el texto "En esta ventana no hay nada de
interés".

4)RAT: ventana superior derecha.
ROL.: sale un texto que dice "ventana"
CLIC: existirian dos posibilidades.

* Sino se tiene $1, aparece el texto "No puedes subir a esta ventana.
Estd muy arriba."

* Si se tiene $1, aparece el texto "Esta ventana es de la habitacién de

Rosa. A través de ella se puede ver la cdmara que estamos busca-
do".
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Comentarios generales

Nétese la seializacién de los objetivos en los RAT nimeros 1 y 4. En el
primero se indica que se ha conseguido el objetivo nimero 1, la escalera. En
el segundo, que se ha conseguido el objetivo nimero 2; la cimara.

A lo largo de las précticas del libro veremos otros elementos que son
necesarios para hacer guiones. También veremos una formulacién mds com-
pleta de los que aquf le hemos presentado, en especial de las zonas sensibles.

Note, por ejemplo, que la formulacién de éstas es todavia engorrosa. Por
ejemplo, no seri necesario siempre escribir "sale un texto que..." para indicar
que aparece un texto en pantalla. También podrd formularse de forma mds
eficiente el comportamiento de la zona cuando depende de una condicion (en
nuestro ejemplo, haber conseguido o no la escalera).

Comentarios sobre las zonas sensibles

De este primer contacto, ya podrd adivinar que las zonas sensibles son
sumamente importantes en las pantallas, ya que a través de ellas se planifica
la interacci6n y, por tanto, se determina el discurso de la historia, i

Los programas de produccién multimedia permiten al usuario krnar':}ar z0-
nas sensibles en la pantalla. Normalmente permiten encuadrar los dbjetos con
rectdngulos que se hacen transparentes. }

Estas zonas pueden ser rectangulares o de forma poligonal, de forma que
se ajusten mejor al dibujo que tienen debajo. Algunos lenguajes ofrecen la
forma poligonal como ampliacién, es decir, permiten que marquemos zonas
de forma irregular y detectan cudndo el ratén entra en ellas o pulsa encima.
De todas formas, esto es sélo estrictamente necesario en algunas aplicaciones
(formas de mapas, diagnéstico médico, etc.).

Para una historia normal, pueden ser rectangulares y no pasa nada. El
criterio es altas y delgadas: porque el usuario barre en sentido horizontal, por
ello tiene que encontrdrsela (alta) pero no aguantar el barrido demasiado
tiempo, porque despista.

Esquema grafico de la escena

Es habitual acompaiiar el guién de gréficos explicativos para que la comu-
nicacién sea mas eficiente y para evitar errores. En caso de que el guionista

NP

tenga ya la imagen definitiva que sirva de fondo a la escena adjuntard el
ulIUjO de l1a siguiente Tigura:

izhs

e la escena.

) En €l puede observarse cémo vienen indicadas las zonas sensibles. Tam-
bién se indican cudles corresponden a objetivos y cuiles son distractores
I\Tormalmenle los distractores también se indican en el guién, aunque en ei
tije.mplo no los hemos puesto todavia para no atosigar al lector. Por tanto, la
tiltima correccion al borrador del guién que hariamos serfa afiadir la letra :‘d"
entre paréntesis detrds de los RAT nimeros 2 y 3. Asi que en el guién

definitivo, las lineas correspondientes a estas zonas quedarian de la siguiente
manera:

2) RAT: puerta central (d).

3) RAT: ventana superior izquierda (d).
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