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Introduccion

Actualmente el concepto multimedia es utilizado y relacionado con la ensefianza, nace
de la idea de crear un programa que permita conjuntar audio, video, imagen y sobre todo
interactividad, tareas que a un usuario, le permita una mayor comprension de conceptos e
ideas. En los proximos afios estos sistemas jugaran un papel muy importante no sélo en

Internet si no en muchos campos mas de los que ya se utilizan.

De hecho, se dice que el estudio del Software Educativo promete mucho y esa es la
motivacion por la que se realiza este trabajo. Pues utilizando las herramientas existentes
de desarrollo y creacion de autoreo se puede apoyar a los estudiantes de la Facultad de
Ciencias de la Computacion al estudio de las diferentes asignaturas que conforman el

plan de estudios, de una manera interactiva.

En el campo de la computacion, se han creado sistemas multimedia para la
ensefianza de arreglos bidimensionales, apuntadores, funciones y estructuras del
lenguaje C, POO y muchas aplicaciones mas. Este tipo de aplicaciones utilizan técnicas
de aprendizaje basado en Aprendizaje Orientado a Proyectos, asi como Aprendizaje
colaborativo.

Al analizar la asignatura denominada Graficacién por Computadora se tiene la idea de
que al profesor que la imparte, este tipo de sistema le va a permitir tener una herramienta
de apoyo, recordando que actualmente se busca alcanzar una educacion integral,
permitiendo que el alumno reconozca cual es el proceso que se ha seguido para que a
partir de un punto en su dispositivo gréfico, se pueda desarrollar cualquier tipo de

elementos, asi como le permita analizar lo que puede hacer con dichos conceptos.

Es necesario tomar en cuenta que para crear un sistema como el que aqui se plantea
se debe adquirir conocimiento de diversas areas, por un lado, analizar los requerimientos
que debe conllevar un software educativo, incluir elementos multimedia (audio, video,
sonido, hypertexto, interactividad), asi como, construir un modelo de aprendizaje que sea

significativo para apoyar a los jovenes que desean prepararse.



La presente tesis se encuentra dividida en seis capitulos, los cuales contienen la

siguiente informacion:

Capitulo I. Se presenta el marco tedrico el cual describe los tres componentes que
dan fundamento a esta tesis: Software Educativo, Multimedia y Graficacion.

Capitulo Il. Define y analiza claramente los requerimientos fundamentales para la

implementacion de este software.

Capitulo 1ll. Muestra el disefio educativo que se seguird para implementar este
sistema, entre los conceptos mas importantes descritos en este apartado se
encuentran, los objetivos, estrategias y el diagrama general del modelo de

aprendizaje a implementar en este software multimedia.

Capitulo IV. En este apartado se muestra claramente los elementos que
conforman el sistema, como lo es, el mapa de navegacién, el guion literario y

técnico, que soporta esta tesis.

Capitulo V. Muestra detalladamente los elementos que se necesitaron para la
construcciéon de este sistema multimedia, como lo es, la creacién de las
animaciones, la edicion del audio, la construccion de la interfaz y las evaluaciones

diagnésticas que permitan corroborar el nivel de aprendizaje adquirido.

Capitulo VI. Se muestran las pruebas realizadas a este sistema, las cuales

incluyen, desarrollo e interaccion del sistema.

Finalmente se muestra las conclusiones y la bibliografia utilizada para la creacién de

este Software Educativo Multimedia para la ensefianza de la Graficacion por

computadora.



Capitulo I. Marco Teorico

1.1 Software educativo

1.1.1 Software educativo

El software educativo es un producto tecnolégico disefiado para apoyar en los
procesos educativos y es uno de los medios que utiliza quien ensefia y quien aprende,
para alcanzar determinados propositos de ensefianza. Ademas, este software es un
medio de presentacion y desarrollo de contenidos educativos, como matematicas,
idiomas, geografia, dibujo, etc., con su propio sistema de codigos, formato expresivo y
secuencia narrativa de formas muy diversas, facilitando una informacién estructurada a

los alumnos.
Algunas caracteristicas se enuncian a continuacion:

¢ Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo
de cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los

alumnos.

e Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la
definicion.
e La mayoria del software educativo comparte cinco caracteristicas esenciales.

e Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las

actividades que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre la computadora y el

usuario.



e Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electronica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa

tiene reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

1.1.2 Estructura basica del software educativo

El software educativo generalmente se encuentra conformado por los siguientes
elementos mostrados en la Figural.l.

......

‘ Entorno de comunicacion o interface |

Motor del Programa

e

Tl ol &l
o Dato Datos de
—— Graficos texto

Figura 1.1 Arquitectura del software educativo

/

1.1.2.1 El entorno de comunicacion o interface
La interface es el entorno a través del cual los programas establecen el didlogo con
sus usuarios y es la que posibilita la interactividad caracteristica de estos materiales. Esta

integrada por las pantallas en donde los programas presentan la informacion, asi como el



uso del teclado y el raton, mediante los cuales se introducen a la computadora un

conjunto de érdenes o respuestas que los programas reconocen.

1.1.2.2 El motor o algoritmo
El algoritmo del programa, en funcién de las acciones de los usuarios, gestiona las
secuencias en que se presenta la informacién de las bases de datos y las actividades que

pueden realizar los alumnos.
Se distinguen 4 tipos de algoritmo:

Lineal. Cuando la secuencia de las actividades es Unica.

2. Ramificado. Cuando estan predeterminadas posibles secuencias segun las
respuestas de los alumnos.

3. Tipo entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del
usuario a la informacién principal y a las diferentes actividades. El estudiante elige
gué ha de hacer y cuando lo ha de hacer.

Este entorno puede ser:

o Estatico, si el usuario sélo puede consultar (y en algunos casos aumentar o
disminuir) la informacion que proporciona el entorno, pero no puede

modificar su estructura.

o Dinadmico, si el usuario, ademéas de consultar la informacion, también

puede modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.

o Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede

construir diversos entornos.

o Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para realizar

determinados trabajos.

4. Tipo sistema experto, cuando el programa tiene un motor de inferencias y

mediante un didlogo bastante inteligente y libre con el alumno tutoriza
3



inteligentemente el aprendizaje. Su desarrollo esta muy ligado con los avances en

el campo de la Inteligencia Artificial.

1.1.2.3 Las bases de datos
Las bases de datos contienen la informacién especifica que cada programa

presentara a los alumnos. Pueden estar constituidas por:

e Modelos de comportamiento. Representan la dindmica de unos sistemas. De los

cuales se distinguen:

o Modelos fisico-matematicos, que tienen leyes perfectamente determinadas

por ecuaciones.

o Modelos no deterministas, regidos por leyes no totalmente deterministas,
que son representadas por ecuaciones con variables aleatorias, grafos y
tablas de comportamiento.

e Datos de tipo texto, informacién alfanumérica.

e Datos gréficos. Las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos,

fotografias, secuencias de video, etc.

e Sonido. Como los programas que permiten componer musica, escuchar

determinadas composiciones musicales y ver sus partituras.

1.1.3 Tipos de software educativo

El software educativo se clasifican:
e Segun los contenidos (temas, areas curriculares, etc.)

e Segln los destinatarios (criterios basados en niveles educativos, edad,

conocimientos previos, etc.).



Segun su estructura: tutorial (lineal, ramificado o abierto), base de datos,

simulador, constructor, herramienta.
Segun sus bases de datos: cerrado, abierto (bases de datos modificables).

Segun los medios que integra: convencional, hipertexto, multimedia, hipermedia,

realidad virtual.

Segun su "inteligencia": convencional, experto (o con inteligencia artificial).

Segun los objetivos educativos que pretende facilitar: conceptuales,

procedimentales, actitudinales (o considerando otras taxonomias de objetivos).

Segun las actividades cognitivas que activa: control psicomotriz, observacion,
memoarizacion, evocacién, comprensién, interpretacion, comparacion, relacién
(clasificacion, ordenacion), analisis, sintesis, célculo, razonamiento (deductivo,
inductivo, critico), pensamiento divergente, imaginacién, resolucién de problemas,
expresion (verbal, escrita o grafica), creacién, exploracion, experimentacion,

reflexion meta cognitiva, valoracion, etc.

Segun el tipo de interaccibn que propicia: recognitiva, reconstructiva,

intuitiva/global, constructiva.

Segun su funcibn en el aprendizaje: instructivo, revelador, conjetural,

emancipador.
Segun su comportamiento: tutor, herramienta, aprendiz.

Segun el tratamiento de errores: tutorial (controla el trabajo del estudiante y le

corrige), no tutorial.

Segun sus bases psicopedagdgicas sobre el aprendizaje: conductista, cognitivista,

constructivista.



e Segln su funcién en la estrategia didactica: entrenar, instruir, informar, motivar,
explorar, experimentar, expresarse, comunicarse, entretener, evaluar, proveer

recursos (calculadora, comunicacion telematica).

e Segun su disefio: centrado en el aprendizaje, centrado en la ensefanza,

proveedor de recursos.
Los principales tipos de software educativos que se producen son:
e Aplicaciones StandAlone. Son aquellas que se ejecutan en una sola computadora.
o Materiales de Referencia.
o Herramientas (Graficadores, calculadoras, etc.).
o Historias Multimediales.
o Juegos Interactivos (Videojuegos).
o Tutoriales (Aprendizaje de determinados temas en areas especificas).
o Catélogos Multimediales (Publicidad).

e Aplicaciones Web. Son aplicaciones servidor, lo que significa que su ejecucién es

iniciada y sostenida por un servidor concebido para ese fin.
e Sitios Multimediales Interactivos Ensefianza Aprendizaje.
e Sitios de Referencia o de Contenidos (Publicitarios).

e Administrador de Informacion.

e Herramientas y Simuladores.



1.2 Multimedia

1.2.1 Definicién de Multimedia

Multimedia: Es la integracion de multiples medios como texto, audio (narrativa,
didlogo, efectos de sonido), masica, imagen (peliculas, video, fotos), animacion y

gréficos.

Multimedia: Es una coleccion de tecnologias basadas en la utilizacion de la
computadora que da al usuario la capacidad de acceder y procesar informacién en
por los menos tres de las siguientes formas; texto, gréficas, imagen fija, imagen
con movimiento y audio. Cuando se permite al usuario controlar ciertos elementos
y el momento en que deben presentarse, se le llama Multimedia Interactiva. Si se
incluye una estructura de elementos relacionados a través de los cuales el usuario

puede navegar, entonces hablamos de Hipermedia.

Hipermedia. Programa que contiene enlaces a otros medios, como archivos de

audio, video o graficos.

Hipertexto. Sistema para intercambiar informacién de servidores en internet

utilizando la World Wide Web. El hipertexto consiste en palabras o frases claves.

Herramientas de autor. Programa o aplicacion de software que permite crear a las
personas su propia plataforma de formacion. Los distintos tipos de herramientas
de autor incluyen herramientas centradas en la instruccion, edicion de paginas
web, herramientas de programacion, herramientas de autoria basadas en

plantillas, sistemas de captura del conocimiento, creacion de archivos y texto.



1.2.2 Origenes

Se puede considerar que los verdaderos origenes de la multimedia tienen su
comienzo en 1978 cuando el Architecture Machine Group del Massachusetts Institute of
Technology presento el primer sistema combinado de computadoras y videodiscos.

En EEUU, en 1979, se producen las primeras aplicaciones comerciales de video
interactivo: General Motors instalé 12.000 unidades de videodisco industrial en su red de
distribuidores y en 1980, Pioneer saca al mercado su primer reproductor LaserDisc de tipo
doméstico. A principios de los afios 80 se inicio el desarrollo de equipos para almacenar
informacién en formato Gptico, este tipo de tecnologia supuso la posibilidad de almacenar
una mayor informacion en un espacio menor, y por lo tanto un paso imprescindible para el

almacenamiento de imagenes en soporte informatico.

1.2.3 Conceptos Generales de Multimedia

Producto Multimedia: Es la presentacion de una determinada informacion, mediante la
integracion de diferentes medios a través de una computadora, donde el usuario puede
interactuar con dicha informacién. Un elemento imprescindible en todo Producto

Multimedia es la Interaccion.

La interaccion se basa en el principio de que el usuario puede decidir a donde ir, 0 que

es lo primero que quiere ver entre una serie de opciones que se le ofrecen en la pantalla.
La interaccion implica tres conceptos basicos:

e Inmersion. Debe ser interesante, asi como atrapar al usuario para que esté lo

suficientemente interesado en ver la presentacion.

e Navegacion. El recorrido no debe ser lineal, es decir el usuario puede elegir si
desea ir al final, regresarse ir al principio, etc. Puede ir viajando de acuerdo al

interés que le susciten las diferentes opciones.



¢ Manipulacion. Inherente al anterior, el sistema le debe dar diferentes acciones
para que el usuario pueda interactuar con las opciones que se le presenten de la

forma mas facil e intuitiva posible.

1.3 Modelo de Desarrollo

Es la representacion estructural de un conjunto diferente de elementos que se
proponen guiar el andlisis de desarrollo de un software educativo.

El modelo propuesto encuentra su base en la Ingenieria de Software, asi como
también toma sus guias de la norma ISO 9000-3 para el aseguramiento de la calidad del
software, finalmente recoge las caracteristicas mas convenientes de modelos de
desarrollo de software hipermedia y del método de andlisis de tareas proporcionado por la
psicologia cognitiva.

Se basa en un modelo de ciclo de vida evolutivo que parte de una caracterizacion de
la situacién del problema y pasa sucesivamente por seis etapas. Estas etapas se
muestran en la Figura 1.2.

Defimcion de

Feqerimiantas ¥
Términos del Contrato

Diisefio

Edncativa

Diescripeidn del
Problema

Disefio
Evahacidn del
Producto

Computacional

Figura 1.2. Modelo educativo



A continuacion se describen las etapas del modelo de desarrollo:

Etapa 1. Descripcién del problema. Esta etapa se inicia con la descripcion
detallada del problema, se establecen los objetivos, el contenido tematico del
software educativo, se crea un perfil de usuario en puntos importantes como nivel

educativo, socioecondmico, edad, por mencionar algunos.

Etapa 2. Definicion de requerimientos y términos del contrato. Esta etapa define
los requerimientos funcionales, caracteristicas de la interfaz con el usuario y del

sistema, asi como presupuesto, tiempo, personal, etc.

Etapa 3. Disefio educativo. Se establece en esta etapa la utilizacién del analisis de
tareas que proporciona, a través de los analisis objetivo y subjetivo, la estructura
de los temas y subtemas, las actividades que se presentaran al usuario y
mecanismos para auto evaluacién. Esta etapa se basa en el disefio instruccional,
el cual permite crear especificaciones detalladas para el desarrollo,
implementacién, evaluacibn y mantenimiento de situaciones que faciliten el

aprendizaje de temas de estudio, cualesquiera sea su nivel de complejidad.

Etapa 4. Disefio computacional. Se establece la estructura general del software,
en términos de los médulos y submddulos que la componen. Se establece los
disefios de los formatos de unidades de informacion que se usaran, esto con el fin
de estandarizar la interfaz. Para cada actividad descrita se hace el disefio de las

unidades de informacién correspondientes, que consiste en:

o Elegir el formato que se utilizara.

o Especificar los enlaces con otras unidades e items de informacion.
o Botones que activaran dichos enlaces.

o Disefar los items de informacion que estaran contenidos en él.

Etapa 5. Produccion. En esta fase se producen los items de informacion y se

integran para producir las unidades de informacion y se definen, para cada una de
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ellas, los enlaces. Se obtiene asi, inicialmente, un producto en versién prototipo
que se va mejorando en cada paso por esta fase, hasta obtener un software
multimedia de buena calidad.

e FEtapa 6. Evaluacién del proyecto. El proyecto es evaluado por el grupo de
desarrollo para verificar si cumple con los requerimientos y por usuarios finales,

profesores y alumnos para establecer niveles de comprension y de aceptacion.

Finalmente se genera una lista de modificaciones para mejorar el producto y se repite
el ciclo hasta lograr un producto final.

Todas estas etapas del modelo utilizado para la creacién de este software se van

desarrollando en cada uno de los capitulos de esta tesis.

1.4 Teoriade la Graficacion

La graficacién hecha por computadora es el arte o la ciencia de producir imagenes
graficas con la ayuda de la computadora. La graficacion es una de las areas de la
computacion que mas ha llamado a la imaginacion de las personas sin conocimientos en

la materia.

Ahora la graficacion es un area de gran crecimiento. Las graficas son usadas como
un vinculo especial entre el hombre y la maquina. Estas no sélo son capaces de
transmitir una gran cantidad de informacion, sino también de dar una gran calidad al

transmitirla.

Las graficas computarizadas pueden hacer aun mas, como por ejemplo se pueden
describir mundos en donde las nociones de espacio o tiempo no tengan sentido y la Gnica
forma de manifestarlos es mediante el uso de graficas por computadora, ain sabiendo

gue esos mundos no pueden existir.
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1.4.1 Historia de la Graficacion

1950. La graficacion por computadora tuvo sus inicios con el surgimiento de las
computadoras digitales. Una computadora digital como la Whirlwhin de la MIT fue una
de las primeras en utilizar una pantalla capaz de representar graficos.

Entre los primeros usos de gréficas por computadora esta la realizacién de la
interfase de la SAGE (Air-Defense Command and Control System) a mediados de los
50’s. La SAGE convertia la informacién del radar en imagenes generadas por
computadora.

En 1959 surgié el primer sistema de dibujo por computadora, la DAC-1 (Design
Augmented by Computers) Fue creado por General Motors e IBM, la cual permitia al
usuario describir un automdévil en 3D con la capacidad de rotar y cambiar el angulo de

la imagen.

1960 - 1970. Ivan Suterland (Estudiante de MIT), credé un programa que llamé
Sketchpad, mediante el cual podia realizar trazos en la pantalla de la computadora

auxiliandose de una pluma de luz.

Estos primeros gréficos obtenidos en las pantallas de las computadoras eran de
tipo vector, integrados por lineas finas mientras que los graficos modernos se
conforman usando pixeles, donde cada pixel es el elemento mas pequefio que el

hardware y el software de pantalla pueden manipular al crear graficos.

También en 1961 otro estudiante del MIT, Steve Rusell cred el primer juego de
video, llamado guerra espacial. Escrito para la DEC PDP-1, la guerra espacial fue un

éxito inmediato.

No pas6 mucho tiempo hasta que las grandes compafiias comenzaran a
interesarse por los graficos de computadora, Lockheed-Georgia y General Electric
estan entre las muchas compafias que empezaban a manejar graficos a mediados de
los afios 60. IBM fue rapida en responder a este interés lanzando la IBM 2250, la

primera terminal de graficos, comercialmente disponible.
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El primer avance principal en graficos 3D de computadora fue el algoritmo de
ocultar-superficie creado en la Universidad de Utah por John Warnock, Tom Stockham
y Jim Clark. Para trazar una representacion de un objeto 3D en la pantalla, la
computadora debe determinar qué superficies estan "detrds" del objeto en la
perspectiva del espectador y asi debe ser ocultado cuando la computadora crea (o0

renderiza) la imagen.

1970 — 1980. Los afios 70 son considerados como la introduccién de los gréficos por
computadora en el mundo de la televisibn. Computer Image Corporation (CIC),
desarrollé sistemas complejos de la dotacion fisica y de software tales como ANIMAC,
SCANIMATE y CAESAR.

Uno de los adelantos mas importantes de los graficos por computadora aparecié
en la escena en 1971, el microprocesador. En ese mismo afio, Nolan Kay Bushnell
junto con un amigo formo Atari. El creé un juego de video llamado Pong en 1972 y
comenzo6 asi una industria que continda incluso hoy siendo usada por la tecnologia de

los graficos por computadora.

Un descubrimiento importante en la simulacion de realismo se dio con el Dr. Benoit
Mandelbrot cuando publicé un articulo llamado "Una teoria de los conjuntos de
Fractal". Después de unos 20 afios de investigacion public6 sus resultados y los
nombré geometria Fractal. Mandelbrot siguié su trabajo con un libro titulado "La
geometria fractal de la naturaleza". Esto mostr6 como sus principios de la geometria
fractal se podrian aplicar a las imagenes de la computadora para crear simulaciones

realistas de fendbmenos naturales.

1980 — 1990. Turner Whitted publicé un articulo en el afio 1980 sobre un nuevo
método de representacion para simular superficies altamente reflexivas. Conocido hoy

como Ray Tracing; el realismo que se puede alcanzar es espectacular.

En enero de 1984, Apple puso a la venta la primera Macintosh. Esta fue la primera
computadora personal que utiliz6 una interface gréfica. El desarrollo de esta

computadora se basé en el microprocesador de Motorola y utilizé solamente un disco
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de 3", 128Kb. de la memoria, una pantalla de 9" de alta resolucién y un raton. Esta
computadora lleg6 a ser la mas importante que se produjo en serie, no compatible con
IBM.

1999 — 2000. En 1993, la pelicula Jurassic Park revoluciona los efectos visuales, al
crear dinosaurios como nunca antes se habian visto, con la ayuda de las
computadoras. De ahi en adelante, las peliculas con efectos creados por computadora

proliferaron.

A lo largo de la década, se realizan avances impresionantes en la animacién por
computadora, como el lograr renderizar satisfactoriamente cabello y pelo, piel
humana, animacion de fluidos, incluso seres humanos, asi mismo se realizan peliculas

enteras a computadora.

Actualmente la graficacion por computadora tiene presencia en diferentes

aspectos de la vida diaria como por ejemplo:

o Areas de disefio para optimizar la geometria.

o Visualizacion de micro-estructuras de moléculas complejas.

o Diagnéstico médico apoyado fuertemente por las imagenes tridimensionales que
representan el interior del cuerpo humano.

o Los simuladores visuales avanzados crean los mundos virtuales del realismo
imponente y son utilizados por la industria del entretenimiento.

o En el area de la educacion, se presentan nuevos métodos de interaccion basados
en ambientes virtuales.

o Los métodos y los sistemas emigran rapidamente de los laboratorios de
investigacion en graficacion a la industria del hardware y del software y los ciclos
de la innovacién empiezan a acortarse cada vez mas.

o Actualmente el area se ha integrado con otras areas de Ciencias de la
Computacién como son el procesamiento de imagenes, vision por computadora e

inteligencia artificial, creando un area mas compleja llamada Computacion Visual.
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Capitulo Il. Analisis del sistema

2.1 Descripcion del problema

La idea detras de este trabajo, es la inquietud de tener un software multimedia que
permita la ensefianza de la Graficacién por computadora. Muchas veces los alumnos no
cuentan con todas las herramientas e informacién necesaria para adentrarse en este
tema, como lo es el hecho de que son pocos los libros que lo tratan, a su vez, se desea
facilitar la comprension de los algoritmos que permiten el graficado en la computadora,
por ejemplo: cuando se grafican lineas rectas, existen técnicas que permiten mostrar
sobre una base bidimensional una recta en determinados puntos, este sistema pretendera

mostrar el mejor algoritmo y que ofrece al ser empleado.

El estudio de la Graficacion se toma en cuenta en los planes de estudio de
Licenciatura e Ingenieria de la Facultad de Ciencias de la Computacion y tomando esta
asignatura como base se han podido realizar investigaciones profundas en varias areas
de la ciencia y la tecnologia. Es por ello que el interesado en esta area necesita aprender
de una manera teérica y practica los conceptos que de ella se toman para poder hacer
investigaciones que los lleven al tratamiento de imagenes o al reconocimiento de las

mismas.

2.1.1 Definicion del proyecto
En este trabajo se creara un sistema de aprendizaje multimedia donde se permita a
los estudiantes interactuar amigablemente, para incrementar el conocimiento del area de

estudio.

El proceso de ensefianza — aprendizaje del software multimedia que se presenta a
continuacién se encuentra estructurado de una manera jerarquica, permitiendo asi al
usuario avanzar en el conocimiento de los conceptos de la graficacion por computadora,
partiendo de los elementos con los que se cuentan para hacer la transformaciéon de

pixeles a lineas, asi mismo ira mostrando paso a paso las técnicas que existen para el
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modelado bidimensional hasta llegar a las transformaciones de esos puntos a objetos

tridimensionales los cuales pueden sufrir cambios en su apariencia.

Lo anteriormente expuesto, ayuda a determinar los objetivos del siguiente trabajo:

Objetivo General
e Desarrollar un sistema educativo multimedia para la ensefianza de la

graficacién por computadora para estudiantes de la FCC.

o Aplicar en el sistema las técnicas de graficacion en dos y tres dimensiones

usando algun lenguaje de alto nivel para la ensefianza del tema en cuestion.

Objetivos Especificos

e Describir la estructura del software educativo a realizar.

e Disefiar un guion que estructure de una manera confiable la informacion

contenida en el sistema.
e Describir y difundir el conocimiento sobre software educativo.
e Ampliar el conocimiento sobre Graficacion por Computadora.
e Evaluar y demostrar el desempefio correcto del sistema multimedia propuesto.

Teniendo en cuenta estos puntos debemos delimitar los conceptos de la asignatura de
Graficacion por Computadora que se tomaran en cuenta dentro del desarrollo del software
multimedia, asi como determinar cuales seran los objetivos de aprendizaje que se desean
obtener en cada uno de los temas a analizar. En la tabla 2.1 se muestran los objetivos de

aprendizaje planteados para este sistema multimedia.

Médulo Objetivos de aprendizaje Temas

Describir y usar los fundamentos de la

graficacion Introduccién a la graficacion.

Analizar los algoritmos existentes para la

., L il Primitivas Gréficas
generacion de primitivas graficas.
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" Realizar Graficas en dos dimensiones. Graficado en dos dimensiones.

v Realizar Graficas en tres dimensiones. Graficado en tres dimensiones.

Tabla 2.1. Objetivos de aprendizaje

Estos temas mostrados en la tabla anterior seran representados utilizando las
herramientas multimedia que se tienen al alcance, asi como se mostraran los recorridos
animados en donde se definan los algoritmos para ver su funcionamiento paso a paso.

Esto con logran una mayor comprensién por parte del estudiante.

2.1.2 ldentificacion del usuario

Este software esta orientado a los estudiantes de la FCC que estudian la Licenciatura

o la Ingenieria en Ciencias de la Computacién y carreras afines.

Esta asignatura se encuentra dentro del plan de estudios en el nivel basico para la
Ingenieria y nivel formativo optativo para la Licenciatura, en donde los estudiantes tienen
la preparacién formativa en las areas de programacion basica y matematicas elementales,

gue son necesarias para comprender los conceptos de la Graficacion.

2.1.3 Ambiente para el proyecto

El presente trabajo debe ser para este tipo de aprendizaje un verdadero paquete
didactico integrado por audio, diapositivas, textos y software. Todo éste material esta
enfocado a estudiantes presenciales. Por lo tanto el disefio de la interfaz o del ambiente

debe enmarcar puntos importantes:
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Debido a que una interfaz para un proyecto multimedia implica visualizar contenidos,
gréficos, indices de temas y mapas de aprendizajes, es obvio, que mientras mas

espacio se tenga para colocar la informacion, méas clara sera ésta.

La utilizacién de scrolls verticales de manera mesurada dentro del contenido es

mejor, pues no satura la aplicacion.

Mantener un esquema organizado y coherente de la informacion en todos los
modulos, es decir, que los botones de navegacion, titulos y contenidos, entre otros,
tengan siempre una misma ubicacion en el espacio. Esto permite crear una imagen
unificada del sitio, ademas de una rapida comprensién de la interfaz grafica del curso

por parte del estudiante.
Disefiar bocetos de la estructura gréfica partiendo de lo general a lo especifico.

Utilizar opciones tales como: contenidos, objetivos, actividades, evaluaciones,
vinculos, llevar el control por medio del nimero de las unidades para que el

estudiante se maneje en diferentes espacios.

Seleccionar los colores Optimos para darle personalidad al curso. Mantener la

consistencia del color de la pagina en todo momento.

Utilizar imagenes en duo-tonos y con poca profundidad de color permite crear
conceptos claros y sencillos con altos niveles de sintesis, que ademas de ayudar al
disefio, disminuye aun mas el tamafio de los archivos para lograr el mejor desempefio

posible.

Mantener el mismo concepto grafico para toda la iconografia, de manera que el
estudiante se familiarice, desde el principio hasta el final del curso, con los elementos

multimedia.

Las tipografias utilizadas deben ser fuentes estandares ( Verdana, Arial, Times) en la

mayoria de las plataformas de los computadoras.
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e En general, se debe realizar un uso coherente y mesurado de los estilos tipogréficos
porque sélo asi se creara una imagen unificada y sobria, idénea para un contenido

educativo.
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Capitulo Ill. Disefio Educativo

3.1 Justificacion

Como se ha mencionado en los anteriores capitulos, el interés por desarrollar este
proyecto tiene la finalidad de ser una herramienta educativa que permita al usuario
conocer las técnicas utilizadas para la graficacién que se realiza por computadora, como
objetos que se transforman y que se visualizan en el monitor. Lo cual permita al

estudiante manejar los conceptos y fundamentos de esta area de estudio.

3.2 Descripcidn general del sistema educativo

El desarrollo del sistema educativo esta basado en cuatro moédulos de aprendizaje y

un maodulo principal, que involucra el area de estudio.
Cada uno de los médulos se describe a continuacion:

e Mddulo Principal. En éste modulo se establece cada uno de los temas por los
cuales podra navegar el estudiante.

e Modulo I. En éste mdodulo se introduce al usuario en la historia y conceptos
basicos de la Graficacién por computadora, se muestran los dispositivos graficos
de entrada y salida, las interfaces graficas y se finaliza mostrando el modelo de

colores RGB.

e Mobdulo Il. Este médulo ayudara al usuario a comprender y analizar los algoritmos
existentes para la generacion de primitivas de graficacion a través de la
implementacion de los mismos. Tomando en cuenta las siguientes primitivas

pixeles, lineas y circunferencias.

e Modulo Ill. En este médulo se muestra el manejo del sistema de coordenadas

rectangulares, se realizaran ejercicios para que el alumno comprenda como se
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realiza el rastreo de puntos, lineas y poligonos, asi como, se comprendera el
concepto de transformacion bidimensional y se visualizaran los efectos de cada

una de ellas, a partir de sus ecuaciones.

Moédulo IV. Finalmente el usuario analizara la representacion de figuras
tridimensionales en un plano xyz y conocera las técnicas existentes para realizar
dicha representacion. Comprendera los efectos de las transformaciones

tridimensionales, analizando las ecuaciones que las generan.

3.3 Tematica

En la tabla 3.1 se muestra la organizacion de los médulos que integran el sistema a

partir de sus temas y subtemas.

Médulo Temas Subtemas

Definicion y aplicaciones de la Graficacion por
computadora

Introduccion a la Dispositivos gréaficos de entrada y salida.

graficacion.
Modelo de Color RGB
Pixeles y ubicacion en el plano cartesiano
Il Primitivas Graficas Lineas

Circunferencias

Graficado en dos Rastreo de puntos, lineas, poligonos.

dimensiones. : - - .
Transformaciones geomeétricas bidimensionales.

. Representacion rectangular tridimensional.
Graficado en tres

dimensiones. , . . )
Transformaciones geométricas tridimensionales.

Tabla 3.1 Temario del software educativo
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3.4 Proposito General

El propésito general estd orientado a apoyar las actividades educativas de los
estudiantes de la Licenciatura e Ingenieria de la Facultad de Ciencias de la Computacion
de la Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla. Este sistema tiene la caracteristica
de ser un software multimedia el cual cubre los conceptos necesarios para que el alumno
comprenda la graficacién por computadora. Al ser interactivo este software permite que
cada usuario aprenda a su propio ritmo adaptandose el software a las necesidades del
estudiante, por lo tanto este sistema cumple con las normas establecidas en el modelo de

desarrollo, asi como en la arquitectura basica de un software educativo.

3.5 Nivel de usuarios

Este software permite apoyar a los alumnos de las carreras de Licenciatura e
Ingenieria de la FCC y carreras afines, que se encuentren cursando el nivel béasico y
cuenten con un nivel formativo en programacion y matematicas elementales, que son los
prerrequisitos para poder interactuar con este software. Ya que permitira evaluar el grado

de aprendizaje y nivel de conocimientos adquiridos.

3.6 Tipologia

En base a que este trabajo se ha clasificado como un software educativo debera
contar con cada uno de los elementos de la arquitectura béasica, esto quiere decir, que
contiene una base de datos que nos permite almacenar y llevar un control de cada uno de
los temas con los que cuenta este software. Se tiene una interface que posibilita la
interactividad con el alumno, con esto se facilita la transmisién de informacién por medio
de las pantallas y los temas contemplados. Y por ultimo el algoritmo que se utiliza
permitira un entorno de trabajo donde no hay secuencias predeterminadas para el acceso

del usuario a la informacién principal y a las diferentes actividades.
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3.7 Objetivos educativos

Los objetivos educativos que se esperan alcanzar con el desarrollo del presente

software, son los siguientes:
¢ El alumno reconozca cuales son los dispositivos graficos de entrada y salida.
¢ Que el alumno recuerde que es un sistema grafico basico.
¢ Que el alumno conozca cémo se crea la gama de colores del modelo RGB.

e Que el alumno identifiqgue que es un pixel asi como lo pueda representar en un

sistema de coordenadas x y.
¢ Que el alumno comprenda los algoritmos existentes para el trazado de una linea.

e Que el alumno conozca la técnica que se utiliza para la creacibn de

circunferencias.

e Que el alumno reconozca el Sistemas de Coordenadas Rectangulares con la

utilizacion de un dispositivo de salida.
¢ Que el alumno sea capaz de rastrear puntos, lineas, circunferencias y poligonos.

e Que el alumno conozca las transformaciones geométricas bidimensionales e

interactle con las mismas.

e Que el alumno sea capaz de reconocer objetos tridimensionales y los pueda

representar.

e Que el alumno utilice las transformaciones geométricas tridimensionales para una

mayor comprension.
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3.8 Aprendizaje

3.8.1 Temas, subtemas y objetivos de aprendizaje

Temas

Subtemas

Objetivo

1. Introduccidn

a la graficacion.

1.1 Definicion y aplicaciones de la
graficacion por computadora

1.2 Dispositivos de entrada y salida

1.3 Modelo de Color RGB

Describir y usar los fundamentos
de la graficacion.

2. Primitivas
Graficas

2.1 Pixeles y su ubicacién en el
plano cartesiano

2.2 Lineas

2.3 Circunferencias

Analizar los algoritmos existentes
para la generacion de primitivas
gréficas.

3. Graficado en
dos
dimensiones.

3.1 Sistemas de Coordenadas
Rectangulares

3.2 Rastreo de puntos, lineas y
poligonos.

3.3 Transformaciones geométricas
bidimensionales.

Realizar gréficas en un sistema
de coordenadas bidimensional y
sus transformaciones.

4. Graficado en
tres
dimensiones.

4.1 Representacion rectangular
tridimensional.

4.2 Transformaciones geométricas
tridimensionales.

Conocera la representacion
grafica e tres dimensiones asi
como sus transformaciones.

Tabla 3.2. Objetivos de aprendizaje con subtemas.

3.8.2 Contenido de Aprendizaje

Los contenidos de aprendizaje estdn dados por cada uno de los temas que se

desarrollan en este software educativo.

Los tipos de aprendizaje a los que se hace referencia son:

e Esenciales (relevantes): se espera que el usuario aprenda al finalizar el tema,

subtema o unidad.
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¢ Indispensables (subcategoria de esenciales): lo basico que necesita el usuario para

adquirir los aprendizajes esenciales.

e Antecedentes: engloba los elementos, conceptos, hechos de definiciones anteriores a

las esenciales (indispensables).

3.8.2.1 Aprendizaje significativo, relevante y antecedente por subtema

En la tabla 3.3 se puede observar el tipo de aprendizaje que se asigna a cada

subtema que conforman el aprendizaje:

Temas

Subtemas

Tipo de Aprendizaje

1. Introduccién a
la graficacion.

1.1Definicién y aplicaciones de la graficacion
por computadora

Antecedente

1.2 Dispositivos de entrada y salida

Indispensable

1.3 Modelo de Color RGB

Indispensable

2.1Pixeles y ubicacién en el plano cartesiano Antecedentes
2.P,r|_m|t|vas 2.2 Lineas Antecedentes
Gréficas
2.3 Circunferencias Antecedentes
3.1Sistemas de Coordenadas Rectangulares Esencial
3.Graf|cado_en 3.2 Rastreo de puntos, lineas y poligonos. Antecedente
dos dimensiones.
3.3Transformaciones geométricas .
L : Esencial
bidimensionales.
_ 4:1Repre_senta0|on rectangular Antecedente
4.Graficado en tridimensional.
tres dimensiones. | 4.2Transformaciones geométricas .
Esencial

tridimensionales.

Tabla 3.3. Tipos de aprendizaje del software educativo
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3.8.2.2 Descripcion de actividades por subtema

Las actividades que se desarrollaran por cada subtema se describen en la tabla 3.4.

Modulo Temas Estrategia de Aprendizaje
Definir el término graficacion por computadora y sistema
gréfico
;ﬁgﬁg;gggh ala Mostrar los dispositivos graficos de entrada y salida bésicos
Mostrar como se realiza la combinacion de colores a partir
de los colores béasicos (RGB)
Ensefar al alumno a rastrear un punto a partir de la
representacion grafica bidimensional.
I Prim_itivas Dado un g[goritmo para el trazado de una linea mostrar la
Gréficas construccion de la misma.
Mostrar mediante un ejemplo el rastreo basico que se utiliza
para la creacién de una circunferencia.
Mostrar la representacion rectangular para objetos
bidimensionales
m G_raficado en dos qutrar Iqs_ técnic_:as gue se siguen para transformar
dimensiones. objetos bidimensionales.
Ejemplificar la rotacion, la traslacién y la escalacion.
. El usuario analizara las representaciones tridimensionales
Y, Graficado en tres

dimensiones. Conocera las técnicas usadas para transformar objetos
tridimensionales.

Tabla 3.4. Estrategias de aprendizaje del software educativo

3.8.2.3 Lista de preguntas.

Por cada tema se deben crear las preguntas mas importantes a responder al momento

de llevar a cabo el aprendizaje, las cuales se muestran en la tabla 3.5.

Temas Subtemas
1. Introduccién a la 1.1 Definicion de la graficacion y sus aplicaciones
graficacion.
1. ¢ Qué es la graficacion por computadora?
2. ¢ Cudles son las areas importantes de utilizacién y
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desarrollo de la graficacién por computadora?

1.2 Sistema gréfico basico

3. ¢ Qué es un Sistema grafico basico?
4. ¢ Cuales son los dispositivos de entrada?
5. ¢ Cudles son los dispositivos de salida?

1.3 Modelo de Color RGB

6. ¢ Qué significa RGB?
7.¢,COmo se representan algunos colores basicos?

2. Primitivas Gréaficas

2.1 Pixeles

8. ¢ Qué es un pixel?
9. ¢ Cuadles son sus atributos?
10. ¢, COmo se representa un pixel en un sistema grafico?

2.2 Lineas

11. ;,Como se traza una linea?
12. ¢ Qué algoritmos existen para el trazado de una linea?
13. ¢Qué algoritmo mejora la calidad del trazo de lineas?

2.3 Circunferencias

14. ¢ Cuales son los métodos para dibujar una circunferencia?
15. ¢ Qué algoritmo es el éptimo para el trazo de una
circunferencia?

3. Graficado en dos
dimensiones.

3.1 Sistemas de Coordenadas Rectangulares

16. ¢ Qué es un sistema de coordenadas bidimensional?
17. Componentes de un sistema de coordenadas

3.2 Rastreo de puntos, lineas y poligonos

18. Ejemplificacién de un sistema de coordenadas

19. ¢(Cémo colocamos un punto en un sistema de coordenadas
bidimensional?

20. ¢ Coémo trazamos una linea en un sistema de coordenadas
bidimensional?

21. ¢ Coémo trazamos un poligono en un sistema de coordenadas
bidimensional?

3.3 Transformaciones geométricas bidimensionales

22. Definir qué es la rotacion
23. Definir qué es la escalacion
24. Definir qué es la traslacion
25. Ejemplificar la rotacion

26. Ejemplificar la escalacion
27. Ejemplificar la traslacion
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4. Graficado en tres 4.1 Representacion rectangular tridimensional.
dimensiones.
28. Elementos de un sistema de coordenadas tridimensional
29. ¢ Cuales son los métodos de despliegue tridimensional?
30. ¢ Cudl es la diferencia entre objetos bidimensionales y
tridimensionales?

4.2 Transformaciones geométricas tridimensionales.

31. Definir qué es la rotacién
32. Definir qué es la escalacion
33. Definir qué es la traslacion
34. Ejemplificar la rotacién

35. Ejemplificar la escalacion
36. Ejemplificar la traslacion

Tabla 3.5. Lista de preguntas del software educativo

3.8.2.4 Cuadro de decisiones y aprendizaje

Este cuadro esta basado en la Tabla 3.5, de este modo se identifican los diferentes
procesos intelectuales para cada subtema.

Subtemas Ideas Proceso Intelectual
[ E A R C e Ej. n p n
Médulo |
1.1 2 1 3 1 2,3
1.2 5 4 4 5
1.3 7 6 6 7
Médulo 1l
2.1 9 10 8 8 9 10
2.2 13 12 11 12 13 12
2.3 15 14 14 15
Modulo
3.1 17 16 16 17
3.2 21 12% 19 21 20 18 | 19
3.3 25,26 gg gg gg:
24 24 27
Mddulo IV
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4.1 28,30 | 29 28 30
34, 31, 31, 34,
4.2 3536 32, 32, 35,
’ 33 33 36

Tabla 3.6. Cuadro de decisiones y aprendizaje del software educativo

Simbologia:
Ideas I Indispensable
E Esencial
A Antecedente
Proceso R Repetir
Intelectual Informacion
<> C Comprension
O Re Relacién
0 Ej Ejemplificacion
] In Interpretacién
S Ap Aplicacion
An Andlisis




3.8.2.5 Diagrama de flujo de aprendizaje

El diagrama de flujo mostrado en la figura 3.1 explica cual es el proceso que el
sistema debe considerar para continuar el proceso de aprendizaje, el cual incluye el

listado de preguntas y los momentos en que se deben realizar las evaluaciones

diagnosticas.

IdeaEsencial 4

Idea Esencial3

Idea Esenciall

Idea Esencial 1

EEEE

Figura 3.1. Diagrama de flujo de aprendizaje

30



Capitulo IV. Disefio Computacional

4.1 Sistema de Navegacion

El sistema de navegacion se presenta en la Figura 4.1, la cual sirve para ubicar al

usuario en la interfaz del sistema.

Figura 4.1. Sistema de navegacion

Se describe a continuacion cada uno de los elementos del sistema
1.- Titulo y descripcioén del sistema

2.- Menu desplegable que mostrara los tépicos incluidos en el sistema, asi mismo las

evaluaciones en cada modulo de estudio.

3.- Pantalla principal donde se visualizardn cada una de las animaciones existentes en

el sistema.

Para este sistema es necesario crear el mapa de navegacion (Figura 4.2), el cual

permite mostrar los contenidos tematicos que se incluyen en este software educativo.
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Menu principal
T T 1
Introduccion a la - o Transformaciones Transformaciones
L graficacion Primitivas graficas Geométricas 2D Geomeétricas 3D

L.

Traslacion Escalacion Rotacion Traslacion Escalacion Rotacion

Definicion ‘ Pixel ‘ Linea Circunferencia

W ——p—

Dispositivos Representacio 3 9 .
de Entrada M n geomeétrica DDA u general general general Eje X Eje X Eje X

Dispositivos
de Salida

Bresenham punto fijo punto fijo EjeY EjeY EjeY

H[i

Modelo RGB EjeZz Ejez Ejez

Figura 4.2 Mapa de navegacion

4.2 Narracion descriptiva del sistema

El sistema que se presenta esta disefiado a partir de tres areas claramente visibles, el
area de titulo sera estético y estara visible durante el uso del sistema, al igual que el menu
principal donde se muestran las tematicas que corresponden al area de estudio,

finalmente la pantalla principal mostrara el tema seleccionado por el estudiante.

Este sistema consta de cuatro unidades formativas en donde se pretende ensefar los
fundamentos de la graficacién por computadora. Cada una de las unidades se realiz6 de
manera interactiva mediante animaciones, imagenes, texto y audio que explican las

teméticas que se abordan en esta area.

Para cada unidad se ha relacionado el fundamento tedrico con la practica, en cada
unidad se muestran ejemplos que van guiando al estudiante a un aprendizaje significativo.
Finalmente se evalla de una manera sencilla, los conceptos vistos en cada uno de los

cuatro modulos en que se divide este sistema.
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4.3 Estrategia de solucién

La estrategia que se establece para el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje
definidos para este tema de estudio, se encuentra basado en el desarrollo del programa
multimedia que se conformé en cuatro modulos, las cuales inician desde el concepto
basico como es la definicion de la graficacion hecha por computadora, hasta conceptos

avanzados como lo son las transformaciones geométricas de objetos tridimensionales.

Cada tema sera mostrado de una manera multimedia, se incluyen textos e imagenes
con movimiento, implementacion de voz la cual explica paso a paso cada uno de los

tépicos a tratar.

4.4 Guion literario

El Sistema Educativo Multimedia para la enseflanza de la Graficacion por
computadora se realiz6 bajo el presente guiébn mostrado en la Tabla 4.1, en donde se
implementan las estrategias de aprendizaje que se establecieron en el andlisis del

problema.
Temas y Subtemas Guidn
Médulo I: Introduccién a ¢Qué es la Graficacion por computadora?. La
la Graficacion. Graficacién hecha por computadora es el arte o la ciencia

de producir imagenes graficas con la ayuda de la

1. Definiciones: Graficacion
computadora.

por  computadora y
sistema grafico La Graficacion por computadora tuvo sus inicios con el

surgimiento de las computadoras digitales en los afios 50’s
2. Dispositivos de Entrada

Actualmente la Graficacion por computadora tiene
3. Dispositivos de Salida . . . .
presencia en diferentes aspectos de la vida diaria como por

4. Descripcion Monitor | €i€mplo:
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como  dispositivo

salida

de

5. Descripcién Modelo RGB

6. Ejemplificacion
Modelo RGB

del

Visualizacion de micro-estructuras de moléculas
complejas.

Areas de disefio para optimizar la geometria.

Diagnéstico médico apoyado fuertemente por las
imégenes tridimensionales que representan el interior del
cuerpo humano.

Los simuladores visuales avanzados crean los mundos
virtuales del realismo imponente y son utilizados por la
industria del entretenimiento.

En el area de educacion, se presentan nuevos métodos
de interaccion basados en ambientes virtuales.

Actualmente la Graficacion se ha integrado con otras
areas como son: el procesamiento de imagenes, vision por
computadora e inteligencia artificial, creando un area mas
compleja llamada Computacién Visual.

Otro concepto importante es el Sistema Grafico el cual
nos permite ver las cosas por medio de un dispositivo
electrénico, el cual es el medio de comunicacion entre la

computadora y el usuario.

A estos dispositivos los podemos dividir en dos areas

importantes:

Entrada. Como su nombre lo indica, sirven para
introducir datos a la computadora para su proceso. Los
dispositivos de entrada tipicos son los teclados, el lapiz

optico, los joystick por mencionar algunos.

Llamaremos dispositivos de salida, a los que nos
permiten representar los resultados del proceso de datos.
Ejemplos de dispositivos de salida son: impresoras,

bocinas, y el dispositivo de salida tipico es la pantalla o
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monitor.

RGB es el acrénimo inglés de Red, Green, Blue (Rojo,
verde, Azul). Es un modelo de color basado en la sintesis
aditiva, en el cual es posible representar un color mediante
la mezcla por adicién de los tres colores luz primarios: rojo,

verde y azul.

Para indicar en qué proporcion mezclamos cada color,
se asigna un valor a cada uno de los colores primarios de
forma que el valor 0 significa que no interviene en la
mezcla. Cuanto mayor sea dicho valor se entiende que

aporta mas intensidad.

Es comun utilizar la forma hexadecimal de este valor,
es decir se puede definir un color con tres pares
hexadecimales de tal forma que RR define el valor del rojo,
GG del verde y BB del azul.

Suponiendo que hacemos uso de un byte para
representar cada color primario, mostraremos los valores

de R, G y B que son necesarios para obtenerlos:

El color Negro no estad mezclado con ninguno de los
tres colores primarios es por ello que a cada uno le
colocamos cero al formar el hexadecimal nos quedaria
000000.

Para obtener el color Amarillo podemos observar la
mezcla de color entre el rojo y el verde obteniendo una
intensidad alta de 255 para cada uno de ellos y 0 para el

azul, el valor hexadecimal estara dado por 2 f's que
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representan al rojo, dos f's mas que representan al verde y
finalmente 2 ceros que indican la nula aportacién de color

azul.

Para el magenta obtenemos intensidad de color en rojo
y azul y no existe combinacién con el verde obteniendo el

siguiente valor hexadecimal (silencio).

Para el Cyan tenemos la combinacién de los colores
verde y azul Unicamente, quedando el hexadecimal como
OOFFFF.

Finalmente, si creamos una combinacion de los 3
Qué

representando?, si observamos la figura podemos deducir

colores primarios  basicos. color estamos

gue es el color blanco, obteniendo el hexadecimal siguiente

(silencio).

Tema: Primitivas

Graficas

1. Definicion pixel

. Atributos de un pixel

. Ejemplificacion de un
pixel en un plano
cartesiano

. Representaciéon de una

linea

. Base matematica de una

linea

En este tema abordaremos las Primitivas Gréficas,
iniciamos con la definicién de pixel, del cual podemos decir
que es la unidad mas pequefia que puede procesar una

computadora.

Los atributos que tiene un pixel son dos, su color y su
posicion en el espacio, es decir su ubicacibn geométrica en

el plano cartesiano.

Veamos unos ejemplos: (silencio) En este plano
cartesiano graficaremos el punto P dado por su posicién en
X'y en Y con un mismo valor, el cinco. Este punto se

encuentra en el cuadrante |.

El punto Q esté dado por los valores 9 bajo el eje x y -6

bajo el eje Y, ubicandolo en el cuarto cuadrante.
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6. Definicibn de algoritmos

de rastreo de lineas

7. Algoritmo DDA
(Definicion,
planteamiento,
ejemplificaciéon y

explicacion del algoritmo)

. Algoritmo Bresenham
(Definicion,
planteamiento,
ejemplificacion y

explicacién del algoritmo)

. Representacién de una

circunferencia

Base matematica de

una circunferencia

Algoritmo de punto
medio para el trazo de
una circunferencia
(Definicion,
planteamiento,
ejemplificaciéon y

explicacién del algoritmo)

El punto R se encuentra en el tercer cuadrante ya que
fue graficado desde el origen -7 lugares en el eje Xy -2 con
respecto al eje Y.

Finalmente si un punto al que llamaremos S se
encuentra situado en -11 posiciones sobre el eje x y 10
posiciones sobre el eje Y podemos decir que se encuentra
localizado en el segundo cuadrante.

Para el trazo de una linea debemos contar con dos
puntos que seran lo inicial y final, en nuestro caso el Punto
inicial ser4 dado por P que se encuentra en el origen y el

punto final esta dado por Q con valores de X=5y Y = 3.

Para trazar esta linea es necesario saber que pixeles
debemos pintar, ésta seria una solucién (silencio), pero
también podemos encontrar esta otra (silencio), ¢Cdémo

pintar la linea correcta?.

Para hallar la solucibn es necesario mostrar algunos

conceptos de geometria:

Primero empecemos por recordar la ecuacion de la
recta que esta dada por y-yl = m (x-x1) de esta ecuacion
es necesario obtener m que es la pendiente de nuestra

recta despejando obtenemos m= y-y1 entre x-x1.

Si utilizamos la ecuacion de interseccion de la
pendiente cartesiana que esta definida por y= m*x +b,
podemos obtener los valores de my b que anteriormente
obtuvimos con la finalidad de poder definir esta ecuacion

con respecto de b.
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Por tanto para poder trazar una linea se tienen

algoritmos que utilizan estas ecuaciones:

Para obtener y basta con multiplicar la pendiente por el

valor de x y sumarle b.

En el caso de querer obtener la pendiente m basta con
dividir (y2-y1) y (x2-x1).

Asi mismo si queremos obtener B podemos utilizar esta

ecuacion.

En esta unidad analizaremos los algoritmos DDA y

Bressenham para el trazo de estas primitivas graficas.

El primer algoritmo que analizaremos es el DDA, que
por sus siglas Digital Differential Analyzer significan
analizador diferencial digital, es un algoritmo de linea de
conversion de rastreo que se basa en el célculo ya sea de
Dy, o de Dx.

Dx se obtiene de restar las posiciones X de los puntos
final e inicial, hacemos lo mismo para DY.

Para calcular la pendiente m seguimos la ecuacion de
la recta que analizamos anteriormente.

Cabe mencionar que si tenemos una linea con
pendiente positiva, el valor de Delta X nos dara como
resultado el valor de uno vy Delta Y serd igual a la
pendiente, a su vez si la pendiente fuese negativa Delta Y
seria igualado a uno y Delta X sera dado por 1 entre la
pendiente (silencio).

Veamos un ejemplo, deseamos trazar una linea que

comprenda los siguientes puntos :
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Las diferencias horizontal y vertical entre las posiciones
de los extremos se asignan a los Parametros dx y dy.

La diferencia con la mayor magnitud determina el valor
del parametro pasos, una vez obtenido este valor es
necesario saber cuantos incrementos realizaremos en X'y
Y esto, lo obtenemos con las siguientes formulas (silencio).

Es necesario inicializar una bandera para obtener cada
pixel a pintar, podemos observar que cuando i es igual a
cero los valores resultantes son x=2 y y=8/5 y ese pixel es
el que debemos pintar. Cada vez que nuestra bandera i
inicia su proceso obtenemos nuevos valores de X y Y vy
procedemos a pintar cada uno de los pixeles que formaran
nuestra recta como lo podemos observar en las
evaluaciones realizadas.

Para concluir podemos analizar el algoritmo DDA.

Debemos tomar valores de entrada a los dos puntos
iniciales y finales de nuestra recta dados por P1(x1,yl) y
P2(x2,y2).

Se calcula dx, después dy y obtenemos pasos que es el
maximo de los dos valores anteriores, el cual indicara
cuantas veces debemos repetir el procedimiento.

Se obtienen los incrementos de los nuevos puntos y
asignamos los primeros valores a x y y, dados por el punto
inicial de la recta y pintamos el pixel.

Podemos utilizar un ciclo for para repetir nuestro
procedimiento tomando como limite la variable pasos.

Dentro de este ciclo solo resta ir calculando los nuevos
valores de los pixeles a pintar.

Un algoritmo preciso y efectivo para la generacion de
lineas, desarrollado por Bresenham en 1965, convierte

mediante rastreo las lineas, utilizando solo calculos
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incrementales con enteros que se pueden adaptar para
desplegar también curvas.

El algoritmo busca cual de dos pixeles es el que esta
mAas cerca segun la trayectoria de la linea, para ello utiliza
los siguientes pasos:

Primero, se capturan los dos extremos de la linea y se
almacena el extremo izquierdo en X0 y YO respectivamente

e inmediatamente después pintamos el pixel almacenado.

En el paso 3. Se calculan las constantes Dy, Dx, 2Dy y
2Dy menos 2Dx, asi como es necesario calcular el valor

para p0 dado por 2Dy menos Dx.

Como cuarto paso iniciamos una bandera igualada a
cero llamada K que efectle la siguiente condicion: si el
valor que contenga P en la posicién k es menor a cero, el
punto a trazar deberd ser asignado por el incremento en
uno en la posicion x y mantener el valor en la posicion de y,
asi mismo el nuevo valor de p deberd incrementarse al
sumar dos veces lo que contenga la constante Dy y el valor

actual de p.

En caso contrario el nuevo punto a pintar debera ser
incrementado en uno tanto en x como en Y y el nuevo valor
de p sera dado por la suma de p y dos veces el valor de Dy
menos dos veces el valor de Dx. Esto debe repetirse desde

el punto 4 tomando como limite el valor constante de Dx.

Veamos con un ejemplo la ejecucién de nuestro

algoritmo anterior (silencio).

Tomemos los puntos P con coordenadas (1,1) y Q con
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coordenadas (6,4).

Siguiendo nuestro algoritmo es necesario obtener los

valores de nuestras constantes.

Dx como vimos anteriormente lo obtenemos de la resta
absoluta de las coordenadas X de los puntos P y Q, asi
mismo se obtiene Dy. S6lo nos resta obtener 2Dy que para
nuestro caso da 6 y 2dy menos 2dx que da como resultado
-4,

Como siguiente paso asignamos a x0 y y0 el valor del
punto P el cual estd més a la izquierda de la recta a trazar y

lo pintamos.

Calculamos el valor de p0 dado por la resta de 2dy y dx
(silencio) y evaluamos la condicion (silencio) cabe
mencionar que este es el punto 4 que repetiremos Dx

veces.

El primer valor de p denominado pO nos da como
resultado 1 el cual es mayor a cero, como nos lo indica el
algoritmo deberemos incrementar el valor de las nuevas
coordenadas de x y y en uno y pintamos este nuevo punto,
ahora obtendremos el nuevo valor para pl siguiendo la
férmula obtenemos que este nuevo valor es ahora menor a
cero lo que nos indica que en las coordenadas del nuevo
punto solo debemos incrementar el valor en x y Y debe

guedarse igual y pintamos este nuevo punto.

Para la siguiente iteracion de p observamos que es
mayor a cero, lo cual indica que debemos incrementar X y

Y y pintamos este nuevo punto.

41




Al obtener p3 y dar como resultado menos uno, nos
indica el incremento de la coordenada X, observemos que
seguimos dentro del ciclo porque DX es cinco nos resta
una iteraciébn mas donde segln la evaluacion deberemos
incrementar X y Y, observemos que este Ultimo punto
pintado corresponde al punto Q que es el extremo de

nuestra recta.
Analicemos el algoritmo:

Tomando como entrada 2 puntos iniciamos el algoritmo

con los valor x0, y0, x1y y1.

Declaramos las constantes y les asignamos los valores

correspondientes.

En esta rutina la estructura if-else nos permite definir

cudl es el extremo mas a la izquierda de nuestra recta.

Y con la utilizacién de un ciclo while iremos analizando
los valores para los nuevos puntos a pintar dependiendo de

nuestra condicién dada por si p es menor o0 no a cero.

Para trazar una circunferencia por computadora es
necesario definir que esta sélo puede ser trazada a partir
de un conjunto de puntos que se encuentran a una
distancia r llamada comunmente radio bajo un punto central

cuyas coordenadas son Xcy Yc.
Existen técnicas para llevar a cabo este propdésito.

El primero es utilizando el teorema de Pitagoras que
aqui observamos (silencio). Para calcular x basta con restar

o incrementar el radio del punto central y para obtener y es

42




necesario evaluar esta formula (silencio).

Lo cual nos daria como resultado una circunferencia
pero no contemplaria todos los puntos que la conforman
esto debido a los incrementos o decrementos en X

unitarios.

Existe una técnica que se acerca a lo deseado, a esta

técnica se le conoce como la técnica del punto medio.

Tomando como referencia el punto central (xc, yc) y el
radio se realizan los céalculos al considerar la simetria de
las circunferencias.

La formula de la circunferencia es similar en cada
cuadrante se puede generar la seccion circular del segundo
cuadrante del plano xy al notar que las dos secciones
circulares son simétricas con respecto al eje de lay. Y las
secciones circulares del tercero y cuarto cuadrante se
pueden obtener a partir de las secciones del primero y
segundo cuadrante al considerar la simetria en relacién con
el eje de las x. Se puede llevar esto en un paso mas
adelante y sefialar que también hay simetria entre octantes.
Las secciones circulares en octantes adyacentes dentro de
un cuadrante son simétricas con respecto de la linea de
45°, que divide los dos octantes.

En la figura se ilustran estas condiciones de simetria,
donde a partir de un punto, en la posicion (x,y), en un
sector de una octava parte de una circunferencia se
pueden deducir los siete puntos de la misma en los demas
octantes del mismo plano.

Los pasos para realizar este procedimiento se muestran
a continuacion:

Iniciamos al pedir el punto central y el radio de nuestra
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circunferencia.

Primero debemos asignar los valores de x y p0 y
procedemos a pintar el primer punto como lo podemos
observar. Realizaremos un ciclo condicionado a que finalice
cuando x sea mayor que Y. Asi mismo es necesario
evaluar si el valor de p es menor o mayor a cero, para
cada caso se sigue un procedimiento como se muestra a
continuacion.

Finalmente una vez hallados los nuevos valores de las
coordenadas de los nuevos puntos, procedemos a pintar
cada uno de los octantes que conforman nuestra
circunferencia.

Veamos el siguiente ejemplo:

Queremos trazar una circunferencia tomando como
punto central (2,0) con un radio de 10.

Como vimos anteriormente iniciamos a x en cero y p0
sera la resta de 1 menos el radio dando como resultado -9
y procederemos a pintar el punto (0,10) observemos como
el valor de cada octante se modifica al evaluarlo con el
nuevo punto obtenido.

Siguiendo el algoritmo incrementamos X y comparamos
el valor de pO0 al ser éste negativo evaluamos con respecto
a nuestro algoritmo y pintamos los nuevos ocho puntos.

Para seguir trazando es necesario seguir correctamente
nuestro procedimiento y evaluar segun el valor de p ya sea
menor o mayor que cero, cabe recordar que este proceso
se repetird hasta que x sea mayor que'y.

Finalmente observemos que esta técnica permite trazar
de manera continua los puntos que conforman nuestra
circunferencia.

Analicemos el algoritmo:

Inicializamos los valores de x, Y y P procediendo a
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pintar nuestro primer punto.

Utilizando un ciclo while con la condicion de que debe
repetirse mientras x sea menor que y.

Incrementamos el valor de x y mediante la estructura if-
else hallaremos los nuevos valores para p.

Es recomendable crear una funcion que nos permita
pintar los ocho octantes que iran creando nuestra

circunferencia.

Tema: Graficado en dos

dimensiones

1. Ejemplificacion de
las transformaciones

geométricas

2. Definicién de

traslacion

3. Traslacion de un

punto,

4. Traslacion de una

linea

5. Traslacion de un

poligono)

6. Definicibn de la

Escalacion

7. Escalacion de un

poligono

8. Definicibn de la

Transformaciones geométricas

Con los algoritmos de primitivas ya podemos dibujar en

pantalla

El siguiente paso consiste en permitir modificar o
manipular dichas primitivas. Las transformaciones béasicas

qgue se necesitan son:

— Traslacién: cambios en la posicibn — Rotacién:
cambios en la orientacion — Escalado: cambios en el

tamafo

La traslacion permite modificar la posicion de un punto
en el plano definido por las coordenadas (x,y) mediante un
movimiento de linea recta desde la posicién actual a una

nueva posicion final.

Esta operacién consiste en sumar a las coordenadas de
cada punto los valores de desplazamiento en el eje xy Y
respectivamente, esta operacion no modifica nuestro

objeto.

La traslacion de las coordenadas (x,y) de un objeto se

transforman a (X', y’) de acuerdo a las férmulas:
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Rotacién

9. Base matematica de

la rotacién

10. Ejemplificacion de la
rotacion de un

poligono.

X' =x+Tx y'=y+T,
El par (Tx, Ty) se conoce como vector de traslacion.
Veamos algunos ejemplos.

Si tenemos una linea recta solo es necesario trasladar
sSus extremos, supongamos una traslacion de 4 posiciones

sobre el eje x y 2 posiciones sobre el gje y.

Realizando los nuevos célculos sumamos a cada
extremo los valores de Tx y Ty y obtenemos los nuevos
puntos inicial y final, solo resta aplicar algin algoritmo de

rastreo para volver a pintar nuestra linea.

Para poder trasladar un poligono sélo basta con
trasladar sus vértices y volvemos a dibujar cada linea que

conforma el poligono a trasladar.

Con los algoritmos de primitivas ya podemos dibujar en

pantalla.

El siguiente paso consiste en permitir modificar o
manipular dichas primitivas. Las transformaciones basicas

gue se necesitan son:

— Traslacién: cambios en la posicibn — Rotacion:
cambios en la orientacion — Escalado: cambios en el

tamano.

El escalamiento modifica el tamafio de un poligono.
Para obtener este efecto, se multiplica cada par

coordenado (x,y) por un factor de escala en la direccion x y
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en la direccién y para obtener el par (X",y").

Esta misma operacion la podemos realizar de una
forma matricial ubicando los factores de escala en la matriz
la cual sera multiplicada por el vector que contiene los

puntos X y y respectivamente como se muestra en la figura.

Cabe mencionar que si S es mayor a uno tendremos un

aumento en el tamafio de nuestro objeto.

Si S fuese igual a uno no cambiaria el tamafio y en el
caso de que S sea menor a uno el tamafio de nuestro

objeto disminuira.

Asi mismo la escalacién puede estar dada por dos

tipos:

La escalacion uniforme es cuando el factor Sen xy y
es igual. Mientras que llamaremos escalacion diferencial

cuando los factores x y y son diferentes.
Veamos los siguientes ejemplos:

Iniciemos por trazar una linea donde sus extremos
estan dados por Pinicial(2,1) y Pfinal (2,5) realizaremos una

escala uniforme de 2x.

Utilizando la forma matricial vista anteriormente
realizamos la multiplicacion y obtenemos la nueva linea
escalada (silencio) observemos que el resultado ha tenido
un desplazamiento considerable con respecto a su posicion
original, para evitarlo se utiliza un punto fijo que permita

realizar la escalacion a partir de él.

Este punto fijo (xc, yc) puede ser el centro del objeto,
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uno de sus vértices o un punto arbitrario. Para ello es

necesario utilizar las siguientes formulas (silencio)

En donde podemos observar que a cada nuevo xy Y se
le debe sumar el punto fijo y a su vez el factor de escala
debe ser multiplicado por la diferencia dado por el punto (X,
y) y el punto fijo (xc,yc).

En este rombo utilizaremos un factor de escalacion de
2x y un punto fijo que se localiza al centro de nuestro
poligono.

Tomamos los nuevos puntos de los vértices de
referencia y aplicamos las férmulas para obtener (X', y') y

trazamos nuevamente el rombo.

Ahora veamos un ejemplo mas, utilizando el mismo
rombo realizaremos un factor de escalacién 3x y un punto
fijo arbitrario dado por (4,0), nuevamente aplicamos las

férmulas y observemos el resultado (silencio).

Finalmente si realizamos una reduccion de % x a
nuestro rombo original tomando como punto fijo
nuevamente el centro, observemos el resultado que nos da

al aplicar las férmulas.

Terminamos este tema visualizando el ejercicio

completo.

Con los algoritmos de primitivas ya podemos dibujar en

pantalla.

El siguiente paso consiste en permitir modificar o

manipular dichas primitivas. Las transformaciones basicas
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qgue se necesitan son:

— Traslacién: cambios en la posicibn — Rotacion:
cambios en la orientacion — Escalado: cambios en el

tamano.

La Rotacion gira los puntos de una figura alrededor de
un punto fijo el cual puede ser a partir del origen. Para el

estudio de esta transformacion geométrica.
Es necesario recordar estos conceptos:

Tracemos una recta A que vaya del origen a un punto P
(x,y) bajo un angulo theta. Tracemos también una linea
perpendicular a la que llamaremos B y la pendiente de

nuestra recta la denominaremos R.

En el triangulo OPB podemos observar los valores que

se obtienen para X y y respectivamente.

Es necesario obtener los valores para las funciones
trigonométricas seno y coseno respectivamente, el seno se
obtiene al dividir y entre r y el coseno por su parte es la

division de x y r.

De estas férmulas despejamos y hallamos x y y estas

ecuaciones seran la base para nuestro siguiente preliminar.

Tracemos un nuevo punto P’ con coordenadas (X, y’)
su pendiente R y un nuevo angulo alfa de las ecuaciones

anteriores hallemos X' y y'.

Observemos que el seno y el coseno para ser
calculados debemos realizar en primera instancia la suma

de sus angulos, para ello utlizaremos una identidad
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trigonométrica que nos permita modificar nuestras

ecuaciones.

Una vez realizado este paso obtenemos los nuevos X’ y’

como se muestra a continuacion (silencio).

A su vez lo podemos representar de manera matricial

colocando los valores de la siguiente forma (silencio).
Veamos un ejemplo:

Trazamos el siguiente poligono y deseamos girarlo 90
grados.

Hallamos como primer paso el coseno y el seno de 90
grados, dando como resultado 0 y 1 respectivamente,
teniendo estos valores los colocamos en la matriz y
procedemos a pintar cada uno de los puntos que
conforman los vértices de nuestro poligono, observe el

resultado (silencio).
Para realizar la rotacion a partir de un punto fijo.

Utilizaremos las ecuaciones anteriores y afiadiremos

las coordenadas del punto fijo R (xr, yr).
Dando como resultado:

X = xr + la diferencia entre x y xr esto a su vez
multiplicado por el coseno de theta menos la diferencia

entre y menos yr por el seno de theta.
Eso es aplicado también para obtener y’

A continuacién mostraremos un ejemplo de un poligono

de 5 lados con un punto de rotacion fijjo de (1,1) y le
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aplicaremos una rotacion de 90 grados.

En la parte superior se han colocado las ecuaciones

gue utilizaremos para lograr nuestro objetivo.

El punto P1 es (1,1) aplicando las ecuaciones
observamos que los nuevos puntos de nuestro poligono
nos dio el mismo punto original, esto se debe a que nuestro

punto fijo es igual a este vértice.

El segundo punto es (5,1) al utilizar las ecuaciones
obtenemos el nuevo punto 2 como (1,5) y lo pintamos en

nuestro plano.

El tercer nuevo punto estara en la coordenada (-1, 5),
recordemos que la rotacibn siempre se realizara al

contrario de las manecillas del relo;.

El pendltimo punto lo pintaremos en la coordenada (-
3,3) podemos observar lo facil que se realiza la
transformacion de nuestro poligono al utilizar senos y

cosenos.

El dltimo punto se localizard en la posicion (-1,1) y
después de esto sélo nos resta redibujar nuestro poligono,

observemos el resultado.

Tema: Graficado en tres

dimensiones

1. Ejemplificacion de
las transformaciones
geomeétricas

tridimensionales

Al igual que la traslacion 2d esta transformacién nos
permite desplazar un objeto a una nueva posicion. En las

transformaciones 3d se tienen 3 ejes coordenados X, Yy Z.

Recordemos que debemos agregar el factor T a cada

uno de los componentes de la coordenada de un punto.
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Definicién
traslacion
Definicién
Escalacion
Definicién

Rotacién

de

de

de

la

la

Esto nos da como resultado que:

X’ se obtiene de sumar el valor de la coordenada x y el
factor de traslacion en x, lo mismo aplica para Y y Z, asi

mismo observemos la forma matricial resultante.

En el siguiente ejemplo se muestran las lineas que

conforman un cubo y las coordenadas de sus vértices.

El primer movimiento que realizaremos serd una
traslacion en x, observemos el resultado (silencio). Un
segundo movimiento se realiza al trasladar el cubo sobre el
eje y (silencio). Finalmente veamos el movimiento de

traslacion sobre el eje Z.

La escalacion nos permitira cambiar el tamafio del
objeto tridimensional, recordemos que estas ecuaciones se
tienen a partir de la multiplicacion dada por la coordenada y

el factor de escalacion.
Observemos el siguiente ejemplo:

Trazamos en el plano XYZ un cubo con los siguientes

puntos que conforman sus vértices.

Asi mismo se ha creado una tabla con los valores
originales. Iniciamos con la escalacion sobre el eje x
duplicandolo.

Veamos el resultado (silencio), Ahora realizaremos una
escalacion sobre el eje Y. Finalmente la escalacién sobre el
eje Z. Podemos al igual que en 2d aplicar reduccion y

escalacién a partir de un punto fijo.
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La rotacién de un objeto se basa en las ecuaciones que
obtuvimos cuando estudiamos la rotacion de objetos 2d.

Realicemos un andlisis detallado de cada una de las
rotaciones que podemos generar para un objeto

tridimensional.

La rotacion sobre el eje X se genera como si rotaramos
de arriba hacia abajo el objeto (silencio) esto se puede
realizar mediante la siguiente representacién matricial

(silencio) observe el ejemplo (silencio).

La rotacion sobre el eje y utiliza otra forma matricial
observe la figura, asi mismo hacemos un movimiento
continuo de izquierda a derecha observe el movimiento

gue realiza nuestro objeto tridimensional.

La rotacién sobre el eje z permite girar nuestro objeto al
contrario de las manecillas del reloj, a su vez la
representacion matricial difiere de las anteriores, vea el

ejercicio (silencio).

Finalmente observe los 3 tipos de rotacibn que

podemaos lograr con un objeto 3d.

4.5 Guiodn técnico

Tabla 4.1 Guioén literario

El guién técnico es elaborado después de un estudio y andlisis minucioso del guién

literario. En esta fase el realizador puede suprimir, incorporar o modificar pasajes o

dialogos.
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El guién técnico debe contener el troceo por secuencias y planos, en él se ajusta la

puesta en escena, incorporando la planificacion e indicaciones técnicas precisas:

encuadre, posicion de cémara, decoracién, sonido, play-back, efectos especiales,

iluminacion, etcétera.

En la Tabla 4.2 se muestra el guidn técnico utilizado para el disefio de la interfaz,

tutoriales y diagndsticos que comprende el sistema multimedia.

Subtemas

Pantalla

Descripcion

Definicion de
Graficacion por
computadora y
ejemplos.

Qe es la Graficacion por Computadora?

magenes raicas con b ayad do s computadora

Fondo: Degradado Azul

Texto: Diversos tonos de azul
Imagenes: resolucién de alta calidad
Audio: wav (44,1 kHz)

Componentes de la
computadora.
Dispositivos de
Salida

Fondo: Degradado azul

Texto: Diversos tonos de azul
Imagenes: Resolucién de alta calidad
Audio: wav (44,1 kHz)

Componentes de la
computadora.
Dispositivos de
Salida

Fondo: Degradado azul

Texto: Azul

Imagenes: resolucién de alta calidad
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicién modelo
RGB

Fondo: Degradado azul

Texto: Rojo, verde, azul y negro
Imagenes: Resolucion de alta calidad
Audio: wav (44,1 kHz)
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Ejemplificacion
Modelo RGB

Fondo: Degradado azul

Texto: Diversos colores

Imagenes: Resolucion de alta calidad
Audio: wav (44,1 kHz)

Primitivas Gréficas

Primitivas Gréficas

i |- €8 la unidad de informacion mas pequefia que
Pixel: 22

rocesar una computadara.

o=

Fondo: Degradado verde

Texto: Verde

Imagenes: Resolucion de alta calidad
Audio: wav (44,1 kHz)

Atributos de un pixel

Primitivas Graficas

Atributos de un Pixel:

Fondo: Degradado azul
Texto: Verde, negro y blanco
Imagenes: No aplica
Dibujos: Blanco

Audio: wav (44,1 kHz)

Representacion
Geométrica

Primitivas Graficas
A ;

S(-11,10) e

Fondo: Degradado verde

Texto: Negro, verde, blanco, rojo y
morado

Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde, blanco, gris,
rojo y morado

Audio: wav (44,1 kHz)

Lineas

Linea

6n de una Linea

Fondo: Degradado verde

Texto: Negro y verde

Iméagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde y amarillo
Audio: wav (44,1 kHz)
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Introduccién al trazo
de lineas

Linea

Fondo: Degradado verde

Texto: Negro, rojo y verde
Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde y amarillo
Audio: wav (44,1 kHz)

Introduccién al trazo
de lineas

Linea

Fondo: Degradado verde

Texto: Negro, rojo,blanco y verde
Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde y amarillo
Audio: wav (44,1 kHz)

Algoritmos para
trazar lineas

Fondo: Degradado verde
Texto: Negro y blanco
Imagenes: No aplica
Dibujos: No Aplica
Audio: wav (44,1 kHz)

Descripcion
algoritmo DDA

Algoritmo DDA

Definicion:
El analizador diferenclal digital (DDA; digital

Fondo: Degradado verde
Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: Amarillo

Audio: wav (44,1 kHz)

Ejemplo algoritmo
DDA

Algoritmo DDA

Ejercicio:
Trazar la linea que comprende los puntos: P(1,1) y Q (6,4)
Obtener los puntos a trazar:
Incamos X =x1 y Y=yi

Fondo: Degradado verde

Texto: Negro y verde

Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde y amarillo
Audio: wav (44,1 kHz)

56




Algoritmo DDA

Analicemos el Algoritmo:

nea_DDA()
x = x2 - xi;

y = y2 - y1;

Algoritmo DDA

Fondo: Degradado verde
Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: Naranja

Audio: wav (44,1 kHz)

Descripcion
algoritmo
Bresenham

Algoritmo  Bresenfiam

Los pasos a realizar son:

fzquierdo en (x0,

1. Se capturan extremos de Ia linea y se almacena el extremo

Fondo: Degradado verde
Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: No aplica
Audio: wav (44,1 kHz)

Ejemplo algoritmo

Fondo: Degradado verde

Bresenham 'Aimfigl};xml Texto: Negro, rojo y verde
- Imagenes: No aplica
Dibujos: Negro, verde y amarillo
Audio: wav (44,1 kHz)
Algoritmo Fondo: Degradado verde
Bresenham Aoortaro Beselea

Analicemos el Algoritmo

void LineSres(int 0, nt 0, it x1, it y1)
{int x, y, Gx, dy, xend, p, incE, InchE;
dx = ads(l - x0);

Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: Naranja
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicion de
Circunferencia

Algoritmo para generar Circunferencias

Una Cir ia se define como it

puntos.
que se encuentran en su totalidad, a una distancia ¢ de una

posicion central (xe, yo)

Técnicas utilizadas:

Fondo: Degradado verde

Texto: Negro, rojo y verde
Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde, naranjay
amarillo

Audio: wav (44,1 kHz)

57




Descripcion
algoritmo para
generar
circunferencias

Algoritmo para generar Circunferencias
Tenica sl Purto Mo

S o Ciannsia

Fondo: Degradado verde
Texto: Negro, rojo y verde
Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde y naranja
Audio: wav (44,1 kHz)

Generacion de
circunferencias

Algoritmo para generar Circunferencias

Fondo: Degradado verde
Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: No aplica
Audio: wav (44,1 kHz)

Ejemplo utilizando
el algoritmo para
generar
circunferencias

Algoritmo para generar Circunferencias

Fondo: Degradado verde
Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: Negro, verde y rojo
Audio: wav (44,1 kHz)

Algoritmo para
generar
circunferencias

Algoritmo para generar Circunferencias

Analicemos el algoritmo
m?ﬁ:‘ﬁwmm.nm,nm)

Fondo: Degradado verde
Texto: Negro y verde
Iméagenes: No aplica
Dibujos: No aplica
Audio: wav (44,1 kHz)

Descripcion
trasformacion
geomeétrica 2d.

Translormaciones Geométicas

Las transformacionos basicas que 5o necestan son-

Traslacién: Cambios en la posicibn

Fondo: Degradado naranja
Texto: Negro y naranja
Imagenes: No aplica
Dibujos: No aplica

Audio: wav (44,1 kHz)
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Definicién y
ejemplificacion de la
escalacion 2d.

Escalacion

e [ = [5 3101

5= 1> Nocambia ol twrwio

§ <1 Disminucen ol tamaric

e T

Excatodo Otwreecal 8+ 8y [

Fondo: Degradado naranja
Texto: Negro, naranjay oro
Imagenes: No aplica
Dibujos: verde y azul
Audio: wav (44,1 kHz)

Ejemplo de
escalacion general
2d

Escalacion

Fondo: Degradado naranja
Texto: Negro y naranja
Imagenes: No aplica

Dibujos: verde, amarillo y rojo
Audio: wav (44,1 kHz)

Ejemplo de
escalacion a partir
de un punto fijo 2d

Escalacion
...... o

Fondo: Degradado naranja

Texto: Negro y rojo

Imagenes: No aplica

Dibujos: verde, café, negro, amarillo,
morado, naranja y azul

Audio: wav (44,1 kHz)

Resultado de
escalacion 2d

Escalacion

<><><><>

Fondo: Degradado naranja

Texto: Negro, blanco y rojo
Imagenes: No aplica

Dibujos: Café, verde, morado y azul
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicion y
ejemplificacién de
traslacion 2d

Traslacion

Fondo: Degradado naranja

Texto: Negro, rojo y oro

Imagenes: No aplica

Dibujos: Amarillo, rojo, rosa y negro
Audio: wav (44,1 kHz)
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Ejemplo de
traslacion 2d

Traslacion

R —

Fondo: Degradado naranja
Texto: Negro, rojo y oro
Imagenes: No aplica

Dibujos: amarillo, morado y verde
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicion de la
rotacion 2d a partir
del origen.

Prefimnares

Rotacion a partir del origen

Fondo: Degradado naranja
Texto: Negro y oro
Imagenes: No aplica
Dibujos: verde y azul
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicion de la
rotacion 2d a partir
del origen.

Fondo: Degradado naranja

Texto: Negro y rojo

Imagenes: No aplica

Dibujos: verde, amarillo, negro, rojo y
blanco

Audio: wav (44,1 kHz)

Ejemplo de rotacion
2d a partir del
origen

Fondo: Degradado naranja
Texto: Negro, verde y rojo
Imagenes: No aplica

Dibujos: verde, naranja y azul
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicion de
rotacion 2d a partir
de un punto fijo

Ejemplo:

Rotacion a partir de un punto fijo
A partir de las ecuaciones obtenidas anteriormente:
X =xcos-ysen y=xsen6+ycosd
para rotar a partic de un punto fijo Rixs, y<)
X = xg + (X - Xa) COS 0 - (y - ya) sen 6
¥ =yn+ (x-xq)sen 0+ (y-ya)cos 0

Trazar & poligeno P (1,1), P5.1). Py(5.3). Pu3.5) y Py{13)
Punto do rotacen Pa(1, 1)
Angua e otacit = 90°

Fondo: Degradado naranja
Texto: Negro y rojo
Imagenes: No aplica
Dibujos: No aplica

Audio: wav (44,1 kHz)
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Ejemplo de rotacion
2d a partir de un

Fondo: Degradado naranja

Texto: Negro y rojo

punto fijo
Imagenes: No aplica
Dibujos: verde, naranja y amarillo
e Audio: wav (44,1 kHz)
Definicion Fondo: Degradado amarillo

transformacion
geométrica 3d

ala en 3D

Texto: Negro, rojo, azul y blanco

Imagenes: No aplica
Dibujos: verde y negro
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicién traslacion
3d

Transformacion Geométrica 3D: Traslacion

Fondo: Degradado amarillo
Texto: Negro y rojo
Imagenes: No aplica

Dibujos: Rojo, blanco y negro
Audio: wav (44,1 kHz)

Ejemplo de
traslacion 3d

Transformacién Geométrica 3D: Traslacion

Ejemplo: Cubo Tridimensional

Fondo: Degradado amarillo
Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: Rojo, verde y gris.
Audio: wav (44,1 kHz)

Ejemplo de
traslacion 3d eje X

Transformacion Geométrica 3D: Traslacion

Ejemplo: Cubo Tridimensional

Fondo: Degradado amarillo
Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: Rojo, verde y gris.
Audio: wav (44,1 kHz)
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Ejemplo de
traslacion 3d eje Y

Transformacin Geométrica 3D: Traslacion

Ejemplo: Cubo Tridimensional

fap s s

Fondo: Degradado amarillo
Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: Rojo, verde y gris.
Audio: wav (44,1 kHz)

Ejemplo de
traslacion 3d eje Z

Transformacion Geomeétrica 3D: Traslacion

Ejemplo: Cubo Tridimensional

Sapeenroves e

e e e £

Fondo: Degradado amarillo
Texto: Negro y verde
Imagenes: No aplica
Dibujos: Rojo, verde y gris
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicién rotaciéon
3d sobre el gje X

Transformacién Geométrica 3D: Rotacion

Ejemplo

Fondo: Degradado amarillo
Texto: Negro y naranja
Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde y blanco
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicién rotacion
3d sobre el gje Y

Transformacion Geométrica 3D: Rotacion

Fondo: Degradado amarillo
Texto: Negro y naranja
Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde y blanco
Audio: wav (44,1 kHz)

Definicién rotaciéon
3d sobre el eje Z

Transformacién Geométrica 3D: Rotacion

Fondo: Degradado amarillo
Texto: Negro y naranja
Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro, verde y blanco
Audio: wav (44,1 kHz)
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Ejemplificacion
rotacion 3d sobre

Fondo: Degradado amarillo

Transformacion Geomeétrica 3D: Rotacion

Texto: Negro y naranja

los 3 ejes

Imagenes: No aplica

Dibujos: Negro y verde

Audio: wav (44,1 kHz)
Interfaz principal del | . Pantalla: Resolucion 1024x768
Sistema &y &) , .

- Fondo: Imagen de resolucion de alta
calidad

Texto: Calibri, Negro (12 px.) y azul(18

pX)
Imagenes: Logotipos (BUAP, botdn

Menu Principal y Sistema)
Dibujos: Naranja
Audio: No aplica

Tabla 4.2 Guién técnico

4.6 Diagrama de flujo

Este sistema educativo multimedia permite al usuario desarrollar un aprendizaje
significativo de cada uno de los temas que conforman este proyecto, para llevar esta
finalidad a cabo es necesario manipular cada parte que lo conforma mediante una
aplicacion que lleve al usuario de la mano en el aprendizaje. A continuacion se muestra el

diagrama de interaccién (Figura 4.3) que sigue este sistema:
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« Encabezado

Preliminares

Bidimensionales

* Pixel

Transformaciones

« Menl

Entrada Principal

* Sistema Gréfico
* Modelo RGB
« Diagnostico

+ Linea (DDA Y
Bressenham)

* Traslacion

« Escalacion

* Rotacién

« Diagnostico

« Circunferencia
« Diagnéstico

Primitivas de
Graficacion

Figura 4.3 Diagrama de interaccion

4.7 Disefio de interfaces

* Traslacion
« Escalacion
* Rotacién

+ Diagnostico

Transformaciones
Tridimensionales

El disefio de la interfaz del escenario principal de este sistema se encuentra dividido

bajo tres areas importantes que estan claramente definidas:

En la parte superior encontramos el titulo principal del sistema, asi como los logos de

la universidad y del sistema. La siguiente seccion es divida en dos areas, a la izquierda se

encontrara el menu principal y en el lado derecho se coloca el &rea de trabajo, en donde

visualizaremos los tutoriales y los diagndsticos. Observe la Figura 4.4.

+ Preliminares.
- Sistema Grafico
- Modelo RGB
- Diagnéstico

- Pixel
- Linea
* DDA

* Bresenham
- Circunferencia
- Diagnéstico

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacién

Encabezado

+ Primitivas de Graficacion |

Area de trabajo

Menu

principal

afic
< it 7

©,

et

% o
05 108

Figura 4.4 Division del escenario principal
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En la Figura 4.5 se puede observar la interfaz principal cuando se encuentra en

reproduccion un tutorial.

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacién

MODELO RGB
FeRswRcesl |
\ NEGRO
; Red 0
Green 0
Blue o

Figura 4.5 Escenario con implementacién de tutorial

A continuaciéon se muestra en la Figura 4.6 la visualizacion de un examen diagndéstico

en ejecucion.

- Presentation Window =
File

- 5, S

&)

ER,
v Benemérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacién

E Diagnéstico: C ptos Preliminares
1]
PMERGPHIRERT |
Es un dispositivo de salida
A Joystick
B. Monitor
C. Lapiz Optico

Figura 4.6 Escenario con examen diagndstico
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Capitulo V. Pruebas del sistema

Al finalizar el disefio e implementacién del Sistema Educativo Multimedia para la

ensefianza de la Graficacion por computadora, se realizaron las pruebas siguientes que

se muestran en la Tabla 5.1:

Tipo de prueba

Descripcién

Aprendizaje

A partir del punto 3.8 Aprendizaje, al terminar el sistema se
puede verificar que cada tépico propuesto fue implementado
correctamente para brindar a su vez la continuidad que debe seguir
el estudiante durante su proceso de ensefianza, esto es verificable
al comparar el Diagrama de flujo de aprendizaje (visto en el Capitulo

[l de ésta tesis), con el sistema final.

Implantacién

Este software educativo, se implementdé en la version 7 del
programa de autoreo denominado AuthorWare, lo cual permite que
el archivo ejecutable sea soportado para uso en web (bajo cualquier
sistema operativo) o como aplicacion de escritorio (Sistema

Operativo Windows).

Interfaz

Dado que no existen actualizaciones de la aplicacion de autoreo
utilizado, la maxima resolucion en pantalla posible es 1024 x 768,
esto no quiere decir que en pantallas con una resolucion mayor no

pueda visualizarse, solo que se vera del lado derecho del monitor
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unicamente ocupando la resolucién a la que fue configurada.

Reproduccién

Dado que cada tutorial fue realizado en la aplicacién Flash al
vincularse con Authorware, hubo un desfase entre las animaciones y
el audio, la solucién a este problema se realizdé configurando desde
éste ultimo el cambio en los frames por segundo a utilizar. Al
modificar este comportamiento y volver a reproducir nuevamente la

animacion, se eliminaron las fallas.

Evaluacion

Se realiz6 la evaluacion de cada uno de los examenes
diagndsticos realizados, tomando como muestra alumnos de 8vo.
Semestre de una carrera afin al area de computo, obteniendo

buenos resultados en la utilizacion de éste software educativo.

Tabla 6.1 Pruebas del sistema
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Conclusiones

Durante el desarrollo del presente trabajo de tesis se tuvieron que resolver algunos
problemas respecto al tipo de software con el cual desarrollarlo, el modelo educativo, el
tema central y la forma de como abordar el tema, pues se tomaron en cuenta variables
como el nivel de conocimientos del usuario, el enfoque a la disciplina computacional y la
elaboracion de las evaluaciones diagnosticas. Esta experiencia nos permitio llegar a las

siguientes conclusiones:

e El desarrollo de sistemas multimedia enfocados al proceso de ensefianza-aprendizaje
ayudan a que la interaccion del usuario lo conduzca a un aprendizaje significativo el
cual permita lograr las metas establecidas en los objetivos generales del sistema.

o Implementar este tipo de sistemas orientados a la ensefianza permiten que los
estudiantes de ciencias se interesen en crear aplicaciones que apoyen a la didactica
de las distintas areas del conocimiento.

o El presente sistema educativo multimedia tendra la ventaja de apoyar al aprendizaje
de los estudiantes de Ciencias de la Computacién y carreras afines, sobre el area de
la Graficacion por Computadora, brindandoles las herramientas graficas bésicas para
la comprensién del temay la posibilidad de consultarlo en el momento requerido.

e Este sistema educativo no elimina el hecho de tomar clases presenciales, mas bien
sirve de recurso educativo para el aprendizaje, que permita al profesor o alumno
reforzar los conocimientos que en él se encuentran.

e Las mejoras al sistema seran fundamentales si se quisiera retomar el presente trabajo;
dichas mejoras van desde un redisefio de la interfaz, refinamiento de los contenidos,
donde se puedan tocar tdpicos como lineas ocultas y superficies, sombreado y
coloracién, por mencionar algunos.

e Otras mejoras educativas serian incluir ejercicios en donde el alumno interactte con el

sistema y poder evaluar su capacidad practica.

Finalmente, es posible que este sistema pueda ser implementado bajo el modelo de

educacion a distancia, por ejemplo, utilizando la plataforma Moodle.
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Apéndice A

Desarrollo del sistema multimedia

A.1 Herramientas de software

Para la creacion de este software se hace necesaria la utilizacién de programas
cuya area de especializacion se centran en lo multimedia, se analiza a continuacion las

aplicaciones utilizadas para la creaciéon de este sistema.

A.1.1 Adobe Flash 8

Para la creacion de los tutoriales se utiliza la herramienta Flash ya que posibilita la
creacion de animaciones interactivas que permiten al usuario ver los temas como algo
atractivo, no estatico. Esta herramienta incluye filtros, un motor de renderizado de fuentes
gue permite lograr una mayor nitidez en la representacion de las mismas, haciendo
posible ajustar el nivel de suavizado de un texto, o establecer su objetivo (animacién o
legibilidad).

Esta herramienta permite la carga dinamica de imagenes PNG, asi como archivos
de audio en diversos formatos, logrando crear animaciones con una alta calidad de

resolucién de texto, video, imagenes y audio.

A.1.2 Adobe Fireworks 8

Fireworks es la solucién completa para crear y optimizar imagenes de gran calidad
y ligeras para utilizarlos ya sea en la web o incrustadas dentro de aplicaciones de
animacién, como en este caso de Flash. Incorpora herramientas creativas, funciones de
disefio interactivas y activos que permiten ampliar la paleta que permita crear, editar y

optimizar imagenes con rapidez.
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A.1.3 Corel Draw X4

CorelIDRAW es un programa de dibujo vectorial que facilita la creacion de ilustraciones
profesionales: desde logotipos a complejos diagramas técnicos. Las prestaciones
mejoradas de utilizacion de texto y las herramientas de escritura de CorelDRAW permiten
crear proyectos de gran cantidad de texto, como folletos e informes con una gran

capacidad para disefiar y publicar graficos de excelente resolucion.

A.1.4 SonicStage Mastering Studio

SonicStage Mastering Studio es una aplicacion que permite grabar canciones de
discos analdgicos o cintas de mdusica, asi como voz a la computadora y exportarlas a
archivos de audio en formato wav. Esta herramienta dispone de varias funciones, como
ajuste automatico del nivel de entrada (volumen), inicio de grabacién con un nivel de

entrada predeterminado (grabacion sincronizada), division automatica de canciones, etc.

Para la creacién de los archivo de audio, ésta herramienta permite la salida bajo las

siguientes condiciones:

e Formato WAV (frecuencia de muestreo: 44,1 kHz, 48 kHz, 88,2 kHz, 96 kHz, 176,4
kHz 0 192 kHz)

e Profundidad de bit: 16 o0 24 bits

e Estéreo, mono o multicanal 5.1

e Formato MP3 (frecuencia de muestreo: 32 kHz, 44,1 kHz o 48 kHz)

e Velocidad de bit: 32 kb/s a 320 kb/s

e Estéreo o mono

A.1.5 Audacity 1.3

Como muchos otros programas de licencia gratuita GNU y de multiples

desarrolladores, Audacity es una aplicacion muy completa y cuidada para la ediciéon de
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audio ya que permite edita, mezclar y retocar musica en formatos tipicos de audio como

lo son wav y mp3.

Con este programa se realizardn tareas comunes como recortar, mover y copiar
fragmentos hasta agregar efectos a la onda de sonido o mezclar varios archivos. Audacity
soporta todo tipo de formatos incluyendo los mas populares como wav, aiff, au y mp3. El

programa es muy sencillo de utilizar gracias a su entorno visual.

A.1.6 Adobe Authorware 7

Macromedia Authorware 7 es la solucidon para la creacion de contenido e-learning
enriquecido y altamente interactivo, es la Unica herramienta de su categoria que potencia
a los no-programadores para crear de forma visual aplicaciones de e-learning dinamicas e

interactivas que son accesibles y compatibles con los estandares.

Integra graficos, sonido, animacion, texto, y video, utilizando la misma interfaz de
usuario intuitiva que se caracteriza en la linea Macromedia, soporta la importacién de
video DVD por lo que este formato popular de video puede ser utilizado en aplicaciones
interactivas de este tipo, el producto importa y exporta XML para crear aplicaciones
dirigidas a datos, soportes JavaScript para permitir mayor programacion adicional, y esto
hace que todas las propiedades del producto puedan ser programadas en donde los

desarrolladores creen comandos, objetos de conocimiento y contenido extensible.

A.2 Descripcion de las animaciones

Para la realizacion de las animaciones se siguieron los pasos que a continuaciéon se
detallan en la Figura A.1, cabe mencionar que todos los tutoriales creados fueron

realizados mediante el siguiente procedimiento:

72



oGui()n

literario

OPuincaci()n de
archivo swf
incronizacion

delos
elementos
Ontegracién de
elementos

multimedia

Figura A.1 Procedimiento de creacién de las animaciones

A.2.1. Guion literario

El guion literario, es la base para la realizacion de este sistema, el cual contiene todo

el marco tedrico de cada una de las actividades planteadas por subtema como se disefio

en el apartado 3.8.2.2. Se muestra un ejemplo a partir del contenido que se encuentra en

el apartado 4.4 de este documento. Cada animacién creada contiene los conceptos y

planteamientos que ahi se expresan. Observe la Tabla A.1.

Tema: Primitivas gréficas

Guion literario

Definicion pixel

Atributos de un pixel
3. Ejemplificacion de un

pixel en un plano

cartesiano

En este tema abordaremos las Primitivas Gréficas,
iniciamos con la definicion de pixel, del cual podemos
decir que es la unidad mas pequefia que puede procesar

una computadora.

Los atributos que tiene un pixel son dos, su color y
su posicion en el espacio, es decir su ubicaciéon

geométrica en el plano cartesiano.

Veamos unos ejemplos: En este plano cartesiano
graficaremos el punto P dado por su posicion en X y en

Y con un mismo valor, el cinco. Este punto se encuentra
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en el cuadrante |.

El punto Q esta dado por los valores 9 bajo el eje x y
-6 bajo el eje Y, ubicandolo en el cuarto cuadrante.

Tabla A.1 Fragmento del guién literario

A.2.2. Integracion de los elementos multimedia

Los elementos multimedia que se integran dentro de la aplicacion flash son:

e Textos. Los cuales indicardn conceptos, términos e indicaciones que las
animaciones realizaran.

o Dibujos. Seran aquellos elementos como circulos, rectangulos, flechas, lineas
rectas continuas o punteadas que permitan la interaccion de cada tema.

e Audio. Sera incluido en la biblioteca de cada escena para que forme parte de la
linea de tiempo.

e Imagenes. Figuras que serviran de ejemplo para mostrar conceptos necesarios en
los tutoriales realizados. También son aquellas que sirven de fondo de las

animaciones.

En la Tabla A.2 se muestra la interaccién creada para este tutorial.

Ejemplo Descripcion

Para realizar esta animacion, se muestra el texto "Primitivas

Primitivas Graficas

graficas", el cual entra a escena de izquierda a derecha, a
continuacion, aparece el texto "Pixel: es la unidad mas pequefia

que puede procesar una computadora”, al mismo tiempo se

incrusta una imagen que muestra un plano cuadriculado en
donde se formara a partir de un conjunto de circulos verdes un

signo de interrogacion y una flecha naranja apuntara hacia un

pixel en particular. Al mismo tiempo aparecera una imagen que
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ejemplifica un pixel. Se agrega un tiempo y desaparece esta

animacion, dejando Unicamente el titulo principal.

Primitivas Gréficas
Alributos de un Pixel.
Ubicacién geométrica

P(xy) Eje X
- > EeY

Como primer elemento se incluira el texto "Atributos de un
pixel", apareceran al mismo tiempo un circulo que representara
el pixel y el texto "Color", cambiando los dos al mismo tiempo
del color verde al blanco. A continuacion aparecera el texto
"Ubicacién geométrica", para ello apareceran los dibujos de dos
lineas interceptadas simulando un plano XY, y entran a escena
los textos "Eje X y Eje Y", la animacion corresponde a que el
pixel ahora en color blanco disminuye su tamafio para ubicarse
dentro del plano XY y finalmente se muestra la leyenda "P(x,y)".
Después de un tiempo y utilizando la funcién alpha que provee
la aplicacion Flash se realiza el efecto de transparencia de todos

los elementos de la escena, excepto el titulo principal.

Primitivas Gréficas

S(11,10) s P(5,5)

En esta nueva escena aparecera el plano cartesiano
completo, se mostraran los cuadrantes y las lineas que
conforman la cuadricula en color gris mostraran las unidades
positivas 0 negativas que conforman el plano, una vez en el
escenario apareceran los textos uno por uno partiendo del texto
"P(5,5)", a su vez, un pixel simulara un movimiento de 5
unidades primero en el eje X y después en Y, cada ejemplo
realizara lo mismo, haciendo Unicamente la diferencia el cambio
de color. Finalmente desapareceran los puntos y sélo quedara

visible el plano cartesiano.

Tabla A.2 Ejemplo de interaccion
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A.2.3. Sincronizacion de los elementos

Una vez analizado el texto, incrustado los elementos en una escena y colocado cada
objeto en una capa, dentro del entorno de trabajo Flash 8, como se muestra en la Figura
A.2 se procede a incluir el archivo de audio, un ejemplo se observa en la Figura A.3, lo

que permitira sincronizar los movimientos de la animacién con respecto a la pista wav.
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@A lsna ® ||4 8] ™ e Taake Tom €
—
sm Primitivas Gréficas
[ ]
fadied Atributos de un Pixel:
=
m
5+t Ubicacién geométrica
a
. ., .
Figura A.2 Interaccidn entre objetos en flash
@ Macromedis Flash Professional 8 - [pixeles™] =l =]
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“opaens |
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Figura A.3 Inclusién de audio en la animacién flash
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A.2.4. Publicacién del archivo SWF.

Es necesario publicar la animacién que se encuentra creada con extension .FLA, para
ello se utiliza la propiedad Archivo-> Configuracion de la publicacion, una vez dada esta
instruccion se abrird la siguiente ventana mostrada en la Figura A.4, en donde

seleccionaremos la extensién SWF y procedemos a publicar el archivo.

Configuracién de publicacién =
perfil actual: | Predeterminado - k) + |z e
Formatos | Flash | HTML
Tipo: Archive:

V] Flash (swf) pixeles.swf (5]
] HTML (.t pixeles.html (5]
Imagen GIF (.gifj pixeles.gif (5]
Imagen JPEG (.jpa) pixeles.jpg [l
Imagen PNG (.png) pixeles.png (]
Proyector Windows (.exe) pixeles.exe (5]
Prayector Macintosh pixeles.hax (5]
QuickTime {.mov) pixeles.mov. [

Utiizar nombres predeterminados

pubicar | [ Aceptar | [ canceler

Figura A.4 Ventana Configuracion de la publicacion

Nota: Dado que la dltima version del programa Authorware fue creada para la version
MX de Macromedia, se hace necesario cambiar la version de salida de la animacion, se
puede seleccionar desde la version 1 a la actual, en este caso se guardaron los archivos

SWF para una versién 6.

A.3 Descripcién del sonido

Para la edicion del sonido, fue necesario realizarlo en dos pasos:
1. SonicStage Mastering Studio. Como se puede observar en la Figura A.5 esta

aplicacion permite grabar voz a la computadora siguiendo el procedimiento:

a. Seleccionar entrada, que para este caso es un microfono.
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b. Grabar el guién, después editarlo ajustando el nivel de entrada de volumen
y finalmente eliminar el ruido.

c. Exportar los archivos de audio en formato wav.

ing Studio Sin nombre - 24bit 7 44100z
da

|@ Seleociona: envada | I cabsrEcim |m Saids

Figura A.5 Editor SonicStage Mastering Studio

2. Audacity 1.3. Con esta herramienta se realizaron recortes en la grabacién del
audio, movimientos entre pistas y unién de elementos que conforman un solo

tutorial. Observe la Figura A.6.

8 Fin © Longiug Pasicitn de suse
;;;;;; [0 Ro0moos Mohoomonsr

Figura A.6 Editor Audacity 1.3

A.4 Descripcion de laintegracion de los componentes

Para ello se utiliza el software de autoreo denominado Authorware. En la Figura A.7 se
muestra el prototipo de navegacion con el procedimiento realizado para la elaboracion de

este sistema.
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Figura A.7 Integracion del sistema en Authorware 7

A.4.1 Interfaz principal

El archivo final denominado TesisFinal.a7p, muestra la interfaz principal del software,
en la Figura A.8 se muestra el diagrama que inicia con los dos objetos display, el primero
de ellos contiene el fondo principal del sistema (Figura A.9) y el segundo contiene los
logos vy el titulo principal del sistema (Figura A.10), finalmente este mapa contiene el
elemento Master que es el motor principal que manipula todo el proyecto (observar la
Figura A.11), del cual derivan el menu principal, los tutoriales y los diagnésticos, cabe

mencionar que Authorware coloca a este diagrama el Nivel 1.

TesisFinaI.a?p EI = @
2 Lewel 1
] vt gy
@] titulo

M azter Menti
E Prefiminares
ModeloR GE
E Diagnasticol <
Pixel —

Figura A.8 Diagrama principal del sistema
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Figura A.9 Display fondo del sistema
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Figura A.10 Display titulo del sistema
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Teon Calor Ent: Leval 1
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I Exit: Level 1

Figura A.11 Elementos del objeto Master
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A.4.2 Menu principal
Dentro del Master se encuentra el mapa Menu principal, el cual se encuentra en un
nivel dos, debido a que éste es un elemento secundario, en €l se incluyen todos los

hipervinculos hacia los tutoriales y los diagnosticos. Ver Figura A.12.

Meni o | = =
T Level 2
. Sistema Gréfico
Eg?":‘fi‘?f.“.!fﬁ!@_,:_ 1| ModeloRGE
¢ @ % %7 % Diagnasticol
Fixel =
L] | L] Linea ¥
E@] Urtitled

Figura A.12 Elementos del Mapa Menu principal

En la Figura anterior se puede observar que existen dos elementos primordiales el
icono Interaction, el cual contiene el texto que aparece en el sistema como parte del
Menu principal (Ver Figura A.13), a su vez se encuentran todos los iconos del tipo
Navigate que permiten vincular el texto que aparece en el menud. Para realizar el
hipervinculo es necesario seleccionar desde la ventana de Propiedades el tutorial o

diagndstico al cual se hara referencia, observe la Figura A.14.

+ Preliminares

- Modelo RGB
- Diagnéstico

- Pixel
-Linea

* DDA

* Bresenham
- Circunferencia ||
- Diagnéstico

+ Transformaciones Bidimensionales

-Traslacion [ Tiaslacion2d -
- Escalacion
- Rotacian

-Diagnéstico ' Diagndsticod |

+ Transformaciones Tridimensionales

- Trazlacian B B

- Escalacion ‘Ezcalacion3d
- Rotacidn i :
- Diagnéstico

fE)lagnéstlco4 ::- .

Figura A.13 Configuracion del icono lteraction
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Figura A.14 Configuracién del icono Navigate

A.4.3 Elaboracion de las interacciones

Regresando al Master y seleccionando un tutorial a agregar (doble clic al icono
Navigate), dentro de su contenedor encontramos solamente el archivo flash con extension
swf que contiene el tutorial del tema a tratar y un botén de continuar, el cual se activara al

finalizar la reproduccién del tutorial. Observe la Figura A.15.

=] MedeloRGE [= = |[=]

Lewvel 2
b Flazh Mavie...

fr)  Continuar

Figura A.15 Elementos del procedimiento Navigate

A.4.4 Elaboracion de diagnosticos

El modelo utilizado en el Diagnésticol (ver Figura A.16), muestra los elementos

necesarios para poder realizar la evaluacién de cada objeto de aprendizaje, como se
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puede observar contiene el manejador de las iteracciones o preguntas que conforman el

cuestionario, las cuales pueden ser del tipo Falso-Verdadero o de opcion multiple.

La Figura A.16 muestra el Display que contiene Unicamente el titulo de cada examen
diagnostico, debajo de él se encuentra el objeto Quiz Knowledge Object que fue
incrustado del panel del mismo nombre. La configuracion de este modelo se hace

siguiendo el Asistente de configuracion, el procedimiento es el siguiente:

Colocar el nombre del objeto de aprendizaje

Configurar las dimensiones del examen diagndstico.

Elegir un disefio para la evaluacion

Configuracién de uso de Login

Colocar cada una de las evaluaciones que formaran parte del quiz.

Configuracién de los reportes de salida

N o o b~ 0D RE

Finalizar el asistente.

[E=] Diagnasticol = | & [ &R
=l Disg

T Lewel 2
[@] Examen diagndstico: Preliminares

[K&] Quiz Knowledge Object

Pregunta; Falso - Yerdadero

Huiz Pregunta: Falsoerdadero
Pregunta: Falzo Werdadero
[Ko] [Ko] [Ko] [Ko] [Ko] Pregunta: Opcidn Maltiple

Fregunta: Opcidn Multiple

Figura A.16 Mapa del objeto de aprendizaje

Cabe mencionar que aun y cuando se utiliza el asistente para la configuracion se
deben configurar los elementos que lo conforman, tales como formato de los botones
incluidos en el quiz, localizacion en el area de trabajo designado, cambio del idioma al
espafiol y finalmente la programacion del botén salir para que regrese al menu principal.

Observe el resultado en la figura A.17.
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B8 Quiz, Pregunta: Opcion Maltiple

Es un dispositivo de salida

Figura A.17 Vista previa de examen diagndstico

84



