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Introduccion

El “Manual de operaciéon de un taller de la Red de Talleres de Produccion
Digital”, es una version avanzada, pero todavia no terminada ni liberada para
uso publico. Asimismo, el proyecto Red de Talleres de Produccién Digital de
Contenido Educativo y Cultural (RTPD) esta en la etapa conocida por los
desarrolladores de software como de pruebas beta, que es la etapa previa a la
liberacion definitiva de un producto.

Actualmente las piezas principales del proyecto RTPD funcionan y estan
siendo probadas por un pequeno grupo de usuarios bajo condiciones reales.
Pronto, al terminar de realizar las numerosas correcciones que resultaran de
las pruebas beta, estaremos en condiciones de liberar la version 2.0 de la Red
de Talleres de Produccion Digital de Contenido Educativo y Cultural.

El proyecto RTPD tiene tres grandes objetivos:

1.

El primero es poner la tecnologia digital apropiada en manos de las
maestras y maestros de México, de tal forma que verdaderamente se
apropien de ella, para que desarrollen los materiales educativos que
necesitan para el enriquecimiento de sus clases.

Un segundo propdsito es el de colocar los productos de calidad hechos
por cualquier taller de la RTPD en un repositorio publico, facilitando la
reutilizacion de los mismos, asi como de los elementos que los
constituyen (textos, imagenes, audio y video), para el desarrollo de
nuevas obras derivadas de la original por otros talleres de la RTPD.

Finalmente, el mismo repositorio permitira que cualquier maestro o
estudiante de habla hispana y de lenguas indigenas, pueda hacer uso
libre, gratuito y abierto de los productos educativos multimedia
desarrollados en todos los talleres de la RTPD.

El proyecto, que propone el uso apropiado y apropiable de la tecnologia
digital, ha atravesado las siguientes etapas, cada una de las cuales ha tomado
aproximadamente un afo para realizarse:
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» 2007 Etapa conceptual

* 2008 Diseno

* 2009 Construccion de prototipos
* 2010 Pruebas Beta

La primera parte de este libro pretende describir el proyecto RTPD, desde sus
planteamientos filoséficos y su posicionamiento en cuanto al movimiento global
por la Cultura Libre, hasta la descripcion de sus elementos estructurales, entre
los que destacan los siguientes:

* La Norma Técnica de Competencias Laborales del Estado de
Veracruz en Producciéon Multimedia (NVTIC034), que se ha construido
con el valioso apoyo del Organismo Acreditador de Competencias
Laborales del Estado de Veracruz (ORACVER) y que fue publicada en la
Gaceta Oficial del Estado. Esta norma constituye el marco de referencia
sobre el que descansan los demas elementos estructurales.

» Las Especificaciones Técnicas y Financieras para el Equipamiento
de un Taller de la RTPD que define tres versiones para los equipos que
requieren los talleres con nivel minimo, mediano y grande. El
equipamiento incluye un servidor, varias computadoras y periféricos,
como escaner, camaras de fotos y video, consola de audio, impresora y
accesorios  diversos. Estas especificaciones se  actualizan
semestralmente para asegurar que los nuevos talleres tengan siempre la
mejor tecnologia posible.

* La Distribucion de la RTPD de Herramientas Digitales basada en
software libre que incluye: una versién del sistema operativo Linux, un
conjunto de editores de todo tipo de datos (texto, imagenes estaticas,
audio e imagenes en movimiento), asi como un amplio conjunto de
utilerias y apoyos diversos a la produccién multimedia. Esta distribucion,
que actualizamos cada seis meses, es la que se instala en los equipos
que conforman un taller de produccién digital. En la tercera de forros de
este libro encontrara usted un DVD con la versién actual de la
Distribucion de la RTPD.

* Una Metodologia para la Produccién de Material Educativo
Multimedia. Esta metodologia inicia con la fase de Planeacién de un
producto interactivo, contintia con el Disefio Instruccional, el Disefio de
Alto Nivel y el Disefio Detallado, lo que se materializa en un Guién de
Producciéon. En base a este documento siguen las etapas de Pre-
produccion, Produccion y Post-produccion, para luego llegar a la
Integracién, la Evaluacién y finalmente la Distribucion.

* Un Sistema de Capacitacion de Productores Multimedia basado en
la NVTICO034. La obtencion del Certificado en Produccion Multimedia
segun la norma requiere de un esquema de cuatro cursos de 40 horas
separados por dos meses de trabajo en un taller de produccién digital.
Los productores multimedia que actualmente tiene la RTPD han
terminado ya con el primer curso.
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* Un Repositorio al que hemos titulado “La Casa de la Enseiianzay el
Aprendizaje”, que habita en el ciberespacio y que sirve de gran
almacén digital de la produccién (texto, imagenes fijas, audio, imagenes
en movimiento y productos liberados) de todos los talleres de la RTPD.
Este repositorio facilita el intercambio y la reutilizacion de la produccion,
asi como el trabajo colaborativo entre los productores de los diversos
talleres.

La caracteristica esencial del proyecto RTPD es la posibilidad de intercambio y
reutilizacion de los productos hechos por todos los talleres. Cualquier taller
puede usar facilmente lo que los demas talleres hayan producido para el
desarrollo de sus propias obras derivadas. Un taller puede tomar libremente
un curso hecho por otro miembro de la Red y afiadirle textos, fotos o videos
realizados en otros tantos talleres de la RTPD, asi como sus propias
aportaciones, con el objeto de crear un segundo curso con contenidos y
caracteristicas a la medida de sus necesidades particulares. Este mecanismo
incrementa la productividad de cada taller y aumenta de forma exponencial la
productividad de la Red entera. También permite un proceso de versiones
sucesivas que lograran un incremento constante en la calidad de los
productos.

Para lograr lo anterior es necesario salvar dos obstaculos:

» El problema de incompatibilidades técnicas (formatos de datos y otras
estructuras digitales). Este obstaculo se resuelve con la politica de la
RTPD de usar exclusivamente software libre y formatos abiertos
sancionados por organismos internacionales.

* Los aspectos juridicos relativos a la propiedad intelectual. La solucion a
este segundo obstaculo se logra con la politica de la RTPD de colocar
toda la produccion de sus talleres en el dominio publico bajo la licencia
Creative Commons CC(by, nc, sa).

El primero de los talleres con el que se empezé a trabajar fue instalado en el
proyecto Autobuses Vasconcelos, los talleres mas recientes se encuentran en:
Ecotecnologia, Instituto de Investigaciones en Educacion, Universidad
Veracruzana Intercultural (sede Selvas) y la Biblioteca Municipal de Teocelo. A
continuacién se muestra una tabla con los talleres existentes en las diversas
instituciones anfitrionas, los productores multimedia capacitados y los
productos liberados:
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# |TALLERES PRODUCTOS
PMs CAPACITADOS DESARROLLADOS
INSTITUCION ANFITRIONA
Talleres apoyados por FOMIX

1 |Primaria Prof. Emilio Dauzoén 3 2
Gonzalez, Xico
Secundaria Técnica 95. Mahuixtlan. 1
Jardin de Nifios Experimental Anexo 11
ala BENV

4 |Instituto de Investigaciones en 2 2
Educacion

5 |Universidad Veracruzana 9 2
Intercultural, sede Selvas

6 |Ecotecnologia 1 1

Talleres en Veracruz

7 |Benemérita Escuela Normal 14 6
Veracruzana. Xalapa

9 |Direccion de Educacion Indigena. 2 2
Xalapa.

10 | Jefatura de Zona de la DEI. 2 2
Entabladero.

11 |Secundaria General Ignacio de la 3 1
Llave. Coatepec

12 | Autobuses Vasconcelos

13 |Programa de Aplicacién de los
Sistemas de Ensefanza Vivencial e
Indagatoria de la Ciencia
“PASEVIC”

13 | Productores independientes 3 3
TOTALES 53 39

Adicionalmente a los anteriores, el proyecto RTPD, por medio de su brazo
financiero en la sociedad civil, la Red Iberoamericana para el Desarrollo
Sustentable A.C., ha colaborado con la Direccion General de Educacion
Indigena de la Secretaria de Educacion Publica para instalar talleres de la
RTPD en Baja California, Chiapas, Estado de México, Guerrero, Oaxaca,
Puebla, Querétaro, Quintana Roo, San Luis Potosi, Sinaloa y Yucatan.
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En el futuro cercano nos dedicaremos a corregir los errores detectados en la
etapa de pruebas beta y desarrollaremos los modulos todavia faltantes, por lo
que el proyecto RTPD pronto estara liberado bajo la version 2.0

A mediano y largo plazo, conforme la red crezca, el acervo de “La Casa de la
Ensefianza y el Aprendizaje” crecera exponencialmente tanto en cantidad
como en calidad. Asi, el proyecto RTPD ofrecera al resto del pais y a América
Latina, no solamente un amplio conjunto de materiales didacticos, educativos
y culturales, sino también una poderosa plataforma para la creacién libre,
abierta y compartida de contenidos interactivos multimedios, fundamentada en
tecnologias digitales apropiadas y apropiables.

Como se menciona en lineas anteriores, el proyecto RTPD todavia no esta
totalmente construido. Es preciso estructurar los mecanismos de expansion
que permitiran el crecimiento de la Red sin caer en la obesidad institucional, la
burocracia excesiva o la ineficiencia.

Espero que este innovador proyecto, concebido para florecer y fructificar en un
lustro a partir de hoy, sea de su interés y que contemos con su apoyo para
llevarlo a su maxima expresion.
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Antecedentes

Autor: Alfredo Alejandro Careaga

En septiembre del 2005 se fundé la Red Iberoamericana para el Desarrollo
Sustentable, A.C. (REDDES), una institucién no lucrativa cuya misién deriva

en la construccién de modelos alternativos de desarrollo que propicien la
proteccidén y conservacion de la diversidad bioldgica y cultural de los pueblos
de América Latina. Para lograr estos fines REDDES desarrolla y disemina
tecnologias —apropiadas y apropiables— para el fortalecimiento de los
esfuerzos de individuos y organizaciones en las areas educativas, culturales y
ambientales.

Uno de sus proyectos, la Red de Talleres de Producciéon Digital de
Contenido Educativo y Cultural (RTPD), que se describira con detalle en
este apartado, es un proyecto multisectorial (publico, académico y de la
sociedad civil) que tiene como propdsito fortalecer las capacidades
tecnoldgicas de los miembros de instituciones educativas, culturales vy
sociales, para que ellos mismos elaboren con las ultimas tecnologias digitales
productos educativos y culturales de alta calidad, relevantes a las necesidades
de las poblaciones que atienden y siguiendo a la filosofia de Cultura Libre que
también se explicara mas adelante.

Una vez concebido el proyecto RTPD, REDDES se abocd a establecer
alianzas estratégicas con instituciones de los tres sectores mencionados, con
el propodsito de formar una base de colaboracién intersectorial e
interinstitucional que le diera vida e impulsara el crecimiento de la Red. A la
fecha las instituciones que se han sumado a este esfuerzo y que lo han
apoyado de diversas maneras son las siguientes:

e La Universidad Veracruzana (UV), por medio del Centro de
Investigaciones Tropicales (CITRO) y del Instituto de Investigaciones
Educativas (lIE)

* La Secretaria de Educacion de Veracruz (SEV)

* EI Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYT) por medio
del Consejo Veracruzano de Ciencia y Tecnologia (COVECYT) y el
programa de fondos mixtos FOMIX/COVECYT

e La Direccion General de Educacion Indigena (DGEI) de la Secretaria
de Educacion Publica (SEP) en conjunto con las direcciones de
educacién indigena del pais



* La empresa American Express International, Inc. (su donativo ayudo
para instalar el primer taller de la red)

* Numerosas personas que han hecho donativos para financiar el proyecto.

A finales de 2007 se inicia el proyecto mediante el establecimiento de un
pequeno grupo llamado el Centro de Innovacién y Servicios cuyos objetivos
iniciales fueron los de definir con claridad los elementos conceptuales del
proyecto.

Parte del ano 2008 se ocup6 en el disefio de los componentes requeridos para
llevar las ideas y conceptos seminales a una realidad operativa. Esto implico
definir estructuras, funciones, interacciones entre diversos componentes, y la
definicibn de las caracteristicas y procesos operativos necesarios para
establecer una plataforma que facilitara a numerosas personas e instituciones
utilizar lo que se va creando para generar asi valor agregado para si mismos y
para la sociedad en general.

La etapa de construccion que abarcé parte del 2008 y todo el 2009 consistio en
la creacion y prueba de prototipos de los componentes, estructuras, funciones y
procesos previamente determinados. Se crearon los primeros talleres en
escuelas de la SEV y organizaciones de la sociedad civil. Asimismo se inicié la
capacitacion de los primeros productores multimedia que los operarian y el
proceso de desarrollo de los primeros productos educativos. Por ser un
proyecto tan innovador, el proceso de prueba-error-correccion fue una parte
importante de esta etapa.

En el 2010, los diversos componentes del proyecto, llegaron a tener la
funcionalidad suficiente como para empezar pruebas de una escala un poco
mayor. Para ello, con el apoyo de la SEV, se instalaron talleres en diversas
escuelas de Veracruz y con el apoyo de la Direccion General de Educacion
Indigena (DGEI) de la Secretaria de Educacién Publica (SEP) en conjunto con
las direcciones de educacién indigena diferentes estados. Es particularmente
interesante notar que estos ultimos talleres estaran dirigidos a la creacion de
contenidos educativos y culturales en diversas lenguas indigenas.

En particular, los logros al finalizar el 2010 incluyen:
* La conceptualizacién, disefio y cimentacion del proyecto RTPD terminado

* La aprobacion de la Norma Técnica de Competencia Laboral del Estado
de Veracruz en Produccion Multimedia (NVTIC034) publicada en la
Gaceta Oficial del Estado (30 de noviembre de 2010, pag. 93)

* La estructuracién de un Diplomado en Produccién Multimedia bajo la
Norma NVTIC034



Curso 0: Propedéutico de alfabetizacion digital basica y recursos de Internet
(40 horas presenciales)

Curso 1: Introduccién a la Produccion Multimedia (40 horas presenciales y 7
semanas de seguimiento en linea)

Curso 2: Produccion Multimedia Basico (40 horas presenciales y 7 semanas
de seguimiento en linea)

Curso 3: Produccion Multimedia Intermedia (40 horas presenciales 'y 7
semanas de seguimiento en linea)

Curso 4: Temas Selectos de Produccion Multimedia (40 horas presenciales
y 7 semanas de seguimiento en linea)

Evaluacién y Certificacion Oficial bajo la NTCLV/PM

* El desarrollo de la Metodologia MOTPD V 1.0 liberada y publicada y que esta
estructurada en cinco etapas secuenciales:

Planeacion y

Disefio (disefio instruccional, disefio de alto nivel, disefio detallado, Guion de
Produccién)

Produccién (pre-produccion, produccion, post-produccion)
Integracion
Evaluacion
Distribucion

* El disefio y construccion de un Repositorio V 1.0, titulado "La Casa de la
Ensefianza y el Aprendizaje" (ver http://rtpd.net/cea) que tiene dos grandes
secciones:

-"Aprende" en la que los alumnos y los docentes encuentran los materiales
didacticos, cursos y tutoriales disponibles para utilizarlos en clase o en su
casa.

-"Ensefia" en la que los PMs de los TPDs encuentran los elementos ya
desarrollados por otros talleres para usarlos libremente en su propia
produccién.

* Un total de 35 TPD sembrados en 13 estados del pais.
* 106 maestros capacitados en el Curso 1 del diplomado.

* productos educativos sencillos (resultados del Curso 1) publicados en el
repositorio (incluyen productos en varios dialectos del Mixteco, Zapoteco,
Tutunaku y Nahuatl).


http://rtpd.net/cea

En el 2011 y afos futuros la operacién de los talleres mencionados, y otros mas
que probablemente se crearan, pondran a prueba las estructuras y sistemas
construidos. Esto permitira encontrar sus debilidades, fallas y areas de
oportunidad, que seran el punto de partida para la siguiente interaccién de un
proceso de aproximaciones sucesivas.

En este mismo proceso se empezara a generar una red de colaboracion que se
propone como la esencia misma del proyecto, el cual, es un proceso
participativo amplio en el que interviene un numero creciente de actores que
operan en un escenario distribuido, horizontal y organico.

Cultura Libre y Abierta

La cultura, en todas sus formas, temas y variantes, es un bien social que se
desarrolla globalmente de manera colaborativa, secuencial y acumulativa a lo
largo del tiempo, en tanto que las obras artisticas, cientificas y culturales
hechas por la presente generacién estan influenciadas y se construyen sobre
las obras que hicieron las generaciones anteriores.

Al reconocer esta verdad evidente, la Red de Talleres de Produccién Digital
asume como propios los principios de la Declaracion de Berlin (ver
http://echo.mpiwgberlin.mpg.de/policy/oa_basics/declaration) aprobada el 22 de
octubre de 2003 y firmada a la fecha por mas de 260 instituciones a nivel
mundial. A continuacion se transcriben algunos parrafos de dicho documento
modificados libremente para ajustarse con mayor precision a los principios de la
RTPD.

Internet ha cambiado fundamentalmente las realidades practicas y econdmicas
relacionadas con la creacién, distribucion del conocimiento cientifico y el
patrimonio cultural. Por primera vez en todos los tiempos, Internet ofrece la
oportunidad de construir una representacion global e interactiva del
conocimiento humano, incluyendo el patrimonio educativo cultural, asi como la
perspectiva de acceso libre a escala mundial.

En concordancia con lo anterior, la RTPD se compromete a promover el acceso
y uso de Internet como el instrumento funcional que sirva de base para la
creacion y distribucion del conocimiento cientifico, educativo y cultural, asi
como de la reflexién y comunicacion humana.

Por ello, la informacion y los contenidos creados en los talleres de la RTPD
estaran a disposicion de la sociedad mundial de manera libre, expedita y
amplia. Para ello es necesario apoyar las nuevas posibilidades de creacién y
diseminacion del conocimiento, no sélo de la manera clasica, sino también
utilizando el paradigma del acceso abierto por medio de Internet.


http://echo.mpiwgberlin.mpg.de/policy/oa_basics/declaration
http://echo.mpiwgberlin.mpg.de/policy/oa_basics/declaration

Para que se pueda alcanzar esta visibn de una representacion del
conocimiento global y su correspondiente libre acceso, la RTPD tiene que ser
sustentable, interactiva y transparente. Todo el contenido generado en sus
talleres, asi como las herramientas de software que se usen para el desarrollo
y distribucion de los mismos, deben ser libremente accesibles y compatibles.
Las contribuciones del acceso abierto incluyen los resultados de
investigaciones cientificas y creaciones artisticas originales, sus datos
primarios y metadatos, los materiales fuentes, las representaciones digitales
de materiales graficos y pictéricos; y materiales eruditos en multimedia. Estas
contribuciones de acceso abierto deben satisfacer dos condiciones:

1) el (los) autor(es) y depositario(s) de la propiedad intelectual de tales
contribuciones deben garantizar de manera irrevocable a todos los usuarios
por igual, el derecho gratuito y mundial de acceder a un trabajo, la misma
licencia para copiarlo, usarlo, distribuirlo, transmitirlo y exhibirlo publicamente,
y para hacer y distribuir trabajos derivados, en cualquier medio digital y para
cualquier propésito responsable, todo sujeto al reconocimiento apropiado de la
autoria inicial. En particular la RTPD ha seleccionado la familia de licencias de
propiedad intelectual conocida como Creative Commons y los parametros
especificos by (atribucién), NC (no comercial) y SA (licenciamiento reciproco)

(Ver www.creativecommons.org.mx)

2) una versién completa del trabajo y de todos sus materiales complementarios
en un conveniente formato electronico estandar. Los trabajos seran
almacenados en el repositorio de la RTPD y/o en otro repositorio en linea que
utilice los estandares técnicos designados por la RTPD

Tecnologias Apropiadas y Apropiables

Consecuentemente con los principios de la cultura libre y abierta, la RTPD
considera que las tecnologias que se utilicen para promover modelos
endogenos de desarrollo deben ser, por una parte, apropiadas para satisfacer
efectivamente las necesidades materiales e inmateriales de la poblacién
objetivo, y por la otra, apropiables por dichos habitantes, en el sentido de
hacerlas verdaderamente suyas. Con el objeto de romper dependencias
externas, la RTPD evita el uso de tecnologias cerradas o propietarias y
fomenta el uso, desarrollo y diseminacion de tecnologias libres, abiertas y
estandarizadas.

El uso apropiado y apropiable de la tecnologia digital esta tanto en el fin para
el que se la utiliza, como en lo que implica emplearla como un medio para
alcanzar dicho fin. Por ello la RTPD promueve en su discurso, operacion y
estructura organizacional, las siguientes motivaciones y fines para el uso de la
tecnologia digital:

* uso de herramientas digitales libres y abiertas cuyo cddigo fuente sea
accesible, asi como de formatos de datos abiertos sancionados por
organizaciones internacionales como la ISO (International Standard
Organization)


http://www.creativecommons.org.mx/

» educacion libre, abierta y significativa para todas y todos, enfatizando la
investigacion, creacion, diseminacion, acceso e intercambio libre y
gratuito de toda la informacion relevante para la preservacion de la
diversidad cultural y biolégica de las comunidades y la sustentabilidad en
el uso de los recursos naturales

* los productos y contenidos que se elaboran en los talleres de la RTPD se
desarrollan para que le sirvan a las |As para desarrollar mejor su
actividad educativa y social

* la relevancia de cada producto esta directamente asociada con el objeto
y la naturaleza social de la institucién, pero servira también para que
cualquier otra organizacion pueda realizar obras derivadas siguiendo los
lineamientos de la licencia de propiedad intelectual Creative Commons.

Software Libre y Formatos Abiertos

En el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola define software
como “el conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para
ejecutar ciertas tareas en una computadora”. El software lo desarrollan o
construyen los programadores que hablan lenguajes como el espafiol o el
inglés. Los programas escritos por ellos van a ser leidos y ejecutados por
computadoras que no hablan nuestros idiomas, sino que solamente entienden
largas sucesiones de ceros y unos. Esto implica la necesidad de "traducir" los
lenguajes de programacion que entienden los humanos al lenguaje de las
computadoras.

Esta labor de traduccion la realiza un programa especial que se conoce como el
"compilador”. Asi, el cddigo de una aplicacién desarrollado por un programador
es una sucesion estructurada de comandos en un idioma como el inglés que
recibe el nombre de "cédigo fuente" y que cualquier otro programador
competente lo puede entender y modificar. EI compilador toma el cédigo fuente
y lo transforma en una larga sucesion de ceros y unos que solamente las
computadoras entienden. Esta representacion binaria de la aplicacion se llama
"cédigo objeto o cédigo compilado”.

Es importante hacer notar que el compilador sélo funciona en un sentido:
traduce de cdédigo fuente a cédigo objeto. No se puede traducir en el sentido
inverso. Un programador que tenga acceso al cédigo fuente de cualquier
aplicacion o programa, lo podra leer, estudiar y modificar libremente tanto como
quiera. La posesiéon del cédigo fuente es equivalente a la propiedad real y
verdadera del programa. Ningun programador, por bueno que sea, puede leer
el codigo ya compilado.

Por ello, las aplicaciones que se venden comercialmente y que se conocen
como software propietario se distribuyen ya compiladas, o sea, en lenguaje de
maquina y por lo tanto, no pueden modificarse o enriquecerse por el usuario.
De hecho un comprador de una aplicacion propietaria en realidad no compra la
aplicacion, lo que adquiere es solamente la licencia para usarla. Algo similar
sucede con los formatos de datos.



Con las herramientas disponibles cada usuario crea sus propios datos. Para
que las aplicaciones puedan crear, leer o editar estos archivos se requiere un
formato, es decir, una estructura que los represente de una manera que
permita a las aplicaciones su interpretacion.

Frecuentemente los formatos se designan por un conjunto de letras que se
afiaden al final del nombre del archivo. Para cada tipo de datos existen varios
formatos distintos, por ejemplo: .jpeg, .png, .txt, .html, 6 .pdf. De forma
simplificada podemos decir que un formato, es la estructura que especifica de
manera univoca y sin excepciones como se almacenan los datos de un
archivo desarrollado por una aplicacién cualquiera.

El formato de un archivo es abierto si la especificacion de la representacion de
sus datos esta disponible publicamente. Los formatos abiertos generalmente
los determinan autoridades publicas u organismos internacionales como la
ISO y los publican con el propésito de establecer normas que permitan su uso
libre e irrestricto por otro programador. Un formato es propietario o cerrado
cuando su especificacion no esta disponible publicamente. Los formatos
propietarios los desarrollan empresas privadas y generalmente son secretos,
ya que obligan a los usuarios a comprar las aplicaciones que los pueden leer,
editar y guardar.

Resumiendo: los sistemas operativos, las aplicaciones y los formatos de los
datos pueden ser abiertos o propietarios. En el primer caso todas sus
especificaciones estan en el dominio publico, por lo que cualquiera que tenga
los conocimientos necesarios, es libre de modificarlos conforme lo desee.

En cambio el software y los formatos propietarios son secretos, por lo que
solamente la empresa que los cre6 puede hacer cambios. Esta diferencia,
como veremos a continuacion, es crucial para paises en vias de desarrollo
que estan intentando cerrar la brecha digital e ingresar a la era del
conocimiento.

En inglés la palabra free significa: por una parte libre y por la otra gratuito. En
espafol afortunadamente tenemos términos diferentes para estos dos
conceptos distintos. Richard Stallman, uno de los iniciadores del movimiento
de software libre explica que éste es un movimiento politico que se preocupa
por valores éticos y sociales ademas de aspectos puramente informaticos. El
objetivo del Software Libre (SWL) es el de lograr la libertad de los individuos y
las comunidades en cuanto al uso de las computadoras.



Para que un programa se considere como software libre, tiene que ofrecer
cuatro libertades:

1) libertad de ejecutar el programa con el propdsito que uno quiera

2) libertad para analizar el codigo fuente del programa y modificarlo como
uno lo necesite

3) libertad para distribuir copias idénticas al original de la forma que uno lo
necesite

4) libertad de distribuir las versiones modificadas cuando y como uno requiera

Evidentemente para que un programa sea software libre, su cédigo fuente debe
ser accesible en su totalidad.A continuacion se presenta un conjunto de
argumentos que muestran por qué las instituciones publicas de una nacion
democratica (el Estado mismo, las universidades publicas y cualquier otra
institucion financiada con los impuestos de los ciudadanos) tiene la obligacion
moral y la responsabilidad constitucional de usar software libre y formatos
abiertos. (ref. carta de Edgar Villanueva Nufiez).

El Estado esta obligado moral y constitucionalmente a usar software libre

El Estado almacena, manipula y transforma informacién que no le pertenece,
sino que le ha sido confiada por los ciudadanos, quienes por imperio de la ley,
no tienen mas alternativa que hacerlo. Como contraparte a esa imposicion
legal, el Estado debe extremar las medidas para salvaguardar la integridad,
confidencialidad y accesibilidad de esa informacion.

Los principios elementales que se vinculan a las garantias basicas de un
Estado democrético de derecho son:

1) el libre acceso del ciudadano a la informacion publica
2) la perennidad de los datos publicos
3) la seguridad del Estado y de los ciudadanos



Una condicién necesaria (pero no suficiente) para que un estado democratico
sostenga y cumpla con estos principios, es la de emplear software cuyo cédigo
fuente esté publicamente disponible y ademas permita intercambiar la
informacion que genera en formatos estandar y abiertos.

El libre acceso del ciudadano a la informacién publica.

Para garantizar el libre acceso de los ciudadanos a la informacion publica,
resulta indispensable que la codificacion de los datos no esté ligada a un unico
proveedor. El uso de formatos estandar y abiertos permite garantizar este
libre acceso. El uso de formatos propietarios de un uUnico proveedor no
garantiza esto.

Ahora bien, el software maneja y transforma informacion, pero también es por
si mismo, informacion. El software es informacion en formato especial,
susceptible de ser interpretada por una maquina para ejecutar acciones, pero
sin duda es informacién crucial, porque el ciudadano tiene el legitimo derecho
de saber, por ejemplo, cdmo se computa su voto 0 como se calculan sus
impuestos.

Para ello, debe poder acceder libremente al cédigo fuente y probar a su
satisfaccion los programas que se utilizan para el computo electoral o para el
calculo de sus impuestos.

La perennidad de los datos publicos

Para garantizar la perennidad de los datos publicos, es indispensable que el
mantenimiento del software no dependan de la buena voluntad de los
proveedores, ni de las condiciones monopdlicas impuestas por estos. Para
ello, el Estado necesita sistemas cuya evolucion pueda ser garantizada
gracias a la disponibilidad del cédigo fuente.

La seguridad del Estado y de los ciudadanos

La unica forma de demostrar que un programa (propietario o libre) no compro-
mete la seguridad de los datos, es mediante el recuento publico y abierto por
la comunidad cientifica y los usuarios en general de su codigo fuente. Esta
demostracion es imposible en el software propietario, porque el propio modelo
impide este andlisis, por lo que la garantia de seguridad se basa en la palabra
bien intencionada, pero a todas luces parcial, del propio productor o sus
contratistas.

Conviene recordar que, en numerosos casos, las condiciones de
licenciamiento (que casi nadie lee) incluyen clausulas de Non-Disclosure (no
divulgacion) que impiden a los usuarios revelar abiertamente las fallas de
seguridad halladas en el producto propietario licenciado.

El uso de sistemas y formatos propietarios va haciendo que el Estado se
vuelva cada vez mas dependiente de proveedores determinados.



Costos de adquisicion

Los costos del software van mas alla que el simple costo de adquisicion o
licenciamiento. El Gartner Group (importante investigadora del mercado
tecnoldgico reconocida a nivel mundial) ha sefialado que el costo de adquisicion
de software (sistema operativo y aplicaciones) se reduce a sélo 8% del total de
los costos relevantes.

El otro 92% lo constituyen: costos de implantacion, capacitacion, soporte,
mantenimiento, administracion e interoperatividad.

Costos de servicio, mantenimiento, soporte e interoperatividad

Los componentes de servicio y las pérdidas por indisponibilidad conforman la
parte sustancial del costo total de utilizacion de software. El empleo de software
libre contribuye significativamente a disminuir estos costos.

En primer lugar, el modelo competitivo de servicios de software libre, cuyo
soporte y mantenimiento se contratan libremente en una oferta variada, compite
en funcion de la mayor calidad y menor costo tanto en la implantaciéon, como en
la capacitacion, el soporte y el mantenimiento. EI modelo de software
propietario es monopolico en todas estas actividades por lo que su costo es
considerablemente mayor.

En segundo lugar, la caracteristica reproductiva del modelo libre, hace que el
mantenimiento que se realiz6 en una aplicacion sea replicable facilmente, sin
incurrir en mayores costos, es decir, sin pagar mas de una vez por lo mismo,
pues las modificaciones, si asi se desea, quedan incorporadas al patrimonio
comun del conocimiento.

En tercero, el enorme costo causado por las fallas de sistemas ("pantallas
azules de la muerte"; cédigos maliciosos como: virus, gusanos y troyanos;
excepciones, fallas generales de proteccién y otros tantos males conocidos) se
reduce significativamente al emplear software mas estable. Es bien sabido que
una de las virtudes mas destacadas del software libre es su estabilidad.

Costo de migracion y reemplazo

Una vez implantada la politica de uso de software libre, la migracion de uno a
otro (ambos libres) es sencilla y poco costosa, ya que todos los datos estan
almacenados en formatos abiertos. La migraciéon a un entorno de software
abierto no implica mas costos que la misma migracion entre entornos distintos
de software propietario.

La aparicion de nuevas versiones de software propietario, de nuevas versiones
de aplicaciones o de nuevos formatos que exigen recursos computacionales
cada vez mas poderosos, obligan a los usuarios a desechar las computadoras
que han usado y adquirir nuevas.
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Generalmente los equipos que corren software propietario tienen que
reemplazarse cada tres o cuatro afnos. Se estima que cada afo se desechan
17.5 millones de PCs bajo esta variante del software.

El lapso de reemplazo para los mismos equipos, pero corriendo Linux en vez
de Windows, es de siete a ocho anos, es decir el doble. Pero ademas ciertas
versiones de Linux (como Slackware o Puppy Linux) pueden correr en equipos
Pentium | con 128 Mb de RAM y hasta en computadoras tipo 486, por lo que el
lapso de reemplazo es todavia mayor y su costo correspondiente, menor.

Calidad y competitividad

La eleccién de software libre dentro del marco propuesto recae en el “mérito
técnico” del producto y no en el esfuerzo de comercializacion del productor. En
este sentido, la competitividad se acentua, pues el mas pequefio productor de
software puede competir en un pie de igualdad con la mas poderosa de las
corporaciones.

Es necesario recalcar que no hay posicién mas anti-competitiva que la de los
grandes productores de software propietario, que frecuentemente abusan de
su posicidn dominante al proponer como Unica solucidon a los problemas
planteados por un usuario que "actualice su programa a la nueva versién" (con
cargo para el usuario, por supuesto).

Ademas, son comunes las interrupciones arbitrarias de asistencia técnica para
productos que al solo juicio del proveedor, son "antiguos". Luego, para recibir
algun grado de asistencia técnica, el usuario se ve obligado a migrar (con
costo no ftrivial, especialmente porque suele involucrar cambios de la
plataforma de hardware) a nuevas versiones.

Cuando toda la infraestructura informatica de una dependencia o empresa
esta consolidada en aplicaciones y formatos de datos propietarios, el usuario
queda "atrapado" en la necesidad de continuar empleando los productos del
mismo proveedor, o realizar el enorme esfuerzo de cambiar a otro ambiente.

Generacién de empleo y economia

El empleo que genera en México el software propietario se trata en su mayoria
de tareas técnicas de poco valor agregado y de representantes de ventas. A
nivel local, los técnicos que prestan soporte a software propietario producido
por empresas transnacionales, no estan en condiciones de solucionar un
defecto. Esto no es necesariamente por falta de capacidad técnica o talento,
sino por no disponer del cédigo fuente a reparar.

En el caso del software libre se crea empleo técnicamente mas calificado y se
genera un marco de libre competencia, donde el éxito esta sélo vinculado a la
capacidad de brindar buen soporte técnico y calidad de servicio. Por lo tanto,
se estimula el mercado y se incrementa el patrimonio comun del conocimiento,

abriendo alternativas para generar servicios de mayor valor agregado y mejor
perfil de calidad, beneficiando a todos los actores: productores, prestadores de
servicios y consumidores.
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Argumentos para el sector educacion

El modelo libre propicia el surgimiento de una oferta de estudios que lleva a
generar profesionales mejor calificados. El incremento de experiencia que
puede resultar para los técnicos nacionales al estudiar su carrera usando
software libre de uso real en los distintos sectores econémicos, en vez de los
ejemplos triviales que aparecen en los libros de texto, genera que los
egresados cuenten con conocimientos y experiencia suficiente para detonar
empresas que construyan aplicaciones y den servicios al Estado, a las
empresas y otras instituciones académicas u organizaciones del sector social.
Esto coloca a los egresados de un sistema educativo que ensena con software
libre en una posicion altamente competitiva para vender sus productos y
servicios a nivel global.

La calidad de la formacién de los expertos en informatica urgentemente
requeridos por el pais para disminuir la brecha digital y entrar de lleno en la era
del conocimiento y la efectividad de la educacion en general, implican que las
universidades publicas y las instituciones educativas financiadas con los
impuestos de los ciudadanos estén obligadas moralmente a usar software libre
y formatos abiertos.

Manipulacion de la informacién

Es importante desmitificar un conjunto de argumentos usados en su publicidad
por las grandes empresas de software propietario para desprestigiar al software
libre. En esencia estos argumentos pretenden identificar al software libre con
programadores no profesionales, con jévenes amateurs que juegan a la
programacion y con grupos de usuarios informalmente constituidos que carecen
de la seriedad de una empresa publica que se merca en las bolsas de valores.

Nada mas lejano de la verdad. La mejor demostracion de la seriedad y
efectividad de la comunidad del software libre es el conjunto creciente de las
grandes empresas que lo usan, de las que se dedican a proporcionar los
servicios correlacionados y el conjunto creciente de paises que han pasado
leyes que obligan al estado a usar programas y formatos abiertos y libres.

Descripcidén de la RTPD

El proyecto RTPD propone instalar centros de produccién digital para la
elaboracion de contenido educativo y cultural que atienda las necesidades de
instancias educativas de todos los niveles. Se espera que la Red de Talleres
crezca con base en la replica de modulos de bajo costo, estandarizados en
cuanto a equipo (hardware), herramientas (software), formato de datos,
metodologia de produccion, capacitacién del personal productivo y uso de
sistemas administrativos y de soporte. El area encargada de determinar estos
estandares tecnoldgicos y metodologicos es el Centro de Innovacién y Servicios
(CIS).

12



Conforme se replican los talleres en distintas Instituciones Anfitrionas (IA), las
politicas de estandares técnicos y de propiedad intelectual compartida bajo la
licencia de Creative Commons, propician y facilitan la reutilizacién de los
contenidos parciales (datos primarios, metadatos, materiales fuente,
representaciones digitales de materiales graficos, pictoricos, y material
multimedia) y de los productos finales (cursos, libros, capsulas de video, sitios
de Internet, entre otros) desarrollados por todos los talleres afiliados a la red,
lo que a su vez propiciara el incremento de la productividad de toda la RTPD.

Como se mencionaba anteriormente, cada taller producira contenido educativo
y cultural relevante para su Institucion Anfitriona. La facilidad para utilizar los
elementos y los productos terminados elaborados en un taller, permite que
cualquier otra institucion, aunque no forme parte de la RTPD, los use para sus
propios objetivos asi como para desarrollar obras derivadas. Como
consecuencia, el acervo educativo y cultural disponible para la sociedad
entera crecera exponencialmente con el numero de talleres existentes y
conforme la red vaya creciendo.

La RTPD busca el uso apropiado de la tecnologia digital y ve en Internet el
instrumento funcional que sirve de base para la creacién y distribucién del
conocimiento educativo, cultural y social, asi como para la reflexion vy
comunicacion humana. De esta manera, con el apoyo del Centro de
Innovacién y Servicios (CIS) y los Centros de Apoyo a la Produccion (CAPS)
que se describiran mas adelante, se capacita a jévenes en el uso de las
herramientas y técnicas para la producciéon de contenido educativo y cultural
generado a partir de una metodologia de producciéon que facilita el proceso de
elaboracion de productos multimedia.

Los talleres que integran la Red estan interconectados por medio de Internet,
lo que facilita el intercambio y reutilizaciéon de los contenidos y sus elementos
que estan almacenados en un repositorio de contenidos al que hemos llamado
“La Casa de la Ensefanza y el Aprendizaje.

Metafora del repositorio de productos multimedia
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El libre intercambio de elementos y productos es factible por dos motivos: en
primer lugar se usan herramientas y formatos digitales abiertos sancionados por
la International Standard Organization y en segundo lugar toda la produccién se
pone en el dominio publico bajo la licencia Creative Commons (by, NC, SA).

La informacion y los contenidos creados en los talleres de la RTPD se difunden
a la sociedad mundial de manera libre, expedita y amplia. Esto fomenta que
nuevas posibilidades de creacion local y diseminacion del conocimiento global
se realicen, no solo de la manera tradicional, sino también utilizando el acceso
abierto por medio de Internet.

Objetivo General

El objetivo final que persigue la RTPD es elevar la calidad educativa y cultural
de la poblacion en general, incrementando en cantidad y calidad la produccién
digital de contenidos educativos y culturales, asi como el uso libre y gratuito de
estos materiales en el proceso de aprendizaje de manera presencial y a
distancia en las instituciones académicas y sociales que se dedican a la
educacioén, fomentando una actitud autodidacta por parte de los receptores
finales.

La estrategia para lograr este objetivo, es poner las tecnologias digitales en
manos de las escuelas, de los maestros y maestras, de los estudiantes mismos
y de la ciudadania en general, facilitando que quienes tengan el interés y el
talento para desarrollar contenidos educativos relevantes y de calidad,
encuentren, en la plataforma de la RTPD, las tecnologias apropiadas para ello,
y en consecuencia, se apropien de ellas y tengan la oportunidad de

crear productos para la ensefianza y el aprendizaje que logren, en efecto,
incrementar los conocimientos y la cultura de la poblacion.

Produccion multimedia en manos de los docentes
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Objetivos Especificos

* Participar en la diseminacién y apropiacion de las tecnologias de computo
y comunicaciones para la disminucion de la brecha digital, promoviendo su
uso en los sectores marginados de la sociedad para fomentar su desarrollo
dentro de un marco de conciencia de sustentabilidad ecolégica y equidad
social

* Incrementar significativamente las capacidades de desarrollo, produccién y
distribucién de contenido educativo y cultural de las dependencias e
instituciones educativas para el beneficio de la poblacién de Veracruz, de
México y de Iberoamérica, tanto en espafiol como en las diversas lenguas
indigenas

* Conformar una amplia comunidad de expertos en produccién digital de
contenido educativo y cultural, con conocimientos en disefio instruccional y
desarrollo multimedia que converjan en un entendimiento profundo y ético
del impacto social que sus capacidades labores y profesionales puedan
tener en la sociedad

* Generar un crecimiento permanente en el nimero de productores,
desarrolladores y programadores competentes que logren alcanzar la
masa critica que le permita a Veracruz, México e Iberoamérica jugar un
papel importante y de vanguardia en la era del conocimiento

* Colaborar en el establecimiento de normas técnicas, mecanismos de
evaluacion y procesos de certificacion de competencia laboral en los
temas de produccién multimedia y desarrollo de software

Actores de la RTPD

El Centro de Innovacién y Servicios

El Centro de Innovacion y Servicios (CIS) de la RTPD es el nucleo en el que
nace el proyecto de la RTPD. Funciona como semillero para la creacion de
nuevos talleres y otorga un importante conjunto de servicios a los talleres
existentes. El CIS tiene su propio taller en el que se producen los contenidos
educativos y el material didactico necesario para la capacitacion de los PM de
los demas talleres.

En el CIS se realizan funciones de investigacién, inteligencia tecnoldgica,
evaluacién y desarrollo de herramientas metodoldgicas y de sistemas y
plataformas de apoyo. Para llevar a cabo estas funciones el CIS tiene tres
grandes grupos: 1) metodologia; 2) herramientas digitales y 3) soporte.

El grupo encargado de la metodologia. Es el encargado del desarrollo y
actualizacién de la metodologia para la produccion de contenidos educativos y
culturales en formato multimodal. Este grupo interdisciplinario estd formado
por expertos en tecnologias educativas digitales, pedagogos, disefiadores
graficos, especialistas en comunicacién y otros temas relacionados. Se
encargan de generar los procesos y sistemas para facilitar la produccion de
productos multimedia para uso educativo.
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También generan guias, paquetes de produccion y cursos con conocimientos
practicos utilizables, para todos los talleres de la RTPD en sus propios procesos
de produccion.

El grupo encargado de las herramientas digitales, estd compuesto por
disenadores, desarrolladores de sistemas y programadores. Su funcion es la de
desarrollar herramientas digitales en dos categorias: 1) construyen la
plataforma o repositorios para el almacenamiento, intercambio, distribucion y
manejo de todos los contenidos digitales, creados por la coleccion de talleres
de la RTPD;

2) se dedican al desarrollo de herramientas para el manejo, edicion e
integraciéon de todo tipo de datos, como textos, imagenes, audio y video.
Finalmente también desarrollan diversos sistemas de apoyo para la RTPD.

El grupo encargado del soporte, son expertos en hardware y sistemas que se
ocupan de la construccion, desarrollo, mantenimiento y soporte de la
infraestructura digital requerida para operar la red de servidores y dispositivos
de computo sobre los cuales se construye el repositorio y operan las demas
herramientas digitales. Este grupo se ocupa de liberar cada seis meses lo que
se llama la "Distribucion de la RTPD", que incluye las nuevas versiones del
sistema operativo, los editores e integradores de datos y las herramientas
metodoldgicas.

El CIS es entonces un nucleo no replicable de la RTPD que toma a su cargo las
funciones de apoyo a la totalidad de los talleres. De manera natural, el CIS
debe crecer y convertirse en una especie de centro de investigaciéon en
tecnologia educativa digital, especificamente dirigido a la constante mejora de
la produccion digital de los talleres de la RTPD.

Las Instituciones Anfitrionas

Las instituciones anfitrionas (IA) son las escuelas, proyectos educativos,
organizaciones sociales o centros académicos que hospedan a un TPD. Existen
diversos tipos de IA, entre las que destacan:

* escuelas, dependencias y organismos publicos descentralizados del
sector educativo estatal

« facultades, centros e institutos de universidades y otras instituciones
académicas autdbnomas que reciben subsidios del sector educativo
(estatal o federal)

* organizaciones de la sociedad civil cuyos objetivos sean acordes a la
mision de la RTPD

Dentro de la IA, las siguientes personas juegan un papel especial:

» el Director de la institucidn, es quien firma el convenio a nombre de la
institucion, debe participar en el desarrollo del Plan de Trabajo y
participar en la evaluacion de los productos multimedia
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* los expertos en contenido (EC), son miembros de la IA y trabajan en conjunto
con los PM para la creacion de los contenidos educativos y culturales de
interés para la IA. Pueden, ser maestros o investigadores

* el encargado del TPD, es quien coordina y prioriza las actividades del taller,
sobre esta figura recae la responsabilidad de sacar proyectos multimedia de
calidad y utilidad compatible con los fines para los que fueron concebidos

* los operadores o PM, son las personas encargadas de desarrollar los
materiales educativos

Los PM del taller, atendiendo al Plan de trabajo anual de la IA, colaboran con
los profesores y expertos en contenido de la institucidon, en el desarrollo y
produccién del material educativo y cultura que estos requieran.

Funciones y manera de operar de una IA

La relacion entre una IAy la RTPD se inicia con el Convenio de Colaboracion
que debe de firmarse con el CIS. Este es un acuerdo que establece los
compromisos de la RTPD con el taller de:

* brindar capacitaciéndar seguimiento a los productos
* actualizar herramientas
« ofrecer soporte técnico y metodolégico

Asu vez, la IA se compromete a:

 designar uno o dos operadores para el taller

» permitirles trabajar en el mismo un minimo de 20 horas semanales
* establecer un espacio exclusivo para el taller
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* participar en la elaboracion de un Plan de Trabajo Anual para
determina lo que se estara produciendo

. avalar los productos del taller

Los Talleres de Produccion Digital (TPD)

Al explicar el proyecto RTPD hemos visto que con frecuencia se genera
confusiéon sobre lo que es un taller, por lo que consideramos conveniente
aclarar qué es lo que no es.

Un Taller de Produccion Digital no es:

* un curso o evento de cierta duracion en el que se ensefia a un grupo
de estudiantes del tema "Produccion Digital"

* la sala de cédmputo de la institucion, a la que puedan asistir los
estudiantes y profesores para navegar por Internet o realizar sus
labores

* el area que apoya a la Direccion y Administracion de la escuela en la
realizacion de folletos, carteles u otros materiales informativos.

De otra forma, un TPD de la RTPD se asemeja a un taller de carpinteria,
ceramica o soldadura que hace productos para su IA. En vez de hacer
muebles, vasijas o herreria, los talleres de la RTPD producen contenidos
educativos y culturales de interés para su institucion.

Los talleres de produccion digital (TPD) de la RTPD tienen como obijetivo
producir contenido educativo y cultural para satisfacer las necesidades de
material didactico de la IA a la que pertenece. Un TPD esta ubicado en la IAy
consta de cuatro componentes necesarios para la produccion de contenidos:

* equipos digitales (computadoras, impresora, escaner, camara digital,
grabadora, entre otros)

* la Distribucion de la RTPD que es el sistema operativo de las
computadoras y toda la paqueteria, editores de datos (textos,
ilustraciones, fotos, audio, video, entre otros) e integradores de dichos
datos para el desarrollo de diversos productos finales

* una metodologia de produccion (disefio instruccional, arquitectura,
disefio detallado de elementos, produccion e integracion de elementos y
evaluacion de la calidad del producto final) De uno a tres productores de
multimedia capacitados en el uso eficiente de los tres componentes
anteriores.
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Productor Multimedia

Los Productores Multimedia

Los Productores Multimedia son los operadores de los talleres, y estan
capacitados para producir todo tipo de productos analégicos y digitales, desde
los mas sencillos, como un cartel, hasta los mas complejos, como un producto
interactivo multimedia.

La capacitacién que les proporciona el CIS y los CAPs, les ensefa el uso de
las herramientas digitales y de la metodologia, para que puedan producir
contenido educativo sobre cualquier tema en colaboracion con el experto en
contenido (EC).

El TPD sigue un Plan de Trabajo anual que ha sido convenido previamente
entre el CIS y la IA. El tipico cliente del taller es entonces un profesor o
investigador que se acerca al taller para desarrollar el contenido educativo o
cultural de su especialidad, especificado en el Plan de Trabajo. En principio se
supone que el EC no sabe de produccién digital, asi como los productores del
taller no conocen el tema del experto.

Es de esperarse que al terminar el proceso, ambas partes hayan aprendido
algo de la otra.

Es importante aclarar que el experto no tiene que operar los equipos de los
talleres. El es quién aporta el contenido y revisa el avance de la produccién,
pero no tiene que capacitarse en el proceso de produccion digital; esta labor le
corresponde a los productores que operan el taller y que colaboran con los
diversos expertos para establecer un proceso continuo de produccion de
contenido educativo y cultural que cumple con el Plan de Trabajo previamente
determinado.
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Reunién de Productores

Los Productores Independientes

Es deseable que la filosofia, la tecnologia, la produccién educativa y cultural
misma que se desarrolle en el ambito de la RTPD, vaya mas alla de las |IA que
instalan en su seno un TPD y llegue a la poblacion misma. Se hace la invitacion
a las personas que tengan el deseo de compartir sus conocimientos de manera
amplia, gratuita y abierta a que se conviertan en "Productores Multimedia
Independientes”, formen parte de la RTPD y se capaciten e involucren en el
desarrollo de contenidos educativos y culturales de calidad.

Los Productos de un Taller

Los posibles productos de un taller o de un PM son muy diversos. Estos pueden
ser analogicos (tinta sobre papel o audio y video en cintas magnéticas) y/o
digitales. Por ejemplo, al finalizar la colaboracion del EC con el PM del taller se
puede tener: material didactico de apoyo a clases, objetos de aprendizaje,
cursos para educacion en linea, paginas de Internet, capsulas de audio o video,
discos compactos con documentos interactivos multimedia.

20



Bienvenidos Antecedentes
Primer Viaje
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—

Cuarto Viaje

* Mozilla Firefox
* Google Chrome

= Opera

Prouceidn Comne widiad Crdditas

Crecimiento de la RTPD (los CAPs)

La RTPD todavia es pequena. A la fecha (septiembre de 2011) cuenta apenas
con 35 talleres, un numero todavia reducido, pero que ya llego a los limites del
manejo por parte del Centro de Innovacién y Servicios. El CIS todavia puede
proporcionar a los 106 Productores Multimedia que actualmente forman la red
la capacitacion permanente que requieren y el conjunto de apoyos puntuales
para la produccion de los materiales educativos y culturales que estan
desarrollando. Sin embargo, qué va a pasar cuando el numero de talleres
crezca mas alla de las capacidades de atencién efectiva del CIS?

El propdsito de la RTPD es que el numero de talleres que la integran crezca
tanto como sea posible, pero sin caer en la obesidad institucional, la
burocracia y la ineficiencia. La estructura que se ha disehnado para lograr el
crecimiento sin incurrir en los vicios senalados, es fortaleciendo la estructura
de red y apoyando el crecimiento en forma modular. Para lograr esto se ha
disefiado un nuevo elemento estructural al que llamamos los CAPs, o
modulos de Capacitacion y Apoyo a la Produccion.

Un CAP es un TPD especialmente robusto por la experiencia adquirida en dos
0 mas anos de trabajo. La institucion Anfitriona en la que esta alojado tiene la
vocacion y el interés para convertir a su taller en un CAP. Sus PMs ya estan
certificados bajo la Norma. Ademas, el futuro CAP debe ser fortalecido con
dos o tres expertos adicionales para cubrir las funciones de soporte técnico,
pedagdgico y de diseno grafico.
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La misién de un CAP es la de incubar, gestionar, capacitar y dar apoyo a 12
Talleres de Produccion Digital (TPD) normales que giran, por asi decirlo, en su
orbita. Un CAP es entonces un equipo de cuatro expertos que ya ha realizado
productos multimedia de muy alta calidad y que esta capacitado para dar
apoyo, soporte, capacitacién a 12 talleres de produccion digital adicionales en
cuatro grandes temas:

* Las acciones conducentes a crear un taller. Negociaciones,
convenios, determinacion y seguimiento de los planes de trabajo de los
PM, entre otras actividades del mismo indole

* Lainstalacion del taller. Equipamiento, instalacion de la Distribucion
de software de la RTPD y capacitacion inicial relativa al arranque de
actividades de un TPD

e Capacitacion permanente con el propésito de llevar a los Pms del nuevo
taller a la obtencioén del certificado segun la NTCLV en PM. Esto implica la
identificacion y atencion de sus necesidades de conocimiento y una
capacitacion oportuna y flexible sobre las herramientas de produccion, el
repositorio y la metodologia de la RTPD.

* Soporte oportuno. Cada CAP tendra a su cargo un sistema de soporte
en aspectos puntuales como son el buen funcionamiento de los
equipos, la actualizacion de las herramientas digitales, la solucion de
problemas pedagdgicos y de disefio grafico de los 12 talleres que estan
a su cargo.

Un CAP esta entonces integrado por cuatro expertos en las siguientes
funciones: incubacion de nuevos talleres, seleccion y capacitacion de PMs,
produccién multimedia, apoyos didacticos, aspectos de disefio y administracion
de recursos informaticos.

Un CAP llegara a tener hasta 12 talleres en su 6rbita de influencia. En principio
cualquiera de estos 12 TPDs debe de vivir en la érbita de su CAP un promedio
de dos afos, al final de los cuales tiene tres opciones:

* Cerrarse por diversos motivos y dejar de existir como un taller de
produccién de la RTPD

» Separarse del CAP que lo incubd y convertirse en TPD independiente
que ya no requiere de apoyos especiales. Su comunicacion con el CIS y
con todos los talleres de la RTPD es directa y sin limites. Recibe del CIS
las nuevas versiones de la distribucion y sube sus productos
directamente al repositorio

» Separarse del CAP que lo incubé y convertirse, dada su vocacion y
posibilidades, en un CAP por derecho propio.

La “clonacion” de CAPs con sus 12 talleres anexos sera el mecanismo
fundamental para el crecimiento de la RTPD. Esto permite que la red se
expanda indefinidamente sin incurrir en obesidades institucionales ni caer en la
ineficiencia resultante de una centralizacién de las funciones de capacitacion y
apoyo a la produccion.
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Beneficios de la Red de Talleres de
Produccion Digital

Los beneficios de un esquema de red basada en elementos modulares
estandarizados, como los que propone la RTPD, son:

* la productividad de un taller se incrementa, debido a que puede usar lo
que otro taller ya produjo

* la productividad de la red crece exponencialmente con el numero de
talleres que la integran

* la calidad de la produccion se va incrementando continuamente debido a
que la produccion de un taller puede ser mejorada por otro hospedado en
una institucion anfitriona diferente

* los cursos producidos en un taller de una institucién educativa se colocan
en un repositorio en Internet. Cualquier otra institucién similar, aunque no
tenga su propio taller, los puede reutilizar

» la produccion realizada en las distintas instituciones es de utilidad para
todas las instituciones similares ubicadas en el resto del pais

* en el desarrollo del proyecto se irdn capacitando numerosos productores
multimedia con lo cual Veracruz incrementara el numero de expertos en
produccién digital

* los beneficiarios directos son los estudiantes, maestros, investigadores y
expertos; las escuelas, instituciones académicas y organizaciones de la
sociedad civil; y consecuentemente, el conjunto total de los integrantes de
la sociedad

* los beneficios que obtiene cada uno de los participantes en el proceso
educativo son muchos y muy variados. Van desde la pequefa escala,
permitiendo a un estudiante y un profesor mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje, hasta la escala mas grande, fomentando que las
distintas comunidades que forman la sociedad logren preservar su cultura,
fomentar su autonomia e incrementar su bienestar.
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Escenarios de la
RTPD

En el apartado anterior se describieron los actores de la RTPD: El Centro de
Innovacion y Servicios, las Instituciones Anfitrionas, los Talleres de Produccion
Digital, los Productores Multimedios, los Centros de Apoyo a la Produccion y la
Red como un todo. A continuacion se describiran los escenarios en los que se
mueven dichos actores, o como preferimos Illamarlos, los “elementos
estructurales” de la RTPD.

La norma técnica

La Norma Técnica de Competencias Laborales del Estado de Veracruz en
Producciéon Multimedia (NVTIC034), es un referente para la evaluacion de
las competencias de las personas que se dedican al desarrollo de productos
multimedia, lo cual implica el uso de un modelo de produccién basado en
planeacion, disefio, produccion, integracién, distribucion y evaluacién (o las
actividades de otros modelos de produccién, como el ADDIE — Andlisis,
Disefio, Desarrollo, Implementaciéon y Evaluacion), actividades requeridas para
el desarrollo de un producto multimedia interactivo y no interactivo.

La NVTIC034 también puede ser vista como referente para el desarrollo de
programas de capacitacion y de formacion. Para acreditar esta norma, el
candidato/a podra utilizar cualquier plataforma de software sea libre o
propietario, ya que la norma certifica las competencias de produccioén, mas no
el nivel de uso de herramientas determinadas.

La NVTIC034 para la produccién multimedia surge de la metodologia de
produccién de la RTPD y es a su vez un apoyo estructural para si misma.

En el proceso de elaboraciéon de la NVTIC034 participaron 14 organismos (en
orden alfabético: Colegio de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos del Estado de
Veracruz; Innovacion Educativa para el Desarrollo, A.C; Instituto Consorcio
Clavijero; Instituto Lationamericano de la Comunicacion Educativa; Laboratorio
Nacional de Informatica Avanzada, A.C; Organismo Acreditador de
Competencias Laborales del Estado de Veracruz; Red Iberoamericana para el
Desarrollo Sustentable, A.C; Coordinacién para la Difusién y Optimizacion de
los Servicios Educativos de la SEV; Direccion de Educacion Normal;
Tecnologia Educativa Galileo, SA de CV; Universidad Nacional Auténoma de
México; Centro de Investigaciones Tropicales y Facultad de Pedagogia de la
Universidad Veracruzana) y 29 expertos en el area.

El texto completo de la NVTIC034 se incluye en la seccién de anexos de este
libro.
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El equipamiento de los talleres

Como bien se sabe la innovacion en materia de tecnologia digital avanza
exponencialmente. La conocida "Ley de Moore" asevera que los parametros
relativos al procesamiento de datos, memoria RAM y almacenamiento en disco
duro, entre otros, duplican sus capacidades aproximadamente cada 18 meses.
Por este motivo la RTPD realiza un proceso permanente de inteligencia
tecnoldgica y evaluacion de equipos, y a partir de estos resultados, genera
recomendaciones para la adquisicion de equipos varias veces al afo. Esto
permite asegurar que las recomendaciones a las IA para la compra de equipos
y periféricos siempre estén actualizadas y se refieran al mejor hardware posible
con los mejores precios del mercado.

Un taller debe contar con una buena conexién a Internet que enlaza a la red
local con la red mundial. Ademas, el servidor esta conectado por medio de
Internet con una red virtual privada (VPN) integrada por todos los servidores de
los talleres de la RTPD, lo que facilita la estructuracion de los repositorios de
contenidos de toda la red en un solo servidor l6gico y la reutilizacién de los
mismos por todos los integrantes de la RTPD.

Las estaciones de trabajo y los servidores de todos los talleres usan las mismas
herramientas digitales para realizar su trabajo. Estas herramientas,
seleccionadas por el CIS, pertenecen al mundo del software libre, se actualizan
dos veces al afio y se distribuyen las versiones actualizadas de estas
herramientas en lo que llamamos la Distribucién de la RTPD. Los formatos que
todos estos editores generan han sido homologados por la International
Standard Organization (ISO), por lo que el intercambio de la produccién entre
los diversos talleres afiliados a la RTPD no presenta problemas de
incompatibilidad. EI Centro de Innovacién y Servicios de la RTPD ha
considerado tres niveles de talleres cuyos costos de equipamiento van de
$50,000 pesos, para el caso de los productores independientes, a $100,000
pesos para un taller intermedio y hasta $135,000 pesos para el taller mas
completo posible. Debido a la politica fundamental de la RTPD de uso exclusivo
de software libre, el costo del sistema operativo, las aplicaciones y las utilerias
es de cero.

El costo de operacién es simplemente el salario de los dos PM que laboren en
el taller, que generalmente son profesores o auxiliares que ya trabajan en la
Institucion Anfitriona y a los que se les comisiona para trabajar en el taller. Los
profesores, funcionarios, investigadores y otros expertos en contenido de la IA,
que son los conocedores de los temas relevantes para la institucion, colaboran
gratuitamente con los PM del taller para producir los contenidos educativos y
culturales en los temas seleccionados.

A continuacion se hace una relacion del equipo que se requiere para montar un
taller en una Institucion Anfitriona, especificando el tipo de equipo, sus
caracteristicas basicas, el costo estimado (precios de noviembre 2010) y
algunas marcas y modelos sugeridos:
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Equipo

Computadoras
personales

Servidor

Conexion a Internet

Céamara Fotografica

No Break

Disco Duro para
respaldar

Grabadora de Audio

Mezcladora de Audio

Cables para audio

Micréfono

Base para Micréfono

Cable para micréfono

Lector de Tarjetas SD

Memorias SD

Céamara de Video

Tripié Profesional

Impresora y Escaner

Caracteristicas Base

- Disco duro 250GB
- RAM 4GB
- Acelerador de graficos

- Procesador a
2.26Ghz, 8M Caché,
5.86 GT/s QPI, Turbo,
HT

- RAM 3GB minimo

- 2 Discos duros SATA
160GB

- Minimo 2MB

- 8 Mega pixeles o
superior
- Grabacion de video

- 1.2 KVA o superior

-1 TB o superior
- Portatil

- memoria 1GB o mas
- reproductor MP3

- Min 4 canales

- Salidas de plug

- Unidireccional
- cardiode

- Soporte de micréfono
para mesa

- Canon XLR a XLR

- SD y multitarjeta
-USB

- 4MB o superior

- Tarjeta SDHC
- Entrada para
micréfono

-NA

- Impresioén color
- Escéner resolucion
media

Precio
Estimado

$18,000 -
$25,000

$25,000 -
$35,000

$500
mensuales

$10,000 -
$16,000

$3,850 -
$5,000

$2000- $2,500

$3,350 -
$6,500

$1,000 -
$1,800

$140 - $200
$1200 - $1900

$100 - $200

$150 - $450
$230 - $400

$150 - $500
$6,800 -
$9,000

$460 - $1,200

$1,700 -
$3,500

Sugerencias para compra

Laptop Dell Studio 15 15.6"
PC Dell Precision T3400
ambos con sist. op. Ubuntu **

PowerEdge T410

Red local de la institucién o
Infinitum a 2MB o superior

Canon Modelo: 2Ti

Koblenz Modelo 12007 a 1.2
KVA

Disco Duro Externo Portatil tipo
Western Digital, lomega o
Toshiba. No requiere
alimentacion externa

Sony Modelo: ICD-UX81

Wharfedale EZ-M 10X2 Mini
Mixer

NA
Shure S 58

cualquiera

cualquiera

Kingston 19-1 Usb 2.0 Sdsdhc
Microsd/sdhc Ms Pro/m2/d

SanDisk SDHC Card 8GB

Canon Modelo: FS200 con
entrada para micréfono externo

Tripié Profesional Vanta Mod.
8010

Samsung SCX 4300

* Nota: se recomienda que haya una computadora por productor multimedia por ser la
principal herramienta de trabajo

** Nota: se recomienda que se realicen las compras del equipo sin sistema operativo
Windows o con sistema operativo libre Ubuntu con tal de que no implique un costo
extra por software. Los equipos de computo de la RTPD corren bajo el sistema
operativo Ubuntu, que es software libre, gratuito y de cédigo abierto.
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La distribucion de software de la RTPD

Una vez que una IA ha adquirido el equipo recomendado se lleva a cabo la
instalacion de la paqueteria de software en las diversas computadoras del taller.
Esta instalacion es uno de los servicios que un CAP proporciona a los talleres
que estan en su orbita.

El conjunto de programas que se instalan en un TPD consta del sistema
operativo, aplicaciones y un conjunto de utilerias, librerias y archivos
adicionales; también los diversos apoyos para la produccién, como: guias,
plantillas y ejemplos. A este paquete informatico le llamamos "La Distribucion de
la RTPD" o simplemente "La Distro". Esta distribucion se reparte a todos los
CAPs quienes, a su vez, se ocupan de actualizar a los talleres que se
encuentran en su 6rbita. Es deseable que el proceso de instalacion que hacen
los técnicos del CAP se realice en presencia de los PM del taller, lo cual pasa a
ser parte de su primera capacitacion.

Los canales para llevar la Distribucion de la RTPD a los CAPs y a los PM
independientes son los siguientes:

+ se puede repartir via memorias USB. Estas pueden ser un simple medio
de almacenaje para su instalacién en una computadora, o pueden ser
"vivas" en el sentido que la computadora puede "bootear" o arrancar
desde ella sin tener que borrar el disco duro de la maquina

« también se puede repartir por medio de un DVD, que al igual que la
memoria USB sirve para instalarse en una computadora o para
arrancarse desde el DVD sin tener que borrar o formatear el disco duro

Marco de Referencia

Congruente con la filosofia de cultura libre, el desarrollo de software libre y de
diferentes versiones de Linux se da con la participacion de personas de todo el
mundo que colaboran probando el sistema operativo y sus aplicaciones,
traduciendo las herramientas, documentandolas, dando soporte técnico a
usuarios y desarrollando nuevas funcionalidades.

El sistema operativo libre Linux, permite a los usuarios de todos los niveles de
experiencia informatica utilizar los programas con facilidad, pero al mismo
tiempo con poder. Usuarios novatos pueden utilizar sin mayor complicacion, el
editor de texto, calculadora, visor de imagenes, suite de ofimatica, reproductor
de medios, navegador de Internet y mensajero instantaneo. Simultdneamente
los usuarios con mayor experiencia pueden personalizar el sistema, instalar y
habilitar efectos graficos, personalizar funciones a través de combinaciones de
teclas, abrir sesiones remotas en otros equipos, configurar nimero de sesiones
simultaneas e incluso programar tareas para que se realicen de forma
automatica. Es por esto que Linux resulta ser una opcién poderosa y accesible
para usuarios novatos y experimentados por igual.
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Aunado a lo anterior, Linux permite la utilizaciéon de su cdédigo central como
parte medular de versiones personalizadas del sistema que atienden las
necesidades especificas de diferentes sectores u organizaciones. Es posible
encontrar distribuciones de Linux con caracter exclusivamente educativo como
Edubuntu (derivacion oficial de Ubuntu), Halconix (basado en Debian), Lihuen,
AbulEdu, EduKnoppix, entre otros. En Espafa incluso las distribuciones de
Linux se han vuelto tan populares que practicamente cada provincia tiene su
propia distribucién, por ejemplo Madrid tiene Max, Andalucia tiene Guadalinex,
Castilla tiene Molinux, y Catalufia utiliza Linkat. México no es la excepcién y
también hay diferentes distribuciones de Linux disponibles como Jarro negro,
Ikim, Pumix, TM Linux, Knoppix a la mexicana, LGIS Linux, y Linux PPP.

La RTPD ha desarrollado una versiéon de distribucién personalizada basada en
Ubuntu cuyas caracteristicas son:

* instalacién del sistema operativo y todas las aplicaciones para la
produccién multimedia en un solo proceso

* guias para el desarrollo de productos multimedia

* acceso directo a nuestros sistemas

* productos multimedia modelo

* experiencias de usuarios y disefo grafico personalizado

El objetivo de esta distribucion es hacer mas sencillo el proceso de instalacion
de sistema operativo y de las aplicaciones para la comunicacion y produccién
multimedia e implementar un proceso de mantenimiento centralizado a través
de un servidor de actualizaciones.

Aplicaciones de software libre utilizadas en la RTPD

Las herramientas digitales utilizadas en la RTPD son software libre. Siendo
aplicaciones libres y gratuitas, sus creadores son especialistas de cémputo
internacionales que han elaborado estas aplicaciones colaborativamente y las
ofrecen al publico en general de manera gratuita a través de Internet y del
sistema operativo Ubuntu (www.ubuntu.org).

Toda la infraestructura tecnoldgica de la RTPD tiene como propdésito garantizar
que el trabajo elaborado en cada uno de los TPD sea de alta calidad y permita
a todos los involucrados de la RTPD lograr un intercambio dinamico de
contenidos, mantenernos en constante comunicacion y colaborar de manera
constructiva.

A continuacién se mencionan las aplicaciones de software libre recomendadas
por la RTPD. En la tercera columna se incluyen las aplicaciones equivalentes
en software propietario y un estimado del ahorro que se logra, por cada
computadora de cada taller al usar la primera alternativa. Es conveniente
recordar que el menor costo del software libre es una de las muchas ventajas
que este representa y que no es necesariamente la mas importante.
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Funcién Software Libre Software Propietario
Sistema operativo Ubuntu Windows
Aplicaciones de oficina OpenOffice Microsoft Office
Editor de graficos y fotografia Gimp Adobe Photoshop CS#
Editor de vectores Inkscape Corel 14
Editor de impresos Scribus Adobe InDesign CS#
Integrador multimedia Atenex Adobe Flash CS#
Editor de cine o video avanzado Kdenlive Adobe Premiere Pro CS#
Editor de video basico Openshot y Avidemux iMovie / Moviemaker
Editor de audio Audacity Adobe Audition
Reproductor de medios VLC Windows Media Player
Anti Virus Clam AV Symantec Norton 2009
Costo de licencias por cada
computadora y servidor de cada
taller instalado en la RTPD Cero pesos De $20,000 a $30,000 pesos
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La metodologia

La metodologia y el conjunto de herramientas, guias y apoyos para la
produccién de contenido educativo y cultural es otro de los elementos
estructurales fundamentales del proyecto RTPD.

La realizacion del contenido digital y en general de cualquier producto
educativo (material didactico, carteles, hojas de trabajo, libros, videos
educativos, capsulas de audio, entre otros) requiere de un proceso de
creacion mas extenso que el simple uso de herramientas digitales para la
elaboracion de objetos multimedia.

La produccién de contenido digital comienza con la planeacion del proyecto de
produccion multimedia. Durante esta etapa el productor multimedia (PM)
debera reunirse con los interesados en el producto multimedia (experto en
contenido, institucion anfitriona, docentes del area) para poder asi delimitar los
alcances del proyecto, también durante esta etapa el PM realizara un estudio
de factibilidad del producto multimedia y asimismo tendra que elaborar una
propuesta para la produccion.

Al término de la planeacion del producto multimedia el PM procedera a realizar
el disefio del producto. Esta etapa estd compuesta por tres fases: Disefio
Instruccional, Disefio de Alto Nivel y Disefio Detallado.

La primera fase del disefio consiste en la definicidn general e instruccional del
producto multimedia con base en sus objetivos, descripcién de la audiencia
que lo usara y del entorno mercantil, educativo o cultural en el que se utilizara.
El disefio instruccional incluye la identificacion de las estrategias para la
presentacién de su contenido.

La fase de Disefio de alto nivel consiste en la determinacién del conjunto de
pantallas que tendra el producto final, la asignacion de dependencias entre los
elementos del producto multimedia, la relacion que existe entre ellos, en la
definicion de la forma e imagen grafica general del producto y en el disefio del
mapa de navegacion que tendra el producto.

En la fase de disefo detallado el PM describe con detenimiento, pantalla por
pantalla, la estructura, contenido, forma y manera de interactuar del usuario
final con el producto multimedia. Al término de la etapa de Disefio el PM
debera entregar un guidn de produccion compuesto por el Disefio Instruccional
del producto, el Disefio de Alto Nivel, y el Disefio Detallado.
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Una vez que el guion de produccién ha sido revisado y aceptado por los
interesados en el producto multimedia, el PM entra a la etapa de produccién
que esta formada por tres fases: pre-produccion, produccion y post-produccion.
En la fase de pre-produccion de elementos digitales para un producto
multimedia, el PM planea los detalles técnicos de la realizacion, los tipos de
licenciamiento a considerar y otros detalles técnicos y juridicos para la
realizacién del producto.

La fase de produccion de elementos digitales consiste en la consecucion y/o
captura de los datos crudos. Si decide conseguir los elementos, debera buscar
en diversos repositorios digitales los elementos de textos, imagenes, audio e
imagenes en movimiento que requiere.

También puede buscar en libros impresos, videos o peliculas hechas por otros
autores. Si encuentra materiales de interés, tiene que asegurarse que no
existen impedimentos de propiedad intelectual que vayan a generar problemas
legales futuros para él o su cliente. Si este es el caso, procede a descargarlos o
a digitalizarlos, con lo que obtiene parte de la materia prima para su trabajo. En
caso contrario, puede dirigirse a los duefios de la propiedad intelectual y
solicitar o adquirir permisos para su uso. Por otro lado, si decide producir los
elementos desde cero, debera redactar los textos, tomar las fotos, realizar los
dibujos, animaciones, grabar el audio y los videos, tal y como se disefié en las
etapas anteriores. Este caso no presenta problemas legales de propiedad
intelectual, por lo que en muchos casos es preferible a diferencia de la primera
opcion. En cualquiera de las dos situaciones, el PM termina la fase de
produccidon con un conjunto de archivos para cada tipo de dato que constituyen
los datos crudos o punto de partida para su edicion final.

La fase de post-produccidon consiste en la edicion (manipulacion,
transformacién, y/o procesamiento) de los datos crudos en un conjunto de
elementos terminados. Para cada tipo de datos el o la PM usa distintas
herramientas digitales: procesadores de palabras, editores de fotos,
herramientas de dibujo y animacion, asi como editores de audio y video. Esta
fase termina con un conjunto de archivos para cada uno de los cuatro tipos de
datos (texto, imagen, audio e imagenes en movimiento).

SUGERENCIA: Es recomendable que la documentacion del
producto multimedia siga los estandares pertinentes como el

@ ISO/IEC 26513:2009, para la especificacion del disefio y realizacion
de productos digitales.

Con ayuda de la herramienta de integracion adecuada y basandose en el mapa
de navegacion determinado en la etapa de Disefio de Alto Nivel, el PM debera
colocar cada uno de los elementos producidos en la pantalla o pantallas del
producto. Para esto debera tomar en cuenta la forma o imagen grafica del
producto, el fondo o contenido y el disefio de interaccién definidos.
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Ademas de colocar los diversos elementos en las pantallas que le
corresponden, el PM debera de igual forma activar los enlaces, hipervinculos,
botones, controles y mecanismos de navegacion e interactividad que ha
disefiado para el producto.

Al término de la etapa de integracién, el PM debera facilitar el traslado del
producto multimedia al contexto educativo. La entrega de un producto
multimedia debera ser en un formato compatible para los equipos de los
usuarios que utilizaran el recurso. El producto multimedia puede ser entregado
mediante un disco compacto; una pagina o sitio de Internet; para dispositivos
moviles; o, segun se haya convenido con el interesado en el producto
multimedia.

SUGERENCIA: En el caso de que la entrega sea por Internet, se

9 deberan especificar los requerimientos minimos y necesarios
(ancho de banda, navegadores compatibles) para acceder al
producto de forma éptima.

La metodologia de produccién de la RTPD culmina con la evaluaciéon general
del producto multimedia. La etapa de evaluacion o valoracion del producto
multimedia supone que el PM ha realizado evaluaciones parciales al final de
cada una de las etapas de trabajo previas y que ahora, habiendo terminado ya
la integracion del producto, desea asegurarse que éste tiene la calidad vy
funcionalidad esperada por el cliente. Por el motivo anterior, cualquier PM
debera ser capaz de evaluar productos multimedia que no sean de su autoria,
mediante el uso de criterios de calidad estéticos y técnicos.

La etapa de evaluacion de la calidad del producto multimedia termina con un
documento en el que se incluye la evaluacion de los tres grandes parametros
de un producto multimedia: fondo, forma e interactividad.

Para evaluar la calidad del producto multimedia terminado, el PM realizara una
evaluacién exhaustiva para asegurarse que el producto multimedia cumple
totalmente con las expectativas del interesado. Después de esas evaluaciones
aciones parciales, el PM podra someter el producto a la opinién de
evaluadores externos.

La capacitacion

La capacitacion es un tema medular en el funcionamiento de la RTPD, el CIS
se encarga de desarrollar la metodologia y los modelos de capacitacion para
los PM, que son personas motivadas, con el deseo de aprender.
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El CIS apuesta por una capacitacién que apoye a la educacién informal ademas
de auténoma, es decir, la persona que tenga la necesidad de desarrollar
destrezas y habilidades en temas de produccion multimedia, es capaz de
aprender por si misma con la ayuda de un modelo de capacitacion abierto,
flexible y/o autodidacta.

La capacitacion esta centrada en las necesidades de los productores
multimedia y orientada a la resolucion de problemas especificos; con base en
estas necesidades van surgiendo diferentes formas o maneras de capacitacion.

Las habilidades de los PM se detectan, a través de competencias como:
técnicas limitadas hasta técnicas avanzadas; a partir de esto se desarrollan
estrategias de capacitacién. Una vez detectadas las competencias iniciales, la
capacitacion se enfoca al tipo de productor y/o al tipo de proyecto que esté
desarrollando.

Los encargados de desarrollar la metodologia y los modelos de capacitacion
son los integrantes del CIS, pero los que llevan a cabo la capacitacién son los
integrantes del CAP, quienes se encargan de identificar las competencias
técnicas de los PM y las necesidades inmediatas de la capacitacion, las cuales
dependen del tipo de producto que se quiera desarrollar.

En la RTPD recurrimos a tres diferentes modelos de capacitacién apegados al
marco de la Norma Técnica de Competencias Laborales del Estado de
Veracruz (NTCLV), para la produccién multimedia:

* capacitacion bajo demanda. Este modelo de capacitacion esta basado
en las necesidades especificas del PM. Una vez que el CAP o el mismo
PM ha identificado las necesidades de produccién, se agenda una
sesién de trabajo en la que el encargado de capacitacion del CAP
presenta las herramientas, técnicas o métodos que solucionen las
necesidades del PM. Esta capacitacion puede suceder en cualquier
momento que el PM lo pida y lo requiera. En este tipo de capacitacién el
encargado del CAP tiene que estar siempre al pendiente de la
produccion de los PM, informarles siempre de las guias de las
herramientas y de los paquetes de produccion que el CIS ha realizado
con el fin de dar solucion inmediata a los problemas que surgen. Si los
PM se encuentran en un lugar alejado del CAP, por ejemplo: en otra
ciudad o estado. EI CAP tiene que estar aun mas al pendiente del
proceso de produccion de los PM y motivarlos a seguir produciendo

* capacitaciéon tematica. Consiste en la organizacion de temas a partir del
tipo de dato (texto, imagen, audio, imagenes en movimiento). En la
capacitacion tematica, el objetivo de instruccién es entonces el tipo de
dato y la herramienta editora, con el fin de que cuando el PM requiera
volverse experto en el manejo de un tipo de dato lo pueda hacer, sélo
tomando las herramientas necesarias para ello. Este tipo de capa-
citacion se divide en cuatro modulos de acuerdo a las necesidades del
PM, ademas de estar aunados a una herramienta especifica en la
produccion del tipo de dato.
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Estos modulos son los siguientes:

. Produccién de texto. Herramienta destacada: LibreOffice
. Produccién de imagen. Herramientas destacadas: Gimp e Inkscape
. Produccién de audio. Herramienta destacada: Audacity

. Produccién de imagen en movimiento. Herramientas destacadas:
Kdenlive, Stopmotion y Synfig

La capacitacién integral. Consiste en la organizacion de temas de acuerdo a
las unidades de la NVTIC034 en Produccion Multimedia. La cual abarca las
etapas de planeacion, disefio, produccion, integracion, evaluacién vy
distribucion de un producto multimedia; ademas, su objetivo principal consiste
en la evaluacion de las competencias de una persona que se dedica o
pretende dedicarse a la produccién multimedia.

La NTCLV aplicada a la capacitacion, se divide en cuatro niveles:
* Nivel 1. Introduccién a la produccion multimedia

* Nivel 2. Producccion multimedia nivel basico

* Nivel 3. Produccion multimedia nivel intermedio

* Nivel 4. Temas selectos de produccion multimedia

Esto quiere decir, que el PM que no tiene nociones de produccion puede
empezar desde el nivel 1 e ir avanzando progresivamente hasta llegar a la
certificacion, teniendo un conocimiento integral de todos los modulos que
conforman la NVTIC034.

34






El repositorio: “La Casa de la
Ensenanza y el Aprendizaje”

El repositorio de la RTPD es un espacio para que los productores multimedia
de la Red puedan compartir lo que producen y a su vez para que el mundo
entero se pueda beneficiar de los contenidos hospedados en él. EI nombre
gue hemos seleccionado para referirnos al repositorio de la RTPD es “La Casa
de la Ensefianza y el Aprendizaje”.

Objetivos y funciones

El principal objetivo de La Casa de la Ensefianza y el Aprendizaje es crear un
espacio en el que las personas puedan compartir y descubrir material
multimedia que ayude a elevar la calidad educativa y cultural, fomentando una
actitud autodidacta de la poblacion en general.

Esto se logra haciendo que La Casa de la Ensefianza y el Aprendizaje
funcione como un repositorio de contenido multimedia, educativo y cultural
licenciado bajo Creative Commons, donde el publico en general pueda
encontrar y apropiarse de todo el material que desee, para que se difunda el
conocimiento.

La Casa de la Ensefanza y el Aprendizaje se encuentra construida sobre un
conjunto de tecnologias poderosas y flexibles (Plone, Python y Zope),
apegadas a la filosofia del software libre.

.. LA CASA DE LA ENSESAMTA
& W EL APREMDIZAJE
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Algunas de las caracteristicas que se utilizé para el desarrollo del repositorio
son las siguientes:

* sintaxis clara y facil de leer

» orientacion a objetos intuitiva

e expresion natural de cédigo procedural

* completa modularidad, soportando paquetes jerarquicos
* manejo de errores basado en excepciones

» tipos de datos dinamicos

« gran cantidad de librerias estandar y médulos de terceros que permiten realizar
virtualmente cualquier tarea

La Casa de la Ensefianza y el Aprendizaje, es un almacén de datos que los
estudiantes pueden utilizar para aprender mientras que los autores lo pueden
utilizar para crear y almacenar contenidos educativos y culturales.
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Conclusion

El Manual de operacion de un taller de la RTPD representa un intento por
explicar un proyecto innovador, complejo y ambicioso. Hemos presentado los
siguientes temas:

* Los principios filosoéficos a los que se adhiere el proyecto, en especial,
los relativos al movimiento internacional por la Cultura Libre y Abierta,
enfatizando la importancia del software libre y de la licencia de
propiedad intelectual Creative Commons.

* Una descripcién del proyecto RTPD que incluye sus antecedentes, sus
caracteristicas principales, objetivos generales y especificos

* Los actores o areas institucionales que operan a lo largo del tiempo y
el espacio para convertir un conjunto de ideas y conceptos en
realidades operativas. Los principales son: el Centro de Innovacién y
Servicios (CIS), las Instituciones Anfitrionas (lAs), los Talleres de
Produccién Digital (TPDs), los Productores Multimedia (PMs), los
modulos de Capacitacion y Apoyo a la Produccion (CAPs) y la Red de
Talleres de Produccién de Contenido Educativo y Cultural completa
(RTPD)

* Los escenarios o elementos estructurales en los que se mueven los
actores, entre los que destacan los siguientes: la Norma Técnica de
Competencias Laborales en Produccion Multimedia, el equipamiento
de los talleres, la distribucion de software, la metodologia y sus
numerosas guias y apoyos metodoldgicos, el esquema de capacitacion
y el repositorio al que llamamos la Casa de la Ensefianza y el
Aprendizaje.

Estamos conscientes de que este libro, como todo el proyecto RTPD
completo, esta en su versién 1.0 Hace cuatro afios, lo que aqui se explica era
tan so6lo un conjunto de ideas y conceptos. Actualmente el proyecto es una
realidad, si bien todavia no esta lista para ser liberada ampliamente.

Lo que ya es evidente es que el proyecto presenta una relacidon de costo
beneficio muy atractiva, aunque todavia dificil de cuantificar. El impacto
favorable en el proceso de ensefianza aprendizaje es potencialmente muy
grande, ya que la productividad crece exponencialmente con el numero de
talleres que formen la Red, mientras que los costos crecen de manera lineal.

Dr. Alfredo Alejandro Careaga
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Matriz de Capacitacion bajo la Norma de Competencia Laboral del Estado de Veracruz en produccion multimedia

Para obtener la certificacion bajo la Norma Técnica de Competencias Laboral de Veracruz en Produccién Multimedia, la RTPD ha estructurado un esquema de capacitacion que consta de
cuatro cursos de 40 horas cada uno, bajo las siguientes denominaciones: Introduccion a la PM, Productor Multimedia Principiante, Productor Multimedia Intermedio y Productor Multimedia
Avanzado. Este Ultimo tiene ya todas las competencias requeridas para obtener el certificado bajo la NTCLV en PM".
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Matriz de Capacitacion bajo la Norma de Competencia Laboral del Estado de Veracruz en produccion multimedia

Para obtener la certificacion bajo la Norma Técnica de Competencias Laboral de Veracruz en Produccion Multimedia, la RTPD ha estructurado un esquema de capacitacion
que consta de cuatro cursos de 40 horas cada uno, bajo las siguientes denominaciones: Introduccién a la PM, Productor Multimedia Principiante, Productor Multimedia
Intermedio y Productor Multimedia Avanzado. Este ultimo tiene ya todas las competencias requeridas para obtener el certificado bajo la NTCLV en PM".
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NORMA TECNICA DE COMPETENCIA LABORAL &)RACVE R

DEL ESTADO DE VERACRUZ
Cadigo: Titulo:
NVTIC034 Produccién Multimedia

Descripcion de la Norma Técnica de Competencia Laboral del Estado de Veracruz:

La Norma Técnica de Competencia Laboral del Estado de Veracruz (NTCLV), de Producciéon Multimedia es un referente para la evaluacién de las
competencias de las personas que se dedican al desarrollo de Proyectos Multimedia, lo cual implica el uso de un modelo de produccién basado en
planeacion, disefio, produccion, integracion, distribucién y valoracion (o las actividades de otros modelos de produccién como el ADDIE — Andlisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacién), actividades requeridas para el desarrollo de un producto multimedia interactivo y no interactivo.

La Norma de Produccion Multimedia también puede ser referente para el desarrollo de programas de capacitacion y de formacion basados en ella.
Para acreditar esta norma, el candidato/a podra utilizar cualquier plataforma de software sea libre o propietaria, ya que la norma certifica las
competencias de produccién, mas no el nivel de uso de herramientas determinadas.

Comité de Normalizacién de Competencia Laboral del Estado de Veracruz que la elaboré:
Tecnologia de la Informacién y Comunicaciones (TIC)

Participantes honorificos en el desarrollo de la NTCLV:

Red de Talleres de Produccién Digital de Contenido Educativo y Cultural (RTPD) de la Secretaria de Educacién de Veracruz
Red Iberoamericana para el Desarrollo Sustentable, A.C. (REDDES)

Especialistas en la produccién multimedia

Fecha de aprobacién por el H. Comité Técnico del ORACVER:
24 de agosto de 2010

Nivel de Competencia para cada Unidad:

Cinco

Competencia en un amplio conjunto de actividades profesionales de gran complejidad realizadas en diversas situaciones a menudo impredecibles, lo
que implica planificar una gran variedad de contextos, con requerimientos conjugados en variables de tipo técnico, cientifico, econémico u organizativo
para emprender acciones y definir o desarrollar proyectos, procesos, productos o servicios.

Referencia ocupacional segin el Catalogo Nacional de Ocupaciones (CNO):

1.Capacitador/a (instructores/as y facilitadores/as 2.Comunicélogo/a 3.Artista plastico
4. Educador/a (docentes de cualquier nivel y pedagogos) 5.Desarrollador/a 6.Disefiador/a grafico
7.Disefador/a de interfaces graficas 8.Editor/a HTML 9.Animador/a

10. Informatico/a

Clasificacion segun el Sistema de Clasificacion Industrial de América del Norte (SCIAN):
Sector 54: Servicios profesionales, cientificos y técnicos
61: Servicios educativos
Subsector  541: Servicios profesionales, cientificos y técnicos
611: Servicios educativos
Rama 5415: Servicios de consultoria en computacion
6117: Servicios de apoyo a la educacion
Subrama 54151: Servicios de consultoria en computacion
61171: Servicios de apoyo a la educacion
Clase 541510: Servicios de consultoria en computacion
611710: Servicios de apoyo a la educacion

Perfil de la NTCLV:
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Cadigo: Unidad de Competencia 1 de 3: Planear y disefiar el producto multimedia
UVTIC018

Un Productor/a Multimedia (PM) tiene el propdsito de desarrollar Documentos Multimedia a partir de una serie de necesidades definidas por el
interesado/a o cliente/a, quien incluso puede ser el propio/a PM o cualquier otra persona fisica o moral. En cualquier caso es necesario realizar un
proceso de planeacion que le permitira establecer la factibilidad del proyecto, asi como una primera aproximacion a su costo y el tiempo de desarrollo
Yy, en su caso, el costo.

Disefiar un producto multimedia supone la planeacién de un proyecto de produccién multimedia, la cual termina con un documento titulado "Propuesta
para la Producciéon Multimedia”. La propuesta de produccion debera ser revisada y aprobada por la institucién o cliente/a antes de iniciar el proyecto.
Una vez que la "Propuesta para la Produccién Multimedia" ha sido aprobada por el o la cliente/a, el PM procedera a realizar el disefio del producto. La
etapa de disefio estd compuesta por tres fases: el disefio general, el disefio de alto nivel y el disefio detallado.

La unidad de competencia 1, disefiar un producto multimedia, termina con un documento titulado "Guién de Produccién" que incluye todas las
determinaciones de disefio elaboradas en las tres etapas anteriores. El Guién de Produccion coadyuvara para que el cliente/a o cualquier otro/a PM
que lo lea puedan visualizar el producto.

Es importante sefialar que la etapa de disefio, que termina con el Guién de Produccién, constituye una importante inversion de tiempo y esfuerzo por
parte del o la PM, inversion que redituara con creces en la etapa de produccion, ya que permitira que ésta sea eficiente, productiva y de costo minimo.

Cddigo: Elemento.de.Competencial de. 2. Planear el producto multimedia
EV0151

Consideraciones para este Elemento de Competencia

Los lineamientos, caracteristicas generales y alcances del producto multimedia deberan ser acordados en una primera entrevista sostenida entre el o la
PM vy el interesado o cliente/a. En esa entrevista se deberan aclarar, entre otras cosas, las condiciones de propiedad intelectual de los elementos a
utilizar en el producto y si fuera el caso, incluso la licencia de autor que tendra el producto final. Al término de la entrevista, el PM procedera a realizar
los estudios de factibilidad pertinentes y como resultado desarrollard una propuesta de produccién en donde se describiran los detalles técnicos del
proyecto (caracteristicas técnicas del producto, alcances, calendario de productos a entregar y demas aspectos técnicos del documento a desarrollar),
asi como los detalles de una propuesta econémica (presupuesto, calendario de pagos, etcétera).

Durante la entrevista inicial, el o la PM debera:
e Explicar la propuesta

¢ Acordar los ajustes necesarios

¢ Analizar las condiciones iniciales para la produccion (objetivos y audiencia esperada)

¢ Definir las caracteristicas e implicaciones del proyecto

¢ Estimar la factibilidad del proyecto

e Evidenciar las necesidades, el alcance y objetivos del proyecto

» Definir el alcance e impacto esperado del proyecto

e Estimar las caracteristicas de duracion, costos y recursos (humanos, fisicos, financieros y digitales)

¢ Proponer un cronograma de las actividades para la realizacion del producto

o Definir los limites minimos y méaximos de calidad

» Definir los contextos ideales para la utilizacion del producto

» Definir los contextos donde no es recomendable utilizar el producto o implementar la solucion.

e Evaluar si existen soluciones ya desarrolladas a fin de simplemente implementarse.

¢ En caso que la solucién exista, considerar el costo-beneficio que implicaria comprarla o adaptarla a las necesidades del proyecto.
¢ En caso que la solucién no satisfaga al 100% las necesidades del proyecto, evaluar el costo-beneficio de adaptar el proyecto a dicho solucion.
¢ Considerar soluciones o casos de éxito.

La persona es competente cuando demuestra los siguientes criterios de evaluacion:

ACTITUDES

Al. Receptiva:

+ Cuando escucha y atiende las necesidades del cliente/a

A2. Empética:
+ Se muestra afin con el interesado/a en el proyecto y con la definicion de las caracteristicas de los contenidos y elementos

A3. Indagatoria:
+ Investiga referencias del tema a desarrollar, tipo de producto a elaborar, usos del mismo y objetivos de aprendizaje o de mercadeo

A4. Propositiva:
+ Propone soluciones a la medida de las necesidades del interesado/a

A5. Analitica:
+ Desarrolla la mayor cantidad de ideas posibles con los recursos minimos

CONOCIMIENTOS

CL1. Planeacion basica de un proyecto de produccion multimedia:

+ Etapas de un Proyecto Multimedia

Elementos que conforman un Plan de trabajo

Gestion del Plan de trabajo

Elementos para el seguimiento de la produccién

Elementos para realizar un cronograma, identificando y estableciendo las relaciones y dependencias entre las actividades y sub actividades
Estimado de duracion de las actividades y los costos relacionados con cada una

Estimado de recursos por etapa y actividad

Estimado de duracion total y los costos de la elaboracién del producto

* ¢ 6 6 0 0o
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+ Identificacién de riesgos o condiciones que entorpezcan el proyecto
¢ Andlisis de factibilidad

C2. Tipos de datos y productos multimedia:
+ Tipos de datos (textos, imagenes fijas (vectoriales y mapas de bits), audio, imagenes en movimiento)
+ Caracteristicas principales de produccion, uso de los datos y documentos interactivos multimedia

C3. Derechos de autor/a:

+ Apego a la ley/modelo de derechos de autor/a acordada por el interesado/a (cliente/a o institucion)

+ Elaboracion de referencias de libros, revistas, articulos, paginas en Internet y otras fuentes de consulta
+ Conocimiento de la legislacion vigente en derechos de autor/a y de licencia Creative Commons

DESEMPERNOS

D1. Durante una entrevista, define en conjunto con el interesado/a, las caracteristicas del producto multimedia:

+ Entrevistando al interesado/a para conocer sus necesidades, el alcance y objetivos

Identificando los rasgos principales de los usuarios/as del producto (edad, nivel educativo, ocupacién, aspectos culturales, entre otros)
Definiendo cémo y dénde se utilizara el producto (tiempo disponible, lugar y forma en que se utilizara, tecnologia disponible, entre otros)
Identificando los objetivos del producto

Los contenidos que abordara el producto

* & o o

D2. Realiza una investigacion sobre la existencia de productos similares (texto, imagen fija, audio e imagen en movimiento) al que se esta proyectando

PRODUCTOS

P1. El estudio de factibilidad determinado, incluye:
¢ Andlisis costo-beneficio

+ Viabilidad del proyecto

+ Determinacion del equipo a utilizar

P2. La propuesta de trabajo para la Produccién Multimedia presentada, contiene:
Descripcion general del proyecto

Objetivos y alcance del producto a desarrollar

Requerimientos del proyecto (recursos humanos, financieros, materiales e informaticos)
Caracteristicas de los usuarios y modelo de uso

Descripcion del lugar y forma en que se utilizara el producto

Tipo y caracteristicas generales de los elementos multimedia

Tipos de productos multimedia a desarrollar

Relacion detallada de productos a entregar

Cronograma detallado de trabajo

Costo y duracion total del proyecto

Calendario de pagos

Elaboracién de contrato de trabajo, en caso de que el interesado/a o cliente/a sea una persona moral o fisica y no sea el o la PM mismo/a

LR R R JEE ZNR N R JNE JNR JBE R 4

Cadigo: Elemento.de Competencia 2 de. 2. Elaborar el guion de produccion del producto multimedia
EV0152
Consideraciones para este Elemento de Competencia
La primera fase de la etapa de disefio consiste en la definicién general del producto multimedia con base en sus objetivos, a la descripcion de la
audiencia que lo usara y del entorno mercantil, educativo o cultural en el que se utilizara. El disefio general incluye la identificacion de las estrategias
para la presentacion de su contenido. En términos conceptuales, esta etapa es la misma para productos con fines mercantiles o con propdsitos
educativos. En el primer caso, la etapa se llama "Disefio Mercadologico" mientras que en el segundo caso se llama "Disefio Instruccional”.
La fase de "Disefio de alto nivel" consiste en la determinacion del conjunto de pantallas que tendra el producto final, la asignacién de dependencias
entre los elementos del producto multimedia, la relacién que existe entre ellos, en la definiciéon de la forma e imagen gréafica general del producto y en el
disefio del mapa de navegacién que tendra el producto.
En la fase de disefio detallado el PM describe con detenimiento, pantalla por pantalla, la estructura, contenido, forma y manera de interactuar del
usuario/a final con el producto multimedia. En esta fase, el o la PM sera capaz de hacer guiones detallados, guiones graficos, maquetas, o prototipos
del producto multimedia con el fin de desarrollar con detalle lo que se describié en la etapa de “disefio de alto nivel”.

La presentacion del guién debera considerar:

¢ La explicacion de la propuesta de desarrollo.

¢ La adaptacion y realizacion de ajustes a partir de las necesidades identificadas por el /la interesado/a.

¢ La explicacion de las funciones entre el producto y su audiencia.

¢ La explicacion del guion gréafico y su funcion para que el interesado/a pueda hacerse una idea del producto.

La persona es competente cuando demuestra los siguientes criterios de evaluacion:
ACTITUDES

Al. Detallista:

+ Cuando describe los elementos necesarios para la produccion a detalle

A2. Previsora:

+ Visualiza los problemas que pueden aparecer durante la generacion de objetos digitales, calcula los ajustes necesarios al plan establecido y
asegura que la produccion se realice de manera 6ptima
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A3. Proactiva:
¢ Se adelanta a los problemas y oportunidades con soluciones précticas y positivas

CONOCIMIENTOS

C1. Disefio General o Instruccional:

+ Definicion de la audiencia

Objetivos generales

Tipos de productos: mercantiles, educativos, o culturales
Descripcion general del producto y su entorno de uso
Estrategias

Referencias

* ¢ 6 o o

C2. Disefio de alto nivel:

+ Mapa de navegacion

+ Fondo o contenido

+ Forma o estilo gréfico:
o Nociones de disefio gréafico: forma (color, tamafio y ornamentos), formato (fondo, tamafio de papel, pantalla, superficie) y tipografia (familias,

tipos, tamafio)

o Composicién visual: figura-fondo, ley de contraste, ley de proximidad, ley de cerramiento, estructura y movimiento
o Estilos, formas, tipos, colores, adornos y demés aspectos puramente visuales de las pantallas

+ Disefio de interactividad:

o Controles, campos, formas, uso adicional de teclado y rat6n

o Relacion entre los contenidos

o Mecanismos que permitan ir de una pantalla a otra: botones, enlaces, busquedas,

Usabilidad:

o Navegacion del producto

o Interacciéon humano-medios digitales

*

C3. Diserio detallado:
+ Descripcion al detalle de los textos:
o Vocabulario, ortografia, redaccion, estilo
o Conocimientos sobre las partes que integran el guién de un documento escrito
o Conocimientos sobre los estilos para citar las fuentes utilizadas en el documento
o Conocimientos para una formacion editorial del documento de texto de acuerdo con las necesidades del producto
o Conocimientos sobre los elementos formales que integran un texto dependiendo del medio en el que se presentara
+ Descripcion al detalle del audio:
o Conocimiento sobre las partes que integran un guién literario de un audio
o Conocimiento sobre las partes que integran un guién técnico de un audio
o Conocimiento sobre los criterios a considerar para la Investigacion de efectos especiales necesarios para la grabacién
o Conocimiento sobre los criterios para seleccionar las voces involucradas en la grabacion
o Conocimiento de aspectos legales sobre el uso musica y voces (permisos escritos de los participantes mayores de edad, en caso de ser menores
de edad es necesario el permiso escrito de padres o tutores, autorizando el uso de su voz)
+ Descripcion al detalle de las imagenes fijas:
o Diferencias, ventajas y desventajas de imagenes mapas de bits, vectoriales o fotografias
o Conocimiento de disefio grafico para la generacién de imagenes mapas de bits y vectoriales
o Conocimiento sobre las partes que integran una imagen: personajes, ubicacién, acciones, materiales, horario, vestuario
o Conocimiento sobre los criterios para seleccionar a las personas que apareceran en las fotografias
o Conocimiento de composicién de imagenes
o Conocimiento de aspectos legales sobre el uso de imagenes de las personas involucradas (permiso escritos de los participantes mayores de
edad, en caso de ser menores de edad permiso escrito de padres o tutores/a, autorizando el uso de su imagen)
+ Descripcion al detalle de las imagenes en movimiento:
o Conocimiento sobre las partes que integran un guién literario de imagen en movimiento
o Conocimiento sobre las partes que integran un guién técnico de imagen en movimiento
o Diferencias, ventajas y desventajas entre animacion y video
o Conocimiento sobre los criterios para seleccionar a las personas que apareceran a cuadro
o Conocimiento sobre los criterios para la seleccion de locaciones, vestuario, maquillaje y articulos necesarios para la grabacion
o Conocimiento sobre descripcion de tomas, secuencias, composicién, encuadres y movimientos de camara
o Conocimiento de aspectos legales sobre el uso de imagenes de las personas involucradas (permisos escritos de los participantes mayores de
edad, en caso de ser menores de edad permiso escrito de padres o tutores/a, autorizando el uso de su imagen)

PRODUCTOS

P1. El capitulo 1 “Disefio general” del documento “guién de produccion” elaborado, contiene:
¢ La descripcién general del producto multimedia

+ El perfil de la audiencia objetivo

P2. El capitulo 2 “Disefio de alto nivel” del documento “guién de produccién” elaborado, contiene:

¢ La estructura general del producto

+ Elmapa de navegacién

+ El disefio de interactividad (incluye las tecnologias a utilizar en el recurso y el empleo o manejo de los contenidos)
+ Propuesta de pantallas a utilizar en el producto

P3. El capitulo 3 “Disefio detallado” del documento “guién de produccién” elaborado, contiene:
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+ Ladescripcién al detalle de los tipos de datos (texto, imagenes, audio, imagenes en movimiento) y su ubicaciéon en el producto
La descripcién al detalle de la forma o imagen visual del producto y su justificacion de uso
+ Ladescripcién al detalle de la Interactividad esperada en el producto

*

Cadigo: Unidad de Competencia 2 de 3: Elaborar el producto multimedia
UVTICO019

Producir elementos digitales para un producto multimedia supone que el "Guién de produccion” ha sido aprobado por el o la cliente/a.

Para la produccion de los elementos digitales el PM debera cumplir con las funciones a continuacién mencionadas:

Para la fase de preproduccion:

e Comprension integral del propésito y las caracteristicas generales de la audiencia y su relacién con el producto

e Conocimiento de los aspectos tecnolégicos y estructuras basicas de programacion.

¢ Conocimiento del mercado multimedia y las formas de distribucion.

Para la fase de produccion:

 Digitalizacion (escribir, fotografiar, trazar, grabar, o filmar) los objetos previamente planeados

Para la fase de post produccién:

» Editar los elementos digitales

* Considerar de los criterios para la integracion de contenidos

¢ Considerar de los criterios para la composicion de una forma adecuada

e Considerar de los criterios para la inclusién de la interactividad definida

¢ Considerar una estrategia de control de cambios y control de versiones, tanto para documentos de texto como para elementos de produccion
multimedia tales como cédigo, imagenes, animaciones, audio, texto, etc.

Cédigo: Elementode Gompetencial de5. Pre-producir el producto multimedia

EV0153

La fase de preproduccion de elementos digitales para un producto multimedia supone que el "Guién de Produccion" ha sido aprobado por el o la
cliente/a. La Preproduccién es un primer paso en el que el PM planea los detalles técnicos de la realizacién, los tipos de licenciamiento a considerar y
otros detalles técnicos y juridicos para la realizacion, el PM debe revisar las relaciones de produccion por tipo de datos que establecio en el Guién de
Produccion.

La persona es competente cuando demuestra los criterios de evaluacion:
ACTITUDES

Al. Detallista:

¢ Cuando describe los elementos necesarios para la produccién de elementos

A2. Investigadora:
+ Sabe buscar en repositorios analégicos y digitales aquellos elementos que le facilitaran su trabajo

A3. Creativa:
¢ Recurre asu creatividad para la generacion de elementos interesantes y efectivos

CONOCIMIENTOS

C1. Estandares:

+ Importancia de establecer estandares de produccion para mantener una presentacion similar, consistente y uniforme del producto

De produccién en cuanto a la estructura y organizacion de los contenidos

De estilo de los elementos y contenidos multimedia: texto, ilustracion, fotografia, audio, animacién y video. Manejo de hipervinculos

De formato de salida del producto (tamafio de pantalla, distribucion de los elementos, tipografia: tamafio, color y familias de caracteres)
Para la presentacion de ilustraciones, diagramas, gréaficos, fotografias, audio, animaciones, videos e hipervinculos

Formatos de datos para el intercambio de archivos

Para referenciar y dar crédito a las fuentes consultadas

* ¢ 6 6 oo

C2. Exploracion de acervos digitales:

+ Criterios de busqueda digital

+ Leyes mexicanas sobre la propiedad intelectual

+ Licencias tipo Creative Commons, GPL (licencia publica general), entre otras

C3. Formatos de datos y sus implicaciones segun el medio de distribucién. Formatos abiertos y propietarios. Ventajas y desventajas:
+ Texto: odt, rtf, pdf, txt, entre otros

+ Audio: ogg, mp3, wav, aiff, entre otros

+ Imagenes fijas: jpeg, gif, raq, png, pcx, tiff, xcf, entre otros

+ iméagenes en movimiento: ogg, flv, dv, swf, mov, avi, mpeg4, entre otros

C4. Acciones de preparacion del equipo para la captura de datos:

Conocimiento sobre la preparacion de un guién literario

Conocimiento sobre la realizacién de un guién grafico

Conocimiento sobre la logistica de la produccion

Conocimientos sobre la preparacion de la camara de fotografia
Conocimientos sobre la preparacion del escaner

Conocimientos sobre la preparacion de camaras de video

Conocimientos sobre la preparacion de los dispositivos de grabacién de audio

* S 6 O 6 0
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PRODUCTOS
P1. El equipo preparado para la captura.

P2. La planeacion de la realizacion de los productos (texto, audio, imagen fija o imagen en movimiento) en tiempos y recursos.

Cadigo: Elemento_de Gompetencia 2. de 5. Producir el producto multimedia

EV0154

La fase de produccion de elementos digitales consiste en la consecucién y/o captura de los datos crudos con base en las mencionadas relaciones de
produccién por tipo de datos. En esta fase el PM se dedica a generar los elementos digitales que necesita para el producto. Para ello tiene dos
opciones:

1) Buscar en diversos repositorios digitales los elementos de textos, imagenes, audio e imagenes en movimiento que requiere. También puede buscar
en libros impresos, video o peliculas hechas por otros autores. Si encuentra materiales de interés, tiene que asegurarse que no existen impedimentos
de propiedad intelectual que vayan a generar problemas legales futuros para él o su cliente. Si este es el caso, procede a descargarlos o a
digitalizarlos, con lo que obtiene parte de la materia prima para su trabajo. En caso contrario, puede dirigirse a los duefios de la propiedad intelectual y
solicitar o adquirir permisos para su uso; o

2) Producirlos desde cero, es decir, redactar los textos, tomar las fotos, realizar los dibujos y animaciones, y grabar el audio y los videos. Este caso no
presenta problemas legales de propiedad intelectual, por lo que puede ser una opcion preferible. En cualquiera de las dos situaciones, el PM termina la
fase de produccién con un conjunto de archivos para cada tipo de dato que constituyen los datos crudos o punto de partida para su edicién final.

La persona es competente cuando demuestra los siguientes criterios de evaluacién:
CONOCIMIENTOS

C1. Uso bésico del equipo para la captura de datos:

+ Técnicas para la captura de imagenes fijas (cAmara y escaner)

¢ Técnicas para la grabacion de audio

+ Técnicas para la captura de imagenes en movimiento

C2. Captura de elementos digitales de texto:

Fondo o contenido de elementos de texto

Usos y funciones del texto en el producto multimedia

Estructura de introduccion, desarrollo y conclusion

Extension adecuada

Argumento del texto

Forma o formato editorial de elementos de texto

Posibilidades de interaccion de elementos de texto con otros textos u otros tipos de datos

* & ¢ O 6 0o

C3. Obtencion de elementos de imagen fija mediante equipo de produccion:
¢ Adquisicion de iméagenes e ilustraciones:

> Uso del escaner
° Formato

> Tamafio

= Resolucién

> Color

+ Toma de fotografias:

= Uso de la camara fotografica

° Principios bésicos de iluminacion
Principios béasicos de encuadre
Principios basicos de composicién
Fondo o contenido de la imagen fija
Forma o caracter visual de la imagen fija
Posibilidades de interaccion de la imagen fija con otras imagenes u otros tipos de datos

* & 6 o o

C4. Grabacion de elementos de Audio
+ Uso del dispositivo de grabacion de audio:

= Conexion adecuada del equipo
> Niveles de grabacién

> Sonidos ambientales
+ Fondo o contenido del audio:

= Estructura (introduccion, desarrollo y conclusién)
+ Forma o formato de audio:

= Continuidad y coherencia de los segmentos de audio.
> Tamafo
> Calidad

° Niveles de audio
+ Posibilidades de interaccion del audio con otros elementos de audio u otros tipos de datos
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C5. Adquisicion de Imagenes en movimiento:
+ Uso del dispositivo para la adquisiciéon de imagenes en movimiento:

> Ajustes de dispositivo de adquisicion de imagenes (escaner, cdmara de fotos, camara de video)
+ Funcién de las imagenes en movimiento en el producto multimedia:

° Principios bésicos de iluminacién
= Principios béasicos de encuadre
° Principios béasicos de composicion
+ Fondo o contenido de las imagenes en movimiento:
° Estructura (introduccion, desarrollo y conclusién)
= Forma o formato de las imagenes en movimiento
= Continuidad y coherencia de los segmentos de imagenes en movimiento.
> Tamafio
> Calidad
> Niveles de audio
- Angulos de encuadre (movimientos de camara)
- Posibilidades de interaccién de las imagenes en movimiento con otras de las imagenes en movimiento u otros tipos de datos

PRODUCTOS
P1. Los elementos digitales de texto capturados.

P2. Los elementos digitales de imagen (imagenes vectoriales, mapa de bits — fotografia e ilustraciones) capturados.
P3. Los elementos digitales de audio capturados.

P4. Los elementos digitales de imagenes en movimiento (animaciones y video) capturados.

Cadigo: Elemento.de.Competencia 3.de 5. Post-producir el producto multimedia

EV0155
La fase de postproduccion consiste en la edicion (manipulacion, transformacion, procesamiento, etc.) de los datos crudos en un conjunto de elementos
terminados. Para cada tipo de datos el o la PM usa distintas herramientas digitales: procesadores de palabras, editores de fotos, herramientas de
dibujo y animacion, asi como editores de audio y video.
Esta fase termina con un conjunto de archivos para cada uno de los cuatro tipos de datos (texto, imagen, audio e imagenes en movimiento)

La persona es competente cuando demuestra los siguientes criterios de evaluacion:
CONOCIMIENTOS
C1. Transferencia de datos de los equipos de captura al equipo de computo.

C2. Cédigo y lenguaje del medio a editar.
C3. Operacion de las herramientas de software para la manipulacion de los elementos digitales.

C4. Edicion de Texto:
Formacién de documentos de texto mediante aproximaciones sucesivas (trabajo con versiones)
Empleo de lineamientos editoriales para la formacion de documentos
Revision de ortografia
Uso de familias tipograficas, color y tamafio
Seleccion del tipo de formato adecuado para el almacenamiento del texto formado
Funciones especificas para la edicién de texto:
> Variaciones al tipo de letra
> Variaciones al estilo de parrafo
> Variaciones al formato de documento

* S 6 O 00

C5. Edicién de Imagenes fijas:

+ Edicion de imagenes fijas mediante aproximaciones sucesivas (trabajo con versiones)

Empleo de lineamientos de disefio para la elaboracién de imagenes fijas

Seleccién de formatos de imagen para impresos, pantalla y para navegadores de Internet (RGB, CMYK)

Seleccioén del perfil de color y resolucién adecuados para guardar una imagen considerando las caracteristicas del producto final
Funciones especificas para la edicién de imagenes fijas:

> Modificar el tamafio de una imagen

> Seleccionar partes de una imagen

> Aplicar herramienta de corte (crop) para re-encuadrar

> Manejo de capas

= Modificar colores de fondo o partes de una imagen

» Utiliza herramientas de seleccién, curvas de nivel, ajustes de contraste, brillo y color
> Aplica efectos de transparencia y contorno de una imagen

* & ¢ o
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> Agregar texto a una imagen
- Realizar retoque fotogréafico
> Seleccionar los pinceles correctos para el tipo de retoque deseado

C6. Edicion de Audio:

+ Edicion de archivos de audio mediante aproximaciones sucesivas (trabajo con versiones)

+ Revision de aspectos de diccién, entonacion, volumen y ruido ambiental durante la grabacién
+ Seleccion de formato de audio adecuado segun las caracteristicas del producto multimedia

+ Funciones especificas para la edicion de audio:

° Efectos: limpiar, normalizar, disolver

= Manejo de una o mas pistas de audio para la mezcla de sonidos
> Recorte e insercion de segmentos

= Mejoras de volumen, y eliminacién de ruido

> Generacion de silencios

= Afadir filtros y efectos de sonido

> Musicalizar el producto

C7. Edicion de imagenes en movimiento:

Edicion de archivos de imagenes en movimiento mediante aproximaciones sucesivas (trabajo con versiones)

Revisién de aspectos de continuidad y coherencia de las escenas

Cuidado de niveles de audio y luz

Seleccion del formato adecuado para guardar los videos o animaciones considerando las caracteristicas del producto final
Funciones especificas para la edicién de imagenes en movimiento:

> Cortar segmento de video

° Insertar segmento de video

- Agregar pista adicional de audio y/o video

> Mejorar encuadre

= Correccion de luz y color

> Mejorar nivel de audio

= Agregar elementos graficos complementarios (laminas de texto, imagenes fijas)

* & 6 o o

PRODUCTOS
P1. Los elementos digitales de texto editados.

P2. Los elementos digitales de imagen (mapa de bits, imagenes vectoriales y fotografia) editados.
P3. Los elementos digitales de audio editados.

P4. Los elementos digitales de imagenes en movimiento (animaciones y video) editados.

Cadigo: Elemento.de.Competencia.d.de 5. Integrar el producto multimedia

EV0156
Consideraciones para este Elemento de Competencia

Integrar elementos digitales en un producto multimedia supone que el / la productor/a multimedia tiene en su poder un conjunto de archivos de texto,
imagen, audio, e imagen en movimiento. Ademas tiene una idea clara de la forma en que estos elementos seran incorporados en un soélo archivo que
constituira el producto terminado.

En esta fase también se genera la documentacion (analégica o digital) que debe de acompafiar al Producto Multimedia. Es recomendable que la
documentacion del producto multimedia sigan los estandares pertinentes, como el ISO/IEC 26513:2009, para la especificacion de disefio y realizacion
de productos digitales. Si se trata de un producto educativo, la documentacion puede incluir manuales para el o la estudiante, el o la maestro/a y los
padres de familia. Si el medio de distribucién es un soporte fisico, la documentacién puede incluir un manual de instalacién y operacion.
Esta fase termina con un solo archivo que constituye el producto integrado que a su vez ird acompafiado de la documentacién requerida para su uso.

Con ayuda de la herramienta de integracion adecuada y haciendo uso del mapa conceptual y de navegacién que el propio PM determiné en la etapa
de Disefio de Alto Nivel, ahora procedera a colocar cada uno de los elementos producidos en la pantalla o pantallas del producto, para esto debera
considerar los siguientes criterios:

e de integracién de contenidos

e para la composicion de una forma adecuada

e para lainclusién de la interactividad definida.

Ademas de colocar los diversos elementos en las pantallas que le corresponden, el PM procede la Desarrollo de acuerdo a las tecnologias a
implementar para activar los enlaces, hipervinculos, botones, controles y mecanismos de navegacion e interactividad que ha disefiado para el
producto.

La persona es competente cuando demuestra los siguientes criterios de evaluacion:

ACTITUDES
ALl. Previsora:
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+ Cuando calcula los ajustes necesarios al plan establecido atendiendo los posibles problemas legales relacionados con la propiedad intelectual de
los elementos ajenos que se propone a usar

A2. Proactiva:
¢ Se adelanta alos problemas y oportunidades con soluciones practicas y positivas

A3. Propositiva:
+ Investiga y propone soluciones a la medida de las necesidades del o la interesado/a.

CONOCIMIENTOS
C1. Conocimiento de las principales teorias y técnicas del lenguaje audiovisual.

C2. Uso y manejo de programas de integracion de elementos multimedia para:
¢ Lajerarquizacién y composicion grafica de pantallas
+ Laintegracion de funciones de interactividad definidas

C3. Correspondencia entre formatos de datos y medios de distribucion:
+ La seleccién correcta de dimensiones y calidad del producto dependiendo del formato de salida
¢ Asegurarse que su producto sigue los estandares de navegacion

PRODUCTOS

P1. La version Beta del Producto multimedia integrado que incluye:

+ Un fondo o contenido global, adecuado en funcién de la presentacion y el estilo; de la veracidad y claridad del contenido y del uso de diversos tipos
de datos:

= Textos adecuados en cuanto a la profundidad, estilo, voz, extension y objetivo

> llustraciones adecuadas en cuanto al tipo, tamafio, resolucién y objetivo

- Fotografias adecuadas en cuanto al tamafio, tipo, resolucién, objetivo

= Audio adecuado en cuanto al tipo, estilo, duracion, objetivo

= Imagenes en movimiento adecuadas en cuanto al tipo, estilo, duracién, objetivo
+ Una forma o imagen visual global, adecuada en funcién de:

° La nitidez y calidad audiovisual de los tipos de datos empleados

= Del objetivo del disefio grafico como medio efectivo para la transmisién del fondo o contenido al receptor

- De los estandares de presentacion de los elementos digitales

> Una estructura estandar para la presentacion de contenidos (encabezado, contenido, informacién al calce)
+ Una interactividad del o la usuario/a con el producto terminado adecuada en funcién de:

° La correcta definicion de vinculos, botones y mentes

= Del correcto funcionamiento de las actividades interactivas incluidas en el producto

> De la experiencia del usuario

> De los criterios de usabilidad del producto

> De la navegabilidad del producto

P2. Conjunto de archivos y documentos anexos al producto multimedia integrado por:

+ La Propuesta de trabajo

¢ EIl Guién de Produccion

+ El conjunto de archivos de datos sin editar (segin lo haya solicitado el o la interesado/a)

¢ El conjunto de elementos o archivos editados

+ El producto integrado

+ La documentacion que acompafia al producto integrado

+ Los permisos de uso de elementos con propiedad intelectual o derechos de autor/a

+ Los permisos escritos de padres o tutores/as de menores y la autorizacion del uso de las imagenes de personas y locaciones que aparecen en los
medios

Cadigo: Elemento.de Gompetencia 5.de 5. Entregar el producto multimedia
EV0157
Consideraciones para esta unidad de competencia
Distribuir o entregar el producto multimedia supone que la valoracion del producto fue satisfecha. En esta etapa el PM entrega y/o publica el producto
multimedia. La distribucion del producto multimedia debera ser a través de los canales y para los fines que se hayan acordado.
La entrega de un Producto Multimedia puede ser mediante un disco compacto; una péagina o sitio de Internet; en formato compatible para dispositivos
moviles; 0, segln se haya convenido con el / al interesado/a o cliente/a en la propuesta inicial.
En el caso de hacerlo por Internet, el / la PM debe asegurarse de especificar los requerimientos minimos y necesarios (ancho de banda, navegadores
compatibles) para acceder al producto deforma 6ptima.
Este proceso termina con la entrega misma del producto multimedia.

La persona es competente cuando demuestra los siguientes criterios de evaluacion:
ACTITUDES

Al. Empética:

¢ Cuando se muestra afin con el interesado del proyecto
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A2. Servicio al cliente:
+ Busca la satisfaccion total del cliente

A3. Explicativa:
¢ Aclara las dudas que tenga el / la cliente/a sobre el uso y navegacion del producto multimedia

CONOCIMIENTOS
C1. Formalidades de entrega del producto multimedia

C2. Requerimientos de entrega de documentacion
C3. Requerimientos de entrega del producto en los formatos solicitados
C4. Requerimientos de entrega de informacién complementaria como guias de uso o instructivos

DESEMPERNOS

D1. Presenta el producto final al cliente mediante una entrevista y establecimiento de acuerdos:

+ Mostrando las partes principales del producto

Explicando las dificultades presentadas en la produccion de los diferentes elementos multimedia
Explicando ajustes realizados al Disefio detallado (en caso necesario)

Asesorando al cliente/a en el uso del producto multimedia

Recabando las firmas de acuerdos

* & ¢ o

D2. Elabora una versién Beta (o de prueba del producto):
+ Evaluada por el Productor Multimedia antes de entregar el producto multimedia al interesado

PRODUCTOS
P1. La version beta del producto elaborada y evaluada.

P2. El producto multimedia entregado, distribuido o publicado.

P3. La documentacion técnica y de produccién del producto multimedia entregada.

Cadigo: Unidad de Competencia 3 de 3: Valorar el producto multimedia
UVTIC020

La valoracién o evaluacion del producto multimedia supone que el PM ha realizado evaluaciones parciales al final de cada una de las etapas de trabajo
previas y que ahora, habiendo terminado ya la integracion del producto, desea asegurarse que éste tiene la calidad y la funcionalidad esperada por el o
la cliente/a.

Por el motivo anterior, cualquier PM debera ser capaz de valorar productos multimedia que no sean de su autoria, mediante el uso de criterios de
calidad estéticos y técnicos. En el anexo de esta NTCLV se incluye una plantilla que puede ser de utilidad en este aspecto.

Cabe mencionar que en el marco de la produccién multimedia, existen al menos dos niveles de evaluacion, uno centrado en la valoracion del proceso
de produccion y otro mas centrado en el producto multimedia mismo.

La etapa de valoracion del proceso de produccion tiene sentido si y solo si, el productor multimedia esta en proceso de capacitacion, formacién o
actualizacion y tiene que mostrar sus avances a su institucion (por ejemplo un productor multimedia de una red de productores). Esta etapa concluye
con una reporte del desempefio del productor multimedia.

La etapa de valoracion de la calidad del producto multimedia, que es independiente del contexto, es decir que se debe contemplar cada vez que se
realice un producto multimedia termina con un documento en el que se incluye la evaluacion de los tres grandes parametros de un documento
interactivo multimedia: Fondo, Forma e Interactividad.

Cadigo: Elemento.de.Competencial de. 2. Evaluar la elaboracion del producto multimedia
EV0158
Consideraciones para este Elemento de Competencia
Para valorar el proceso de produccion multimedia, el PM puede someter a una autoevaluacién, o puede someter su desempefio ante evaluadores,
asesores, auditores, o capacitadores.
Realizando una ponderacion objetiva del desempefio y del seguimiento de la metodologia de produccion.

La persona es competente cuando demuestra los siguientes criterios de evaluacion:
ACTITUDES

Al. Objetiva:

+ Indica sin sesgo las areas de oportunidad del producto

A2. Propositiva:
+ Investiga y propone soluciones a la medida de las necesidades del interesado

A3. Detallista:
+ Describe los elementos necesarios para la valoracion del producto multimedia

CONOCIMIENTOS
C1. Control de calidad en la planeacion, disefio, produccién e integraciéon de Productos Multimedia:
+ Planeacion:

NVTIC034: Producciéon Multimedia Péagina 10 de 14



NORMA TECNICA DE COMPETENCIA LABORAL &)RACVE R
SEV DEL ESTADO DE VERACRUZ A Y )

GOBIERNG DEL ESTAD O

° Recursos

> Andlisis de factibilidad
+ Disefio general (mercadolégico para productos comerciales o instruccional para productos educativos):

° Pertinencia del producto
° Andlisis del usuario/a final
> Objetivos y condiciones de uso

> Contenidos
+ Disefio de alto nivel:

- Mapa de navegacion
> Disefio de interactividad
+ Disefio detallado:
- Especificaciones de cada pantalla

> Guiones detallados
+ Produccién:

= Apego al guién de produccion

C2. Control de calidad en temas de integracién de elementos multimedia:
+ Relevancia del apego a estandares de produccién

+ Funcionalidad del producto

+ Interactividad

C3. Control de calidad en las decisiones para la distribucién del producto:
+ Conocimiento sobre el medio de distribucion y el tipo de producto a distribuir

PRODUCTOS

P1. Documento de ponderacién de las fases de produccién (Planeacién, Disefio, Produccién e Integracién) elaborado.
Cadigo: Elementode Competencia 2 de 2: Evaluar el producto multimedia
EV0159

La fase de evaluacién del producto multimedia consiste en la valoracién del fondo y forma del producto multimedia. Para valorar la calidad del producto
multimedia terminado, el / la PM realizara una evaluacion exhaustiva para asegurarse que el producto interactivo multimedia que va a entregar en la
siguiente etapa cumple totalmente con las expectativas del o la interesado/a o cliente/a. Para eso realiza primero su propia valoracion, pero también
podra someter su producto a la opinién de evaluadores/as externos que pueden ser sus colegas o personas expertas en el tema.

La fase de evaluaciéon de la elaboraciéon del producto multimedia se centra en la valoracion de los aspectos de produccion (planeacion, disefio,
produccion e integracion).

CONOCIMIENTOS

C1. Control de calidad en el disefio de Productos Multimedia:
+ Forma o imagen grafica

Interactividad

Interfaz gréfica de usuario

Navegacion

Usabilidad

* & & o

C2. Control de calidad en la produccion:

+ Formatos adecuados.

Calidad en cada tipo de dato (texto, imagen fija, audio, imagen en movimiento)

Componentes necesarios de los objetos digitales (ejemplo: portada, indice, contenido, referencias).
Relevancia y justificacion audiovisual

* & o

C3. Control de calidad en la aplicabilidad y uso del producto multimedia:
+ Conocimiento para la valoracion del fondo o contenido

+ Conocimiento sobre la forma del producto

+ Conocimiento sobre la interactividad del producto

PRODUCTOS

P1. Documento de ponderacion que incluye:

+ Seccion de valoracién del fondo con base en la significancia y validez educativa o comercial; exactitud del contenido; y grado de dificultad

¢ Seccién de valoracién de la forma con base en la resolucién de la pantalla o del imprimible; composicion de los elementos; uso de colores, tamafio
y color de texto; formato para la presentacion de ilustraciones, fotografias, audio, videos e hipervinculos; y estandares de navegaciéon

+ Seccion de valoracion del sistema de interactividad con base en la usabilidad del producto; interactividad; navegabilidad; experiencia del usuario

+ Seccion de valoracién de compatibilidad con base en pruebas de compatibilidad del producto multimedia en diferentes sistemas informaticos
(plataformas de sistema operativo, navegadores de Internet y dispositivos moéviles)
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Glosario
1. Audio:

2. Archivo Digital:

3.  Animacion:

4. Captura:
5. Dato:

6. DIM:

7. Disefio:

8. Disefio de alto nivel:

9. Disefio detallado:

10. Documento

Interactivo Multimedia:

11. Edicion:

12. Elemento de un
producto multimedia:

13. Elemento de
competencia:

14. Entrega:
15. Entrevista:
16. Estudio de
factibilidad:
17. Gestion:
18. Guiodn:

19. Guion literario:

20. Guién técnico:

21. Interesado:
22. llustracion:

23. Imagen en
movimiento:

24. Imagen fija:

25. Imagen vectorial:
26. Integracion:

27. Interesado/a:

28. Licencia de autor/a:

29. Produccién:
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Recurso auditivo que narra o dramatiza un texto. Pueden incluir o no las voces de un grupo de actores/as, musica y/o
efectos de sonido. También conocido como locucién.

Conjunto de datos encapsulados en un contenedor digital. Los archivos pueden ser creados, eliminados, transferidos,
visualizados y modificados con los programas compatibles

Ver imagen en movimiento

Digitalizacion de informacion cruda recogida de la realidad.

Conjunto de simbolos (caracteres, nimeros o imagenes) que se refieren a mediciones, hechos o informacién cruda
recogida de la experiencia, la observacion, la experimentacion, etc. Son el nivel mas bajo de abstraccién de la cual se
puede derivar informacién y conocimiento.

Ver Documento Interactivo Multimedia

Fase de la metodologia de produccién en la que se detallan los alcances del proyecto

Etapa del disefio en la que se describe completamente el funcionamiento general del producto multimedia y la
distribucién de sus componentes.

Etapa del disefio en la que se describen los componentes del producto multimedia con el mayor grado de detalle posible

Un DIM es un registro integrador de dos o mas tipos de datos tales como imagenes, imagenes en movimiento, textos,
audio y conjuntos de datos. El DIM es un recurso aglutinador de medios que simplifica la presentacion de contenidos
digitales y en algunos casos su diseminacién.

Manipulacion de la integridad de los datos.

Ver tipo de dato.
Conjunto de criterios de evaluacion.

Momento en el que el / la Productor (a) Multimedia da al interesado el producto realizado.

Diélogo entre el PM y la persona interesada o cliente(a) de un producto. La entrevista puede ser presencial o a distancia
con el fin de recabar lo més posible de informacion del producto a realizar.

Andlisis en el que se define si la realizacion del proyecto multimedia es viable y que implica su produccion.

Conjunto de tramites y procesos que se llevan a cabo para resolver un proyecto

Es el documento que especifica todos los elementos que se requieren para la produccion de un producto multimedia.

Es el documento que especifica una sucesion de escenas y secuencias dialogadas y acotaciones explicativas en las que
los personajes quedan perfectamente caracterizados por lo que hacen y dicen. Este guién es una herramienta clave para

preparar el rodaje o la grabacion.

Es el documento que complementa al guién literario. El guién técnico planifica exhaustivamente el modo en el que se
rodaran o grabaran las escenas, tipo de planos, angulo de la camara, movimiento, etc.

Persona que muestra interés en la elaboracién de un producto multimedia
Ver imagen fija.

Secuencia de imagenes fijas con variaciones sutiles mediante las cuales se emula el movimiento.

Es una representacion que manifiesta la apariencia del mundo real y sus objetos.

Es una imagen formada por objetos geométricos definidos por sus atributos matematicos de forma, posicién y colores.
Momento en el que el / la Productor (a) Multimedia incorpora los elementos digitales en un producto multimedia .
Persona que muestra interés en la elaboracion de un producto multimedia

Ver propiedad intelectual.

Fase de elaboracién de un producto.
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30. Producciéon Proceso de integracién de elementos digitales en un producto con diversos tipos de datos.
multimedia:
31. Productor/a Persona encargada de la creacién de elementos digitales integrados.
multimedia:
32. Propiedad Reconocimiento de un derecho en favor de un autor de una obra.
intelectual:
33. Trabajo con Se versiona un trabajo al iniciar para saber cual es el archivo original y ver las modificaciones en las siguientes versiones
versiones: si es que se han hecho o en dado caso, saber que cambios se aran en la nueva version del producto.
34. Valoracion: Proceso de ponderacién de elementos del proceso de produccién multimedia bajo ciertos criterios previamente definidos.
35. Video: Ver imagen en movimiento.

Participantes honorificos en el desarrollo de laNTCLV:
1. COLEGIO DE ESTUDIOS CIENTIFICOS Y TECNOLOGICOS DEL ESTADO DE VERACRUZ (CECYTEV)
Lic. Juan Pedro Nogueira. Director General

2. DESARROLLADOR, CONSULTOR Y ESPECIALISTA EN TEMAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO
Sr. Daniel Bernardo Rodriguez Barranco

3. INNOVACION EDUCATIVA PARA EL DESARROLLO, A.C.
MC. Lilian Kravzov Appel, Directora de Proyectos

4. INSTITUTO CONSORCIO CLAVIJERO
Ped. Diego Hernandez Carmona. Coordinador de Células de Produccion
Psic. Herson Castellanos Celis. Jefe de Departamento de Desarrollo de Contenidos

5. INSTITUTO LATINOAMERICANO DE COMUNICACION EDUCATIVA (ILCE)
Lic. Karla Pedroza Rodriguez

6. LABORATORIO NACIONAL DE INFORMATICA AVANZADA A.C. (LANIA)
Ing. Edward Bartolo Martinez, Coordinador de Normas y Certificaciones
MC. Pedro Nolasco Vazquez. Direccion del Centro de Ensefianza

7. RED IBEROAMERICANA PARA EL DESARROLLO SUSTENTABLE A.C. (REDDES)
Lic. Indira Guadalupe Cornelio Vidal, Coordinadora de Comunicacién
M.C. Juan Manuel Casanueva Vargas, Director
Sr. Moisés Garcia Rogel, Becario
Lic. Sarai Dayana Mayo Castelan, Becaria
Dg. Victor Manuel Hernandez Olivera, Coordinador de Servicios Digitales

8. SECRETARIA DE EDUCACION DE VERACRUZ (SEV)
Coordinacién para la Difusién y Optimizacion de los Servicios Educativo
Lic. Andrés Valdivia Zuafiga, Coordinador General para la Difusion
Direccién de Educacion Normal
Mtro. José Guillermo Trujillo. Director General
Mtro. Gerson Edgar Ferra Torres. Jefe del Departamento de Apoyo Académico e Investigacion.

9. Red de Talleres de Produccion Digital de Contenido Educativo y Cultural (RTPD)
Dr. Alfredo Careaga Viliesid, Coordinador General de la RTPD
Dr. Alberto Ramirez Martinell, Jefe de Tecnologia Educativa
Sr. Benjamin Carrillo Cavazzani, Subcoordinador de Operaciones
Lic. Diana Montes Reyes, Productor Multimedia
Lic. Gloria Agueda Garcia Garcia, Enlace administrativo
Lic. Jaime Fraire Quiroz, Jefe de produccion de multimedia
Ing. Victor Hugo Pérez Valdez, Jefe de Infraestructura

10. TECNOLOGIA EDUCATIVA GALILEO SA DE CV
Dr. Enrique Calderén Alzati, Director General

11. UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO (UNAM)
Dr. José Luis Abreu. Investigador. Instituto de Matematicas

12. UNIVERSIDAD VERACRUZANA
CENTRO DE INVESTIGACIONES TROPICALES
Dg. Vladimir Rivera Jiménez

13. FACULTAD DE PEDAGOGIA
Lic. Edgar Huesca Méndez

NVTIC034: Producciéon Multimedia Péagina 13 de 14



NORMA TECNICA DE COMPETENCIA LABORAL %RACVE R
SEV DEL ESTADO DE VERACRUZ i Y )

GOBIERNG DEL ESTAD O

Evaluacion de un candidato a certificacion bajo la NTCLV de producciéon multimedia

La evaluacion del candidato/a se hara asignandole la produccién de un Producto Multimedia para simular el proceso completo con sus seis unidades.
El Producto Multimedia que se le asignara debera contener al menos 8 pantallas y ejemplos de todos los tipos de datos (textos, imagenes, mapas de
bits, imagenes vectoriales, audio, animacién y video). El jurado lo seleccionara considerando que dicho Producto Multimedia se puede hacer en un
méximo de ocho dias de trabajo a tiempo completo.

La evaluacion se llevara a cabo en seis etapas: dos valoraciones presenciales (entrevista de planeacion al inicio y entrevista para la entrega al final) y
cuatro mas sobre productos entregables (guidn de produccion, elementos digitales, producto integrado y su valoracién) enviados al comité evaluador
ya sea por correo electrénico o por otro medio.

Rubro Porcentaje
Simulacion de la entrevista con el / la interesado/a o cliente/a al inicio (asignacién de un Producto Multimedia a realizar). 15.00%
Entrega del guién de produccién (Disefio general, Disefio de alto nivel y Disefio detallado). 10.00%
Entrega de los elementos digitales que conforman el proyecto final. 10.00%
Integracion de los elementos y enviar al jurado el producto multimedia terminado 15.00%
Autovaloracion del producto identificando areas de oportunidad 10.00%
Entrevista del candidato/a con el jurado, haciéndoles llegar la documentacion, los elementos y el producto multimedia mismo. 40.00%

Nota. Durante las entrevistas el / la candidata/a contestara todo tipo de preguntas sobre el procesos de produccion del producto multimedia asignado.
Para la evaluacién de las fases no presenciales se empleara el formato de ponderacion incluido en el anexo 1 de este documento.
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