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RESUMEN

Lainvestigacion que se presenta trata acerca de la factibilidad de aplicacion de latecnologia de Multimediose
Hiper medios, como herramienta de apoyo para la ensefianza en arquitectura. Esta tecnologia permite manejar
informacion integrando distintos medios como: imagenes, animaciones, texto y sonido, controladosy dirigidos por €l
computador.

Para su estudio, se desarrollé un prototipo experimental que permitio explorar €l potencial de estatecnologiaen
cuanto a su capacidad de visualizacidn e interaccion, las cuales se consideraron importantes para estimular €l
aprendizaje de | os estudiantes de arquitectura.

El prototipo denominado PROTOARQ, contiene informacion referente a conceptos bésicos de disefio arquitectdnico,
los cuales fueron representados utilizando imagenes, animaciones, texto y sonido, permitiéndole al usuario através
de la navegacion, consultar dichainformacion de cuerdo a sus interesesy preferencias.

Por lo tanto, este model o servird para fomentar la discusién e intercambio de opiniones entre profesores de la FAU
interesados en esta temética asi como delimitar &reas de investigacion, relacionadas con el uso de latecnologiade la
informética para el aprendizagje en el &mbito de la arquitectura.

INTRODUCCION

Laincorporacién de latecnologia de la computacién como
herramienta de apoyo ala actividad del disefio arquitecténico,

es hoy en dia paralos arquitectos en la practica profesional una
realidad. El continuo avance de los sistemas informéticos en
cuanto a Hardware y Software, ha dado origen a programas cada
vez més especializados para €l arquitecto, manifestdndose un
desarrollo considerable en las capacidades de las aplicaciones
en cuanto a su realismo parala representacién de imégenes, en

las cuales se incorporan efectos de iluminacién natural y artifi-

cial, asi como su incidencia perceptiva de los elementos
arquitectoénicos con texturas que simulan materiales de
construccion.

En cuanto al modelgje tridimensional de espacios navegables,
se destaca el desarrollo de herramientas computarizadas que
permiten observar y controlar en formainmediatael recorrido a
través de los espacios desde distintos puntos de vista, asi como
el potencial cadavez mas desarrollado pararealizar caminatas
animadas, a través del enlace de una serie de iméagenes
transmitiendo una sensacion de movimiento. Por |o tanto, es

evidente e desarrollo sostenible de las aplicaciones de CAD en
cuanto a su capacidad de visuaizacion del espacio tridimensiondl,
lo que conlleva a un acercamiento més profundo con larealidad
de manera de hacer més extensiva la consciencia situacional.

Ademaés de este potencial de visualizacion presente en las
aplicaciones de los CAD, cabe destacar también su facultad de
interaccion, es decir la capacidad de didlogo que se establece
entre el computador y el arquitecto o proyectista, permitiendo
unarelacion mas participativacon € cliente, en donde éste puede
visualizar y recorrer la obra arquitectoénica, sugiriendo
modificaciones antes de ser construida.

Estas caracteristicas de visualizacion e interaccién que se han
venido desarrollando en los programas de CAD, también estén
presentes en latecnologia de M ultimedios e Hipermedios, la
cual permite manegjar informacion através de laintegracion de
distintos medios como: imagenes, animaciones, videos, texto,
voz y sonido, controlados y dirigidos por el computador. Los
sistemas

disefiados y construidos utilizando esta tecnologia, permiten
presentar y comunicar informacién alos usuarios a través de
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unainterfaz o interaccién, que le posibilita navegar por € espacio
de lainformacién de acuerdo a susintereses o preferencias.

Latecnologia de Multimedios e Hipermedios es hoy en dia el
principal soporte tecnol égico de lateleinformética, como lo es
lalnternet o autopista de lainformacion, en lacual se combinan
texto, imégenes, animaciones, videos y sonido, permitiéndole al
usuario transitar por distintas rutas segin €l interés que persiga.

También para el arquitecto en la préactica profesional puede
utilizar estatecnologia, por giemplo parala presentacion de sus
proyectos a los clientes, estructurando la informacion por
madul os interconectados, referentes a diversos aspectos del
proyecto arquitecténico: concepciodn espacial, estructural,
funcional, etc. integrando distintos medios como: dibujos de las
plantas, model os tridimensional es, animaciones de recorridos
espaciales, con el cual el cliente participa, ofreciéndole una
experienciacasi real del resultado del proyecto a construirse.

De acuerdo alo antes expuesto, fue de interés para el autor
explorar la factibilidad de aplicacién de la tecnologia de
Multimedios e Hipermedios como herramienta de apoyo en la
ensefianza de la arquitectura. Se quiso también que esta
investigacion no fuera una mera recopilacion bibliografica del
estado del arte de esta tecnologia en la arquitectura, sino mas
bien mostrar en forma préctica su potencialidad, paralo cua se
desarrollé un modelo o prototipo a manera de ejemplo que
sirviera parala discusion e intercambio de opiniones entre
profesores interesados en esta temética.

* OBJETIVO GENERAL

Tomando como base estos planteamientos, el objetivo que
persigue esta investigacion es el de explorar el potencial que
ofrece la tecnologia de Multimedios e Hipermedios en sus
aspectos de visualizacién e interaccién como herramienta de
apoyo para el aprendizaje en arquitectura, através del desarrollo
de un prototipo como gemplo de aplicacion de esta tecnologia.

Este prototipo que en adelante se [lamara PROTOARQ),
constituye un gjemplo de Multimedios e Hipermedios utilizado
paraestimular €l aprendizaje de |os estudiantes de arquitectura,
es decir se trata de un esfuerzo a pequefia escala, realizado con
lafinalidad de fomentar la discusién e intercambio de opiniones,
motivar y despertar el interés entre profesores de la FAU para
desarrollar model os con esta tecnol ogia que servirian de apoyo
paraladocencia en arquitectura.

PRESENTACION DEL PROTOARQ
+ CONCEPTUALIZACION

Siguiendo con €l objetivo trazado, se comenzo e desarrollo del
PROTOARQ con la seleccion de los contenidos o informacion
gue sera transmitida, paralo cual se selecciond latematica de
conceptos o principios basicos de disefio arquitecténico, siendo
los estudiantes que se inician en la carrera de arquitecturalos
usuarios potenciales de este prototipo.

A continuacion se destacan los elementos que fueron
considerados para el disefio y construccion del PROTOARQ:

- CONTENIDOS: Se refiere alainformaciéon que se
transmitird, para el caso del PROTOARQ selimitaalos
conceptos o principios basicos de disefio arquitectonico.

- INTEGRACION DE MEDIOS: Significa la
representacion de la informacion através de distintos
medios, tales como: gréficos, imégenes, animaciones, texto
y sonido, lo quele dad carécter de Multimedios d prototipo.

- INTERFAZ: Tiene que ver con la interaccion o
comunicacion de lainformacion con €

usuario, que se da através de la navegacién de acuerdo a sus
preferencias, es decir de formano secuencial, esesto lo que
le dala caracteristica de Hipermedios a prototipo.

Considerando estos elementos, el PROTOARQ es una
herramienta experimental de Multimedios e Hipermedios para
apoyar el aprendizaje de conceptos basicos de disefio
arquitectonico, representados éstos através de laintegracién de
distintos medios: graficos, imagenes, animaciones, texto y
sonido; con unainterfaz que le permite a estudiante através de
lanavegacion, consultar lainformacion de acuerdo a susintereses
y preferencias.

* * SELECCION DE CONTENIDOSY CRITERIOSDE
ORGANIZACION:

Dada la variedad de conceptos que se establecen para el disefio
arquitectonico y afin de delimitar e desarrollo del PROTOARQ,
se seleccionaron algunos de ellos que se consideraron ajuicio
del autor, como fundamentales para el estudiante que seinicia
en la carrera de arquitectura, y atractivos de representar con los
recursos computacionales.

L os conceptos seleccionados y sus definiciones que se obtuvieron
delabibliografia consultada, fueron los siguientes:

- RITMO: Serefiere alarepeticion regular y arménica de
lineas, contornos, formas o colores. Constituye un artificio
organizador de formasy espacios arquitectonicos, en donde
la agrupacion de elementos se puede dar en base ala
proximidad entre unosy otros, y asus caracteristicas visuales
gue comparten.

- MODULO: Esta dado por larepeticion de formas, con
variaciones o sin ellas, para generar unaformamayor.

- UNIDAD: Significaunicidad, la condicién de que las partes
estén combinadas de formatal de constituir un todo.

- ESCALA HUMANA'Y EL ESPACIO: Esun binomio en
el que se establece larelacion entre las dimensiones del
espacio con respecto alas dimensiones y proporciones del
cuerpo humano.

- PROPORCIONESANTROPOMORFICAS: Se presenta
cuando las proporciones de las cosas que € hombre utiliza
estan en relacion con las dimensiones y proporciones del
cuerpo humano.

Parala presentacidn de estos conceptos, se considerd conveniente
establecer criterios de organizacidn que contribuirian a unamejor
captacion de lainformacion por parte del estudiante. Estos
criterios son los siguientes:

- CRITERIO A. Médulo, Ritmoy Unidad se relacionaron
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desde el punto de vista de generacién de formas
tridimensionales, es decir que por repeticion de planos
horizontales, verticalesy diagonales se construyen formas

volumeétricas.
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Figura.1l.- Construccién volumétrica por repeticion de planos

LaFig.1 presenta un ejemplo de construccion de un volumen
partiendo de un médulo o plano de forma hexagonal, que es
repetido varias veces siguiendo un ritmo ascendente y
descendente, logrando asi una unidad volumétrica. Es de
observar, que el plano base de construccién es un M 6dulo que
se repite con un Ritmo armonico, para generar la Unidad
volumeétrica, destacandose en esta agrupacion larelacion de estos
tres conceptos que por asociacion estan vinculados con la
generacion de Formas Volumétricas.

Figura2.- Se muestran dos gjemplos de formas volumétricas
generadas por larepeticion de planos. Tomado de “ Fundamentos del
disefio bi-tridimensional” por W. Wong, (1986).

- CRITERIO B. Alrededor del concepto de la Escala Humana
surgen diferentes apreciaciones, que para efectos del
PROTOARQ se concretd adestacar larelacion del hombre
con €l espacio desde e punto de vista de sus dimensiones y
proporciones, asi como lo relativo alaescalaque surge a
relacionar el tamafio de |las cosas para efectos de la
utilizacién humana.

Figura3.- Estegemploilustrael criterio adoptado en cuanto ala
EscalaHumanay el Espacio. Tomado de“ Arquitectura: forma,
espacio y orden” de F.Ching (1982).
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Figura 4.- Estafigurarepresentaun ejemplo del concepto de
Proporciones Antropomoérficas, incluido en el PROTOARQ. Tomado
de* Arquitectura: forma, espacioy orden” deF. Ching, (1982).

De acuerdo a estos criterios, los conceptos seleccionados se
organizaron en dos grupos:. Formas Volumétricasy Escala
Humana, tal como seindicaen laFig. 5.
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Figura5.- Esquema de organizacion de |os conceptos basicos de
disefio arquitecténico seleccionados parael PROTOARQ .

* * CARACTERISTICAS DE FUNCIONAMIENTO:

PROTOARQ constituye una herramienta con caracteristicas
Multimedios e Hipermedios que se utilizara parala consulta de
algunos conceptos basi cos de disefio arquitecténico por parte de
los estudiantes que seinician en la carrera de arquitectura. Por
lo tanto, pararedizar las consultas PROTOARQ permite recorrer
0 navegar un espacio de informacion multimedios estético, es
decir no modificable por los usuarios, por lo que no se dispone
de herramientas para la creacion y modificacion de elementos.

De acuerdo a esta caracteristica de funcionamiento, PROTOARQ
se corresponde directamente con los sistemas de visualizacion /
navegacion (browsing systems) de latipologia deConklin, citado
en J.C. Lépez (1997). Esta navegacion larealiza el usuario bajo
un esguemano lineal, es decir puede seleccionar distintas rutas
seguin sus intereses y preferencias.
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« DISENO Y CONSTRUCCION

* * MODELO DE ORGANIZACION DE NODOSY EN-
LACESDENTRO DEL PROTOARQ

Como todo sistema que utiliza la tecnologia Multimedios e
Hipermedios, el PROTOARQ esta conformado por Nodos y
Enlaces.

Cada Nodo que es del tamarfio de la pantalla del computador, le
presenta al estudiante lainformacion representada a través de
imagenes, animaciones, textos explicativos y algun tipo de
sonido. Los enlaces son las conexiones entre los Nodos, que le
permiten al estudiante moverse desde un Nodo origen a otro
Nodo relacionado o Nodo destino, es decir navegar por e espacio
delainformacion.

En & PROTOARQ setuvo especid cuidado en disefiar un modelo
de organizacion de nodos y enlaces fécilmente entendible y
navegable paralos usuarios, en donde lainformacién contenida
en los nodos exigia un soporte grafico importante, cuyo disefio
y presentacion debia ser sencillo y atractivo. En cuanto alos
enlaces o disefio de lainterfaz del PROTOARQ, el estudiante
solo tiene que emplear el ratdn para hacer click en los elementos
que permiten la conexion entre los nodos o pantallasy en aquellos
gue al activarlos presentan algunaimagen o animacién dentro
de un mismo nodo, por lo que no admite otro modo de gecucién,
es decir el usuario no puede modificar elementos ni incorporar
otros.

Figura 6.- El estudiante en el PROTOARQ navega o camina por la
red de Nodos y Enlaces bajo un esguemano lineal, sdlo haciendo
click con el raton en |los elementos de enlace.

L os criterios adoptados para la organizacién de |os contenidos
sel eccionados, es decir |os conceptos basicos para disefio
arquitecténico (ver Fig.5), constituyeron la base para la
elaboracion del Mapa de Navegacion del PROTOARQ, tal como
sepresentaen laFig.7.

Nodo de Distribucion Principal: constituye el puntoinicia de
acceso alainformacién y le permite a usuario moverse hacia
otros nodos de la estructura: Formas Volumétricas y Escala
Humana. Este nodo de partida es facilmente identificable por
ser el Unico que no tiene nodo padre, ademas sirve como
referencia durante el recorrido, ya que €l usuario através de
herramientas de navegacion puede regresar a este nodo cuando
se sienta perdido en € espacio de lainformacion.

- Nodos de Informacién: son los que contienen la
informacion referente a los conceptos de disefio

arquitectdnico previamente seleccionados, es decir que cada
concepto estd contenido en un nodo, el cual se le presenta
a usuario como una ventana del tamarfio de la pantalla del
monitor de la computadora, de 640 * 480 pixels, por lo que
el usuario observa un nodo alavez, a medida que navega
por laestructuradel PROTOARQ.

RISHLU FRITCIPSL
(] IR
d .-" "

e 1 T
f_y) L‘\—} - H..
.
: B AN
w.l.mrm_.- i e
MWODELD B 78 o '.}_ -
r:‘:_-..}_—-- QEMH
— =) it
g =] L
[

i e FELELE HIRLME, -
e P T B ESRALN [ TR

c:; ﬁ_@

T WDaE
n-:-r-uu-:n:lu { %nnmmm [‘ “] L
. FECLMOATIIL AZE Tk *

Figura7.- Mapa de navegacion del PROTOARQ.

Estos nodos en el Mapa de Navegacién se presentan de dos
tipos: Nodos deDistribucién Secundarios (NDS), que son
los que permiten el acceso a otros nodos relacionados o
asociados y los Nodos Terminales (NT), que como su
nombre |o indica, no permiten continuar con la navegacion,
por lo que e usuario se devuelve de laruta

Es de observar en laFig.7, un total de ocho NDS, los cuales
contienen informacién referente a los conceptos de disefio
arquitectonico propiamente dicho: Formas Volumétricas, Unidad,
Ritmo, Modulo, Escala Humana, Proporciones Antropomérficas,
EscalaHumanay el Espacio. A este Gltimo se le incorpord otro
NDS, llamado Modelo Interactivo de Escala Humana, cuya
informacion complementa al concepto de Escala Humana.
También se observan diecisiete NT, los cuales, algunosilustran
con gjemplos alos conceptos contenidos en los NDS, otros los
complementan o amplian.

Los enlaces seindican en el Mapa de Navegacion con lineasy
permiten la navegacion através de los Nodos, ofreciéndole al
usuario opciones de rutas bajo un esquema no secuencia, que es
lo que le da caracteristica de Hipermedios al PROTOARQ, es
decir permiten el acceso a los nodos de informacién con
contenidos multimedios desde diversos puntos de la estructura.

** ASPECTOSMULTIMEDIOSDEL PROTOARQ

Serefiere alos recursos 0 medios utilizados para la presentacion
de lainformacién contenida en cada nodo, los cuales son los
siguientes:
- IMAGENESFIJAS: Se presentan de dos tipos seguin su
procedencia. Aquellas que provienen de modelos
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tridimensionales construidos con programas de CAD,
capturando de estos model os distintas vistas bajo formato
PICT, que luego fueron trasladadas a PROTOARQ.

Otras iméagenes provenientes de documentos impresos como
librosy revistas, se obtuvieron através dela digitalizacion,
las cuales también bajo formato PICT se trasladaron al
PROTOARQ.

Figura8.- Ejemplo de vistas tridimensionales generadas con
programas de CAD y transformadas aformato PICT.

Figura9.- Ejemplo deimagenes digitalizadas con formato PICT,
provenientes de documentos impresos.

- ANIMACIONES: Este recurso se consider6 de utilidad
para la representacion de los contenidos, ya que el
movimiento contribuye al estimulo de la percepcién y por
consiguiente a una mejor captacion por parte del usuario
del mensgje que se transmite.

Las animaciones que presentael PROTOARQ, fueron grabadas
con formato QuickTime, el cual es muy popular en las
presentaciones de multimedios contenidas en CD-ROM, que
incluyen controles parala gjecucién lo que posibilitala
interaccion con el usuario.

Figura 10.- Ejemplo de una animacion que se presenta en el Nodo de
Proporciones Atropomorficas.

- TEXTO: Esun recurso que se utiliz6 para complementar
la explicacion de los contenidos, como apoyo ala
representacion gréfica

- SONIDO: Se utiliz6 discretamente para algunas
animaciones, lo que contribuyd a acentuar alguna situacién
particular dentro de ellas.

BOUSQUET, CARMEN J.

Estos medios se integraron en cada uno de |os nodos que
conforman el PROTOARQ de acuerdo al contenido que se
transmite, paralo cual se considerd importante en el disefio de
las pantallas que la organizacion y presentacion visual de la
informacion a usuario, fuerasencillay atractiva.

A continuacion se presenta un gjemplo de disefio de un nodo del
PROTOARQ, en el que se apreciala composicién espacial de
|os elementos multimedios utilizados: imagen, animacion, texto
y enlaces con otros nodos.
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TEATD EXPLIGATIVOD ELEMENTOS OF ENLACE
Figura 11.- Nodo Formas Volumétricas. Ejemplo de una pantalla del
PROTOARQ en la que se integran una imagen, animacion, texto y
elementos que enlazan con otros nodos.

** ASPECTOSHIPERMEDIOS DEL PROTOARQ:
DISENO DE LA INTERFAZ

Como todo sistema Hipermedios los nodos y enlaces constituyen
elementos importantes, asi como laformaen que lainformacion
es presentada al usuario y como éste interactiia con €ella, es decir
lo que en términos generales se denominal nterfaz del sistema.

En el PROTOARQ se disefié unainterfaz con caracteristicas no
modal, es decir, no ofrece diferentes modos de e€jecucion o
edicién, por o no admite modificaciones o incorporacion de
elementos por parte del usuario, caracteristicas estas que si
pueden estar presentes en sistemas Hipermedios con niveles de
interaccién mas compl g os.

L os elementos que permiten navegar en el PROTOARQ
funcionan como botones y por sus caracteristicas |laman la
atencién del usuario para ser activados. Estos botones se
presentan de cuatro formas diferentes de acuerdo a su
funcionamiento, siendo las siguientes:

- HERRAMIENTASDE NAVEGACION: estén presentes
en todas las pantallas del PROTOARQ, ubicadas siempre
en laparteinferior de ellas, y |e permiten al estudiante
orientarse dentro de lared de nodos y enlace. Estos botones
estan representados por medio de iconos que indican
visualmente su utilidad, ya sea para retroceder o avanzar en
la secuencia que se recorre, o regresar segin el orden de
recorrido, dirigirse alapantalladel Menu Principal o bien
salir ded PROTOARQ.
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Figura12.- Herramientas de navegacion del PROTOARQ

- ENLACESDE REFERENCIA: este tipo de enlace se
utilizé para vincular informacion conceptualmente
relacionada entre nodos diferentes. Se les [laman enlaces
de hipertexto y se ubican dentro de |os textos explicativos
de algunas pantallas, que €l usuario a activar con € ratén
la palabra (s) que encuentra subrayada y resaltada con
negrilla, lo trasladara a otra pantalla que se relacionacon la
anterior.

Figura 13.- Un gjemplo de enlace de referencia del PROTOARQ. El

hiaRCA OE EMLACE HIPERTESTO
QUE COMECTA COMN OTRA PANTALLA,

El Modulo constituye la unidad
bazicague origing las reticulas
de o " hidimenzional o
tricirr 1, ziendo la mas
comun 1 red espacial otrama
gue ze obtiene de la geometria
del cuadrado.

usuario a activar la palabra subrayadalo traslada a otra pantalla o
nodo conceptual mente relacionado con €l anterior.

- BOTONESICONOGRAFICOS: estos botones se
identifican por un dibujo o0 unaimagen que permite presentar
animaciones o imégenes contenidas dentro de un mismo
nodo, asi como también parala conexion entre nodos.

La representacién grafica de estos iconos orientan
visualmente al usuario, de manera de que pueda anticipar
e efecto que producira cuando es activado con €l raton.

- BOTONESTEXTUALES: seidentifican por una palabra
gue estd asociada o referida al elemento que presenta.

BOTOM ICONDGRAFICO )
QUE PRESENTA UNAANIMACION

DESFLIEGUE DE LAANIMACION

Figura 14.- Ejemplo de botdn iconografico que al activarlo
con el ratdn presenta una animacién.

BOTOM TEXTUAL QUE
T PRESEMTA UM& AHIMACION

DESPLIEGUE DE L& ANIMACION

sEuEnE | sEmEmE

Figura 15.- Un gjemplo de boton textual que se identificacon la
palabraMaédulo, al activarlo presentala animacion que serefiere a
este concepto.

* * SOPORTE TECNOLOGICO UTILIZADO

Para la presentacion final del PROTOARQ al usuario, se
selecciono el programa de autoriaHyper Card versién 2.2, por
encontrarse disponible en el Laboratorio de Técnicas Avanzadas
en Disefio del cual forma parte el autor, por 1o que el desarrollo
del prototipo estuvo condicionado alas limitaciones de este
programa, sobre todo en lo referente ala navegacion o interfaz.
En cuanto a Hardware, se trabaj6 con la plataforma Macintosh,
yaque es el ambiente en el que tiene experiencia el autor, sin
embargo no se niega la existencia de software adecuado en MS-
DOSy Windows paratrabajar con Multimedios e Hipermedios.
Especificamente parael PROTOARQ se utiliz6 una computadora
Power Macintosh 8500/120Mz, con sistema operativo 7.6.1,
disco duro de 1Gb., memoria RAM de 64 Mb. y monitor de 15
pulgadas.

El HyperCard se fundamenta en la met&fora de Tarjetas (Cards)
o fichas como unidad de almacenamiento basica, las cuales se
agrupan en Pilas (stacks) que vienen a ser bases de datos de
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Figura 16.- Hardwarey Software utilizado parala presentacion final
del PROTOARQ a usuario.

informacion. Las tarjetas son contenedoras de informacion
expresada a traveés de texto, imégenes, animaciones y sonido,
que para el caso del PROTOARQ cada tarjeta es del tamafio de
lapantalla de lacomputadoray corresponde a un nodo dentro de
su estructura.

Para conectar o enlazar las pantallas o nodos, se construyeron
en el HyperCard botones programados utilizando el lenguaje
HyperTalk, lo que permitié la navegacion e interaccién con el

usuario.

En e PROTOARQ larepresentacion de lainformacion, que esta
referida a los conceptos de disefio arquitectonico, se basd
principalmente en imagenes y animaciones, las cuales se
generaron fuera del HyperCard utilizando diversos programas:
de dibujo y retoque de imagenes, modelacion tridimensional y
edicion de animaciones. Una vez producidos estos elementos se
trasladaron al HyperCard para su montgje definitivo.

A 9

Aldus SuperFaint 3.3 Ao Phn{ushupm z0

FROGR&WAS OE DIBLUO ¥ RETOQUE DE IMAGENES

=

Strata StudioPro™ f MC 604 f

PROGREMAS DE CAD UTILIZAD0S PARS LA CONSTRUCCION
OE MODELOS TRIDIMENSIOMALES

o

v
b8 &
-

4 4l

Morph™ 201 Folder| | Aid WideoShop® 2.0.2 || MM, DIRECTOR 5.0

PROGRAMAS UTILIZADOS PARA LA EDICION DE ANIMACIONES

Figura 17.- Programas utilizados en la construccion del PROTOARQ.

Las imagenes se incorporaron a HyperCard bagjo formato PICT
provenientes de digitalizaciones utilizando & Scanner y retocadas
con el programa Photo Shop 3.0, otras se dibujaron con €l
SuperPaint y otras se generaron con programas de CAD, como
lo esel MiniCad, el ArchiCady e StrataStudioPro.

En cuanto a las animaciones, se editaron con los programas
MacroMind Director, Morph y Avid VideoShop, todas con
formato QuickTimey trasladadas a HyperCard.

L os textos explicativos se elaboraron directamente en el

BOUSQUET, CARMEN J.

HyperCard, y d sonido, que se utilizd discretamente para acentuar
algunos efectos en las animaciones, se importaron ya editados
desde algunos CD-ROM especializados.

«  NAVEGANDO POR EL PROTOARQ

A continuacion se presenta una muestra de recorrido de
navegacion en el PROTOARQ, paralo cual se seleccioné una
ruta que seiniciaen el nodo de Menu Principal, continuando
hacialos nodos; Formas Volumétricas, Modelos 1y 2, Unidad,
Escala Humana, Escala Humanay el Espacio, Proporciones
Antropomodrficas, finalizando en el Menu Principal .

LaFig.18 indicalaruta seleccionada la cual estd numerada
secuencidmente, € resto de los nodos de la estructura se obviaron
para efectos de esta muestra. Es de observar que € recorrido no
es secuencial, siendo una de | as caracteristicas de | os sistemas
Hipermedios.
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Figura 18.- Ruta de navegacion seleccionada.

La navegacion se realiza através de los elementos que enlazan
|os nodos seleccionados, |os cuales funcionan como botones, ya
sean de tipo iconografico, hipertexto, textual o herramientas de
navegacion. El usuario observalainformacion que presenta cada
nodo o pantalla, lacual fue representada integrando imagenes,
animaciones, texto y sonido.

[ELIL AT “_.. ST #EATHSAD

R & rd
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Figura 19.- Despliegue de laruta de navegacion que seredlizaa
través de los botones de enlace entre los nodos.
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» CONCLUSIONES

Llevar a cabo esta experiencia significd un esfuerzo a pequefia
escala, en la que se presenta un ejemplo de Multimedios e
Hipermedios realizado parafomentar la discusién e intercambio
de opiniones entre profesores de laFAU, en cuanto ala utilizacion
de esta tecnologia como apoyo parala ensefianza en arquitectura.

El nivel de desarrollo alcanzado en el PROTOARQ estuvo
condicionado por lalimitaciones del HyperCard, por |o que no
se pudieron implementar aspectos tales como: evaluacion del
aprendizaje del estudiante, incorporacion de gjercicios que le
permitiera aplicar los conocimientos adquiridos, posibilidad de
que € estudiante haga anotaciones, modifique o incorpore algin
elemento. Hay que recordar que e PROTOARQ sdlo le permite
a estudiante navegar por el espacio de lainformacién con una
actitud de espectador.

En cuanto alarepresentacion y organizacion de los conceptos
de disefio seleccionados para el PROTOARQ, éstos reflgjan
criteriosy puntos de vista propios del autor, por 1o que esta abierta
la posibilidad de discusion e intercambio de ideas.

Por otra parte, no se evalto la validez del PROTOARQ con
estudiantes potenciales, esta evaluacion es conveniente para
realizar |0s gjustes pertinentes y continuar su desarrollo, por lo
gue se sugiere llevarla a cabo en etapas posteriores.

Dada estas limitaciones, se puede considerar al PROTOARQ
COMO Una primera aproximacion a un sistema que en un futuro
involucre a todos los conceptos y principios para el disefio
arquitectonico, con niveles de interaccién mas complejos,
buscando siempre una mayor participacion del usuario con el
sistema, inclusive seleccionando un medio de distribucion de
mayor alcance como |o es Internet, que le pudiera dar la
oportunidad a usuario de comunicarse através del sistema con
estudiantes y profesores de otras latitudes, lo que contribuiriaa
enriquecer su aprendizaje.

Por otraparte, a decidir emprender latarea de disefiar y construir
sistemas Multimedios e Hipermedios como recurso auxiliar
didactico para arquitectura, conviene reflexionar acercade la
importancia de conformar un equipo de trabajo, en el que
participen profesores especializados en |la materia a tratar,
profesionales de la computacion, disefiadores gréaficos, expertos
en disefio instruccional y encargados de la produccién audiovi-
sual y animaciones, los cuales estardn a cargo de un jefe o
administrador del proyecto, quien se encargara de coordinar las
actividades relacionadas con el disefio e implementacién, asi
como las concernientes al seguimiento y actualizacion del
sistema
En este proceso, considero importante la fase de
conceptualizacion del sistema que se desea disefiar, paralacual
los responsables del proyecto deben reflexionar acerca de estas
preguntas:

- El temaatratar es general o especifico ?

- Cuén amplio debe ser analizado?

- Cud es € perfil del usuario?

- Como vaainteractuar el usuario con €l sistema ?

- Cémo organizar y representar lainformacién?

- Cuéntainformacién se debe incluir ?

- Cudl es el software y hardware adecuado para
implementar el sistema ?

Todo esto implica decisiones que se deben tomar antes de
comenzar cualquier actividad con la computadora, 1o que
contribuira a sentar |las bases parael desarrollo del proyecto.

Queda pues con esta investigacion abierto un nuevo mundo
por explorar, en la aplicacion de nuevas tecnologias de apoyo
didactico para los estudiantes de arquitectura, quienes
esperan tener a su disposicion losrecur sos infor maticos mas
avanzados que contribuyan a estimular y enriquecer su
aprendizaje.
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