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1. Introduccion

El tema aeroespacial o astronautico implican los
esfuerzos llevados a cabo por la humanidad para poder
no solo lograr el suefio de volar y explorar, ha llevado
a nuestra civilizacion a entender en parte el significado
de nuestro mundo y su relacion con el universo, algo
que trasciende ha todas las culturas y que refuerza el
concepto de humanidad.

La tecnologia y la ciencia han colaborado
directamente al desarrollo de este tema, desde los inicios
de la aviacion, hasta la época de los viajes espaciales.

Un avidn o nave es una maquina compleja que
representa los esfuerzos de cientos de personas, de las
mas diversas nacionalidades, épocas y profesiones, para
realizar un mismo fin, poder superar la gravedad y
elevarse al cielo, para asi poder viajar, transportar
personas o cosas, conocer nuevos lugares o explorar el
universo. Marca el pasd mas significativo en la evolucion
y desarrollo de la humanidad de la historia reciente.

Los museos del tema sirven tanto para mantener
la historia de la aviacion y la astronautica, como para
demostrar las etapas de su progreso. Esta orientado a
toda la comunidad: desde ninos, hasta ancianos, sin
distinguir sexo, contextura, origen, etc. Los aviones y
naves causan interés y admiracion en las personas.

La revolucién digital se ha manifestado en el
desarrollo de la computacién y de la internet, su impacto
a sido tal que se ha denominado a nuestra época “la era
de la informatica”, su trascendencia repercute en la
sociedad entera, en nuestro presente y por supuesto en
nuestro futuro.

La educacién en el futuro esta marcada en la
interactividad y en la facil exposicién y busqueda de
informacién en los medios tecnoldgicos digitales, los que
ademas poseen importantes beneficios y un considerable
potencial.

Dentro de nuestra disciplina, cada vez va tomando
mas auge las soluciones basadas en aplicaciones digitales,
la potencialidad que ofrecen las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) son aplicables a los
mas diversas necesidades de nuestra sociedad.

El disefio grafico o disefio de comunicacion visual
posee ahora un arsenal de herramientas digitales que
nos permiten desarrollar destacadas soluciones
comunicacionales, antes impensadas.

Es en este ambito en el que se descubren nuevas
aplicaciones, o mas bien aplicaciones hibridas de las ya
existentes, y que por su uso distinto y manipulacién,
pasan a formar otra realidad, que en este caso se trata
y se aplica a un museo virtual sobre astronautica.

En términos practicos, en base al disefio grafico,
se pueden explicar y mostrar de una forma didactica los
conceptos cientificos y las técnicas involucradas en la
astronautica, como asi también la evolucidn historica
que esta cultura ha tenido, sus personajes, las tecnologias
y los diferentes roles que cumplen.
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Astronautica

WARCO TEORIGCO

Astronautico:

Perteneciente o relativo a la
astronautica. La astronautica es la
ciencia de navega mas alla de la
atmosfera terrestre, en el espacio
exterior.

Aeroespacial:

Se dice del ambito formado por la
atmosfera terrestre y el espacio
exterior préximo.

Capitulo 1. La Astronautica

La Astronautica es la ciencia e ingenieria de los
viajes espaciales, con o sin tripulacién. La exploracion
del espacio por medio de artilugios o astronautica es una
ciencia interdisciplinaria que se apoya en conocimientos
de otros campos, como fisica, astronomia, matematicas,
quimica, biologia, medicina, electrénica y meteorologia.

Las sondas espaciales han aportado una enorme
cantidad de datos cientificos sobre la naturaleza y origen
del Sistema Solar y del Universo. Los satélites situados
en Orbita terrestre han contribuido a mejorar las
comunicaciones, la prediccion del tiempo, la ayuda a la
navegacion y el reconocimiento de la superficie terrestre
para la localizacion de recursos minerales y con fines
militares.

Los viajes espaciales tripulados han servido para
estudios cientificos aplicados a la comprensién de los
efectos del ambiente ingravido en las personas, como
también para elaborar y desarrollar experimentos
cientificos de diversos ambitos a bordo de las estaciones
espaciales. Los requerimientos que han llevado los viajes
tripulados han fomentado un desarrollo tecnoldgico
notable.

La astrondutica también se conoce como
cosmonautica, nombre que deriva de la tradicion soviética
de los vuelos al cosmos.

La astronautica se vale del desarrollo de diversos
ingenios, uno de los mas importantes son aquellos que
permiten propulsar las naves, sondas, satélites y artefactos
fuera de la atmodsfera terrestre, la tecnologia de propulsion
derivada del desarrollo del cohete.

1.1 El Cohete

El cohete a grandes rasgos, esta constituido por
un tubo aerodinamico que contiene combustible que al
quemarse confirma la ley de Newton, segun la cual “a
cada accidn le corresponde una reaccién igual y de sentido
contrario.” En efecto, en el fondo del tubo se han practicado
uno o mas orificios de los que salen los gases producidos
por la combustidn, los que producen una presiéon mayor
al peso del objeto lo que determina la propulsion.

El motor cohete es completamente auténomo vy
constituye un circuito cerrado, puede funcionar de modo
independiente del liquido o fluido que lo circunda y por
lo tanto incluso en el vacio, al contrario de un motor a
piston o reaccidn, que necesitan absorber el oxigeno de
la atmdsfera para funcionar, el sistema ha de transportar
tanto el combustible como la sustancia oxidante que
permitird la combustion y originara el chorro de gases
origen del impulso del motor.

El cohete nacidé probablemente en China, las
“flechas chinas” que en el asedio de Kai-Fung-Fu los
chinos dispararon contra los aterrorizados mongoles,
artefactos basados en el empleo del nitro, elemento
fundamental en la fabricacion de la pdlvora pasaron a
conocimiento de occidente a partir del siglo X, lentamente
no siguieron siendo un secreto y del mismo modo se
difundieron por todas partes unos singulares artesanos
(los artificieros) que, en vez de construir bombas o
cohetes bélicos, se especializaron en la realizacion de
espectaculos pirotécnicos (los llamados fuegos artificiales)
de gran éxito en las cortes Europeas a partir del siglo
XVI, siendo popularisimos en el XVIII y XIX.

William Congreve, estudié minuciosamente todo
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* Hay un cienimero de sucesos
histéricos que no han sido
considerados en este recuento, sélo
tiene el sentido de darnos una
referencia historica del tema para
ayudar a su entendimiento.

Para elaborar este recuento fue
necesario consultar diversas fuentes,
como libros, enciclopedias, sitios
web entre otros. (ver bibliografia).

Este recuento se utilizara solo en
parte para el desarrollo de
contenidos de la solucién de
comunicacién visual propuesto.

Existe numerosos contenidos y
antecedentes del caso que se han
desarrollado independientemente
durante la fase proyectual.

lo que se referia al cohete, hizo numerosos experimentos
y por ultimo, en 1805, se decidi6 a presentar oficialmente
el resultado de sus experiencias con una demostracion
practica ante las autoridades de Inglaterra. El éxito fue
enorme y los técnicos militares estuvieron de acuerdo
en declarar que se trataba de un arma nueva y
revolucionaria.

Pese al éxito inicial y su superioridad en batalla,
de improvisto, el cohete dejo de ser usado y desaparecio
del inventario de armas.

Este periodo de letargo durd casi cien afios; pero volvieron
durante la segunda Guerra Mundial. Gran Bretafa,
Alemania, Estados Unidos y la URSS emplearon cohetes
en el frente de ataque, que a menudo eran de concepcion
completamente nueva, pero que a veces se inspiraban
en los viejos tipos de Congreve.

Los cohetes se montaron en baterias antiaéreas,
la propulsion a chorro se us6 asimismo para acelerar el
despegue de los aviones, como también para frenar el
descenso de los planeadores en acciones de tropas
aerotransportadas, Ademas pasaron a formar parte del
armamento ofensivo de los aviones y en las tropas de
tierra.

1.2 Historia de la Astronautica.

La era de los proyectiles cohete empezo
oficialmente con el lanzamiento desde Peenemunde de
la primera bomba volante V-2 con direccion a Paris el 6
de Septiembre de 1944. El ingenio técnico desarrollaba
25.000 kg. De empuje, se elevaba a 9.000 metros de
altura y alcanzaba una velocidad de 5.700 km/h. Describia
una trayectoria curva y su alcance era de unos 350 km.

El combustible estaba compuesto de oxigeno liquido y
alcohol y el cohete estaba estabilizado mediante aletas
de grafito, su carga era de alrededor de una tonelada de
explosivos.

Este éxito aleman fue posible gracias a un grupo
de técnicos y cientificos, los cuales, en 1927, se habian
reunido alrededor de un grupo de jovenes literarios y
habian fundado la 2 Verein fur Raumschiffahrt” (Sociedad
para el vuelo espacial), mas conocida por las siglas VfR.

La doctrina de la sociedad se expuso en el opusculo
del tedrico Hermann Oberth El cohete rumbo al espacio
interplanetario, publicado en 1923. Como sucedio tantas
veces la obra de Oberth no tuvo ningun éxito entre los
cientificos; a pesar de ello se convirtio, en cierto modo,
en un best-seller para los apasionados por los viajes
interplanetarios. La vfr, afios después contaba ya con
500 socios, entre los cuales figuraban algunos jévenes
muy talentosos. Entre éstos destacé muy pronto Wernher
von Braun como proyectista de algunos prototipos que
fueron lanzados experimentalmente en aquellos afos.

Los experimentos de los jévenes de la vfr llamaron
la atencién de algunos jerarcas nazis que, astutamente
pensaron en poner a disposicion de las fuerzas armadas
estos estudios. La vfr se disolvid y von Braun y sus
companeros, a partir de 1933, fueron movilizados y
aislados en una base secreta, donde pudieron sin ser
estorbados, llevar a término la preparacion de lo que
luego fueron las V-2.

Corresponde a los rusos el honor de haber
descubierto y fundado las bases teoricas de la ciencia
moderna de los cohetes y del vuelo espacial. Kostantin
Eduardovic Tsilkovski es el padre de la astronautica,
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Tsilkovski nacié6 de una modesta familia en 1857,
Alternando su pasién con la astrondutica con la de los
estudios matematicos y fisicos, consiguid una catedra en
el instituto de Kaluga, donde transcurrié casi toda su
vida. Trabajé absolutamente solo, sin apoyo de nadie y
hasta muy tarde no hizo publico su extraordinario talento.

A principios de siglo orienté de modo preferente
sus estudios hacia el campo de los cohetes, donde alcanzd
resultados verdaderamente increibles para la época.
Después de haber sentado que la conquista del espacio
podria efectuarse con un vehiculo cohete de combustible
liguido, Tsilkovski estudid los deflectores de chorro para
dirigir el cohete e hizo publico los conceptos del frenado
aerodinamico en la atmoésfera en una vuelta en espiral.
Describid los instrumentos de orientacién y estabilizacion,
a base de giroscépios, y asimismo estudié con agudez
el traje espacial del piloto, la cabina y la posicidon del
cuerpo para soportar la terrible fuerza de aceleracion de
la gravedad en el momento de la partida.

Cuando Tsilkovski murid, en 1935, desde hacia
tiempo que sus estudios constituian el punto de partida
de los cientificos astronauticos soviéticos, y al oscuro y
solitario cientifico se le exalta hoy como el mayor tedrico
de la astronautica.

Entre Tsilkovski y Robert H. Goddard, el precursor
americano del espacio, media un cuarto de siglo. Goddard
(nacido en 1882) tuvo grandisimas ventajas sobre
Tsilkovski, profesor de fisica en la universidad Clark, tuvo
apoyos financieros y gozoé de notables facilidades en sus
experimentos. Trabajo para el gobierno durante las dos
guerras, fue también jefe del laboratorio de investigaciones
de la universidad de Princeton.

A su haber hay diversos ingenios que alcanzaron

algo de notoriedad, sin embargo, Goddard no alcanzé la
profundidad teodrica del ruso.

Goddard muridé en 1945; mas afortunado que
Tsiolkovski, vio el nacimiento de la era espacial. Las V-
2 de von Braun eran ya un trofeo bélico norteamericano
y el mismo cientifico aleman, trasladado a los Estados
Unidos, continuaba con sus estudios experimentales que
llevarian al hombre a la Luna.

Finalizada ya la segunda Guerra Mundial, el
mundo se dividié en dos grandes bandos politicos y dos
superpotencias, El bando capitalista (Estados Unidos) y
su contraparte, los comunistas (URSS).

Nace asi la época conocida como la Guerra Fria,
en donde las dos superpotencias nucleares podian
liquidarse mutuamente, y asi nacié también la carrera
espacial y la lucha ardua, pero pacifica, por el dominio
del cosmos.

El primer suceso histérico en la era espacial
ocurrid el 4 de octubre de 1957, los cientificos soviéticos,
tras afios de estudios vy esfuerzos, lanzaron el primer
satélite espacial, que permanecié en orbita mas de tres
meses. Su nombre fue Sputnik (compafero de viaje).
Este hecho asombrd al mundo entero.

El Sputnik II fue lanzado el 3 de noviembre del
mismo afio, llevaba una perra a bordo, bautizada como
Laika, fue el primer animal en entrar en 6rbita terrestre,
el primer pasajero espacial. El sacrificio del animal
constituyd una preciosa contribucidén en la conquista del
espacio.

En 1958 Los norteamericanos lanzaban la Pioneer
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1V, la sonda espacial pasé a unos 60.000 km de la Luna
y después entré en orbita solar.

En Enero de 1959 los rusos respondieron con el
“Lunik I” que fue lanzado con el objetivo de llegar a la
luna, pero por un error de calculo no pudo llegar al
blanco. El 22 de septiembre de 1959 el Lunik II llegd a
la Luna. Con el éxito de la mision los rusos tenian una
gran ventaja por sobre sus rivales, tenian la experiencia,
el equipo y la técnica.

Con los conocimientos suficientes, los rusos
decidieron la empresa de poner a un hombre en érbita.
Fue Yuri Gagarin (1934-68) fue el primero en realizar
un viaje espacial tripulado. Dio la vuelta a la tierra en
el Vostok I el 12 de abril de 1961. Gagarin fue la primera
persona en mirara la tierra desde el espacio, la califico
como “Unica y maravillosa”. El vuelo duré 108 minutos.

El 6 de Agosto del 61 Gherman Titov efectta 17
vueltas alrededor de la Tierra.

Con esto los rusos pasaron a ser lo lideres
indiscutidos en la carrera espacial, elevando la moral y
el prestigio de sus cientificos y del pueblo comunista.

El 20 de febrero de 1962, John Glenn, a bordo
de la capsula “Mercury” fue el primer astronauta
americano. El segundo fue Malcom Carpenter el 24 de
mayo.

El 3 de Octubre Walter Schirra cumplid seis
vueltas alrededor de la tierra y meses después Leroy

Cooper completd 22 revoluciones terrestres.

El 10 de julio de 1962, el satélite “Telstar”, lanzado

por Estados Unidos, abriéo nuevos e imprevisibles
horizontes en el progreso de la ciencia y de la técnica
de las comunicaciones.

Las respuestas soviéticas al vuelo de Cooper se
dieron el 14 y 16 de junio de 1963. precedida del
lanzamiento del “Vostok 5” de Valeri Bikovski, se envid
a la primera mujer al espacio, Valentina Tereskova, en
la capsula espacial “Vostok 6”.

Dada la superioridad absoluta y el liderazgo en
materia espacial de la Unién Soviética, Los
norteamericanos se propusieron un audaz objetivo, llevar
el primer hombre a la Luna, algo en que los rusos también
estaban planificando. Comenzaba asi una de las campanas
mas notables que la humanidad se habia propuesto, algo
que cien afios antes era catalogado como fantastico e
imposible, de ciencia-ficcion, un delirio petulante.

El célebre escritor Julio Verne jamas se imagino
que en solo un siglo después de que publicara su fantastica
novela “de la Tierra a la Luna” de 1865, existirian los
medios y la idea de realizar tamafia aventura.

El 25 de Mayo de 1961 ante el Congreso pleno,
el presidente de los Estados Unidos, John F. Kennedy, al
pedir fondos para el proyecto Apolo, destinado a alcanzar
la Luna, decia: “ Ha llegado el momento de dar pasos
mas importantes, el momento para una nueva gran
iniciativa americana, el momento en que la nacion tiene
que asumir una clara preeminencia en las empresas
espaciales...... Reconociendo la ventaja inicial que los
soviéticos han alcanzado con sus cohetes de gran potencia,
y reconociendo también que es probable que disfruten
por algun tiempo de esa ventaja, sacando de ella éxitos
aln mas sensacionales, es necesario de todas maneras
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que nosotros realicemos nuevos esfuerzos.”

Después de haber invitado al congreso a votar
los fondos necesarios para el desarrollo de los programas
astronauticos, Kennedy definid asi los objetivos de la
“Nueva Frontera” espacial.

“Considero que nuestro pais tiene que esforzarse
por conseguir, antes que termine el decenio en curso, el
objetivo de hacer aterrizar un hombre en la Luna y de
devolverlo sano y salvo a la Tierra. Ningun otro proyecto
espacial en este periodo serd mas emocionante,
sensacional e importante para la futura exploracién del
espacio, ninguno sera tan dificil y tan costoso de realizar.
En un sentido mas concreto, no afrontara el vuelo hacia
la Luna un hombre solo, sino toda la nacién, porque
todos debemos esforzarnos para que pueda alcanzarla.”

La primera verdadera nave espacial fue lanzada
por los soviéticos el 12 de octubre de 1964, con tres
hombres a bordo: Komarov, ingeniero; Feoktistov, técnico,
y Yegorov, médico.

Alexei Leonov realizd la primera salida al espacio
el 18 de marzo de 1965, del Voskhod 2 permanecio
suspendido durante mas de 10 minutos.

En 1965 ya se desarrollaba el programa espacial
Géminis, que preparo a los astronautas americanos para
una misidn en la Luna. Probd su capacidad para sobrevivir
en la gravedad cero y ayudo a desarrollar la tecnologia
de las capsulas espaciales.

Los rusos empezaron a probar sondas espaciales
para verificar vehiculos que pudieran aterrizar en la Luna,
el 3 de febrero de 1966 aterriz6 la sonda “Lunik 9” en

la superficie del satélite, envié a la tierra imagenes
televisadas y datos cientificos de enorme interés.

El director del “Marshall Space Flight Center”,
doctor Werher von Braun, se confié la preparacion del
programa Apolo, destinado a llevar a un hombre a la
Luna. Dictdé sobre el asunto unas interesantes notas:
En la fase inicial vuelo, los astronautas efectuaran
observaciones sobre las estrellas, mientras el sistema
de guia de abordo y la red terrestre de observacion
mediran eventuales desviaciones de la trayectoria de
vuelo preestablecida. Para gobernar la marcha del
vehiculo serdn necesarias maniobras a lo largo de la
ruta, de modo tal que lo situen en la posicion mas
adecuada para hacerla aminorar su marcha y entrar en
la drbita circular alrededor de la Luna.

En el momento preciso, cerca de 72 horas después
de haber dejado la Tierra, entrara en funciones en el
“modulo de servicios”, durante unos seis minutos, el
motor de 10.000 kilogramos de empuje. El motor reducira
la velocidad del vehiculo espacial de modo que le permita
entrar en orbita a 160 km de la superficie lunar.

Después de otro control, si todos los elementos
del vehiculo espacial funcionen perfectamente, dos
astronautas pasaran, a través de una escotilla, del
“modulo de mando” al “modulo de excursion lunar”
(L.E.M.). Acto seguido, éste se separa de los mddulos
de mando y de servicio.

Se hara funcionar durante cerca de medio minuto
el motor del L.E.M., de manera tal que lo sitle en una
orbita de 16 kilémetros cobre el terreno escogido para
el alunizaje. Desde esta altura, los exploradores podran
observar el lugar del alunizaje. Si por cualquier razén
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decidiesen no intentarlo, la érbita que siguen les
garantizara la posibilidad de una cita cada dos horas con
la capsula madre.

Al alcanzar la altura minima (16 km) de su orbita
de aproximacion, el L.E.M. se encontrara viajando a una
velocidad aproximada de 6.400 km/h respecto a la
superficie de la Luna. Si, efectuadas las pertinentes
observaciones, resultara favorable el alunizaje, se pondra
de nuevo en marcha el motor para aminorar la velocidad
del “moddulo de excursidn lunar” y hacerle descender a
la superficie del satélite terrestre. El motor del cohete
podra regularse de manera que desarrolle un empuje
comprendido entre 4.000 y 5.000 kilogramos,
aproximadamente, lo que permitira al vehiculo sobrevolar
el lugar del alunizaje por un breve espacio de tiempo.
Ademas el cohete estara en condiciones de moverse en
sentido horizontal.

A partir de este momento el vehiculo descendera
lentamente hacia la superficie, alunizando a una velocidad
inferior a los 11 km/h. Durante esta maniobra, el *mddulo
de mando” , en orbita alrededor de la Luna y tripulado
por el tercer astronauta, se encontrara siempre a la vista
del L.E.M.

Cuando el primer astronauta ponga el pie en a
superficie de la Luna, el acontecimiento superara en
importancia al descubrimiento de cualquier océano o
continente de la Tierra.

La investigacién directa de la Luna por parte del
hombre es la continuacion ldgica de la exploracion con
sondas automaticas. La capacidad del hombre para juzgar
y de efectuar observaciones al margen del programa
hacen de él un instrumento precioso en la recopilacién

de informacién cientifica. Después del alunizaje, los dos
exploradores revisaran primero el “ moddulo de
exploracién”, en prevision del vuelo de regreso. Luego,
uno de los astronautas abandonara el L.E.M. para
reconocer la superficie lunar en las cercanias inmediatas
a la zona del alunizaje. Se encargara de recoger y preparar
muestras para llevar consigo a la Tierra y fotografiara la
zona circundante. Ademas, podra poner en marcha
artilugios que seguiran funcionando incluso después que
los astronautas abandonen la Luna. Transcurridas cuatro
horas, los exploradores intercambiaradn sus puestos y la
mision la proseguira el otro astronauta. En la primera
mision la estancia serd en suma de 24 hrs. Aprox.

Llevadas a cabo las indagaciones y después de
haber restaurado sus fuerzas con un buen suefio, los
dos exploradores iniciaran la cuenta atras para el regreso
desde la Luna, que se efectuara cuando el *modulo de
mando” se encuentre en linea de mira por encima del
horizonte. El cuerpo de vuelta del “modulo de excursidon
lunar” se separara del cuerpo utilizado para el alunizaje,
gue sera abandonado en la luna. Con seis minutos de
funcionamiento del motor del1.360 kg de empuje, el
vehiculo espacial podra ser acelerado hasta una velocidad
horaria de unos 6.400 km. dentro de una cota de 16 km.
Los radares del “mdédulo de mando” y del L.E.M. se
mantendran siempre en contacto para la reciproca
observacion. El motor del L.E.M. efectuara las eventuales
correcciones de ruta que se hicieran necesarias para
garantizar el encuentro orbital.

Una hora, aproximadamente, después del
despegue, cuando ambos vehiculos hayan cubierto medio
giro alrededor de la Luna, se encontraran bastante cerca
el uno del otro, mientras que las diferencias entre sus
respectivas velocidades sera de 113 km/h. Cuando ambos
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se encuentren a unos 8 km. de distancia, el sistema de
guia del L.E.M. ordenara al motor del vehiculo acercarse
mas al vehiculo madre. En el momento que la distancia
se haya reducido a un centenar de metros, los dos
astronautas que tripulen el L.E.M. volveran a tomar los
mandos y completaran la maniobra de enganche. Una
vez los astronautas se hallen a bordo del *méddulo de
mando”, el L.E.M. sera desenganchado y abandonado
definitivamente en la érbita lunar. Entonces se pondra
en marcha de nuevo el motor del *“modulo de servicio”
durante dos minutos y medio, a fin de adquirir una
velocidad adicional de unos 3.200 km/h para sacar al
vehiculo espacial de la érbita lunar y ya en su ruta de
regreso.

En el retorno a la Tierra tendra que seguir una
trayectoria muy precisa, de forma que el vehiculo espacial
se sitle en la posicion adecuada para regresar a 40.000
km/h. Basta que el acercamiento sea demasiado vertical
haria que el vehiculo cayera directamente en la atmdsfera.
Una vez efectuadas las correcciones a la mitad de la ruta
y las variaciones de la trayectoria final de vuelo, a fin de
asegurar el ingreso en el “pasillo de regreso” de 65 km,
se desenganchara el *modulo de servicio” y el mando
sera orientado para reingresar en la atmdsfera. El angulo
de ataque al regreso serd orientado para reingresar en
la atmésfera. El dangulo de ataque al regreso sera de
unos 30 grados. Podran registrarse indices de
calentamiento varias veces superiores a los
experimentados en el curso de otros vuelos tripulados.

Conseguida la deceleracién aerodindamica, asi
como el aminoramiento de la velocidad del *mddulo de
mando” a velocidades superiores a las del sonido, se
abriran tres paracaidas de 26 metros de diametro. A
éstos se les confiara la misidn de devolver lentamente

el “modulo de mando” a la superficie terrestre. Como
lugar de aterrizaje se han escogido ciertas zonas llanas
y con buena visibilidad, lejos de poblados densos.

Instrumentos oOpticos y de radar seguiran la
capsula hasta la zona preestablecida para el aterrizaje.
Los astronautas apuntaran a una zona de las dimensiones
de un gran aeropuerto.

Asi el doctor Werher von Braun junto a un
innumerable equipo de colaboradores tenian planificado
la misién a la Luna.

Probado con éxito el programa Géminis, comenzo
la etapa y evaluacion del sistema Apolo.

Se iniciaron los despegues y puesta en 6rbita de
capsulas no tripuladas y el 27 de enero de 1967, en el
curso de una experiencias previas en tierra, los tres
tripulantes previstos del primer Apolo con hombres a
bordo, con lanzamiento anunciado para mediados de
febrero siguiente, se convirtieron en las primeras victimas
de la “carrera espacial”. Un fallo en el regulador de
ambiente, un cortocircuito o cualquier otra causa detond
un rapido incendio a bordo, falleciendo en el acto los
astronautas Grissom, White y Chaffe.

Fue un duro golpe para las ambiciones de los
norteamericanos, pero era un precio que estaban
dispuestos a pagar.

El lanzamiento siguiente, el Apolo VII, se produjo
mas de un afo después. Se ocupd en probar la viabilidad

de las secciones de los moédulos.

Quince dias después de su vuelo, los soviéticos
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efectuaron el vuelo del Soyuz III ( el I habia terminado
también en tragedia, con la muerte del Unico tripulante,
el cosmonauta Vladimir Komarov, al fallar el sistema de
paracaidas de frenado y estrewllarse su vehiculo contra
la superficie terrestre). Junto con la Soyuz, sin tripulantes
los vehiculos de la URSS efectuaron una cita espacial.

En la navidad de 1968, la Apolo VIII se
aproximaba hasta la Luna como nunca se habia hecho
con vehiculos tripulados. El lanzamiento revistiéo ademas
otro importante factor, la prueba real del Saturno V, el
monstruoso vector propulsor que llevaria al hombre hasta
el planeta de Diana.

Los primeros indicios de que los soviéticos tenian
otros intereses se produjo pocos dias después; las
capsulas Soyuz IV y V se unen en orbita terrestre para
formar la primera estacion espacial tripulada.

El vuelo del Apolo IX sirvid solo para comprobar
el funcionamiento del famoso LEM, la arafa lunar y sus
maniobras de extraccion y ensamblaje.

El siguiente vehiculo, el Apolo X, era en realidad todo un
ensayo general, cumpliendo todas las etapas de la mision
excepto al de descenso sobre la Luna.

Tres meses mas tarde, el 16 de julio de 1969
comenzara la gran aventura, despegaba el gigantesco
Saturno V y con gran estruendo se trepaba al espacio.
El 20 de Julio, el comandante de la misién, Neil Amstrong,
anuncia que el descenso se ha iniciado, ya en posicion
se desconecta el mddulo lunar, apodado “Eagle”.

El LEM inicia lentamente el frenado, en una suave
trayectoria que le conducira al mar de la Tranquilidad,

lugar escojido para el aterrizaje. En la eleccidén de este
terreno, se han invertido decisivamente los cinco robots
Orbiter que han explorado fotograficamente centenares
de kildmetros de la esfera lunar, durante casi un ano de
sobrevuelos.

Ya a casi 200 mt de altura, con el “eagle” en
posicion correcta de aterrizaje, los astronautas
comprueban que parecen dirigirse hacia un crater. El
comandante desconecta el control automatico para
manejar directamente los sistemas de estabilizacion y
traslacion. El computador continlia gobernando el motor
de frenado. El “Eagle” lentamente se desplaza lateralmente
y desciende, los sensores han tocado suelo y el motor
se detiene y la nave se posa en la superficie.

“Houston. Aqui tranquility Base. El Eagle ha
aterrizado”. Las palabras del comandante tardaran casi
un segundo y medio en ser recibidas en la tierra, pero
en el centro de control se oyen fuerte y claro. Son las
15:17 min. Del 20 de julio de 1969. Una fecha y un
momento histérico. Los hombres de la NASA vy los casi
seiscientos millones de personas que contemplan las
imagenes televisadas esperan la hora del momento
sublime: el comandante ha puesto en marcha la pequefia
camara de TV exterior y continua descendiendo por la
escalera del LEM.

A través de la TV se observa que una figura
blanca llega hasta el Gltimo peldafio y apoya su pie
izquerdo como tanteando el suelo. Luego tras un segundo
de indecision, da un pequefio paso hacia delante.

La voz de Armstrong llega clara: “Un pequefio
paso para el hombre....un gran salto para la humanidad”.
La meditada frase ya es historia.
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La misién Apolo 11. El 20 de Julio de 1969 los
astronautas estadounidenses Neil Armstrong y Buzz
Aldrin caminaron sobre la Luna. Dejaron instrumentos
que continuaron la investigacion tras la partida de los
astronautas.

Mientras los estadounidenses llegaban a la luna,
los soviéticos se dedicaron a construir estaciones espaciales
en la orbita terrestre. Pusieron la primera en 1971, la
Salyut 1, y posteriormente llevaron tres tripulantes que
permanecieron en ella mas de tres semanas.

En 1973 los estadounidenses ponen en orbita la
Skylab, que al igual que la Salyut, la estacion espacial
estadounidense era un laboratorio en 6rbita, lanzado por
el gigantesco cohete Saturno V. Las dos tripulaciones
llevaron a cabo experimentos y utilizaron sofisticados
telescopios a bordo.

El Skylab cayd en la Tierra en 1979, causando
gran preocupacion de donde irian a caer sus restos. La
mayoria cayé en el océano Indico y en el desierto
australiano.

El alto coste que implicaba lanzar satélites al
espacio llevé a la Administracién Nacional para la
Aeronautica y el Espacio (NASA) de estados Unidos a
desarrollar un vehiculo de lanzamiento reutilizable, se
cred asi el transbordador en espacial en 1981.

Los soviéticos comenzaron a desarrollar un nuevo
tipo de estacion espacial, basada en la técnica de
construccion modular, fue asi como se puso en orbita la
estacion espacial Mir (significa paz) en 1986. Su disefio
de construccién le permite a los cosmonautas afiadir

nuevas secciones para ampliar las funciones de la estacion.
Desde la Tierra se envian naves automaticas sin tripulacion
que llevan las provisiones y los materiales de investigacion
a los cosmonautas.

En 1990 es lanzado el telescopio espacial Hubble,
de los Estados Unidos, los astronomos esperaban que el
telescopio les permitiria ver mas lejos en el espacio, ya
qgue al estar en 6rbita, la atmdsfera terrestre no haria
borrosa su visidn. Pero no funciond y se tuvo que enviar
a un equipo de astronautas para arreglar un defecto en
los espejos del telescopio, finalmente lograron corregirlos
y el aparato ha registrado impresionantes imagenes del
cosmos lejano.

Los sucesos politicos que originaron el quiebre
de la Unidn Soviética se reflejaron en la paulatina
disminucién del presupuesto y del mantenimiento del
programa espacial ruso.

La Mir fue proyectada para una duracion de 5
anos, sin embargo estuvo operativa mas de 10 afios, en
los ultimos afios en que estuvo en érbita, ocurrieron una
serie de incidentes que casi terminan en el desastre,
finalmente la Mir fue definitivamente abandonada y cayo
al Océano Pacifico entre Australia y Chile, causando como
es obvio la preocupacion de las autoridades locales ante
la naturaleza radioactiva de algunos de los componentes
de la estacion.

Actualmente existe la llamada cooperacién e
integracion internacional en los llamados programas
espaciales, los otrora enemigos ahora colaboran en
conjunto en los nuevos desafios que el futuro trae.

La Mir constituyd la base para el disefio de la
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nueva estacién espacial internacional.

La Estacion Espacial Internacional (ISS por sus
siglas en inglés) empezd a ser construida en 1998. Hasta
el momento el proyecto a llegado a aproximadamente
un 40% de su construccion final.

Actualmente la Estacidén estad en fase operativa
pero sin el 100% de su infraestructura construida, El
disefio final contempla laboratorios de investigacion
estadounidenses, europeo y colaboraciones de
investigacion entre todos los paises en materias que van
desde estudios sobre la cristalizacién de las proteinas,
pasando por los efectos de la polucion del aire y el agua,
el comportamiento medio ambiental de la Tierra y la vida
a gravedades minimas.

En los ultimos afios la Estaciéon ha provocado
ciertas controversias debido fundamentalmente al inicio
del denominado "turismo espacial" tanto asi que en la
actualidad existe un proyecto en fase de estudio que
tiene previsto habilitar un "hotel" en el espacio para
turistas que puedan pagar un tour (se prevé que el precio
minimo seria de unos 10 millones de doélares
estadounidenses).

1.3 Astronautas y Cosmonautas

Las misiones espaciales tripuladas ya no
despiertan tanta curiosidad, pero para alcanzar los niveles
de seguridad actuales a sido preciso resolver los
numerosos problemas técnicos y médicos que plantea
la supervivencia del hombre en el espacio. La medicina
aeronautica habia tratado algunas cuestiones relativas
a la ambientaciéon de las cabinas a gran altitud y al
comportamiento de las tripulaciones sometidas a
aceleraciones muy intensas, lo que, unido a la contribucién
de los primeros astronautas, sentd las bases del
entrenamiento de las futuras tripulaciones.

En lineas generales, los problemas de adaptacion
humanas repiten fielmente el perfil de toda mision
espacial: aceleracion durante el lanzamiento, ingravidez
y deceleracién y aumento de la temperatura durante la
fase de reentrada a la atmodsfera. Durante la inyeccién
en orbita la aceleracion crece progresivamente hasta el
final de cada escalon de combustion, es decir, con dos
o tres valores maximo. Fisicamente se manifiesta con
un aumento anormal del peso de los astronautas, similar
al producido durante la deceleracidon de retorno a la
atmosfera. Han sido necesarios extensos estudios
experimentales, sobre todo con centrifugadores y trineos
propulsados por cohetes sobre vias, para establecer los
limites tolerables: un aceleracion 25 veces superior a la
gravedad durante 40 segundos, en posicién ligeramente
inclinada hacia atras, con el cuerpo embutido en un
molde soporte y vistiendo prendas adecuadas
(antigravedad) que limitan el flujo de sangre hacia la
cabeza y las extremidades. Estos valores, no absolutos,
dependen del maximo de la aceleracion, de su velocidad
de aplicacién y de la orientacion del cuerpo respecto a
la direccion de la misma, por lo que mas importante que
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los limites es controlar la aparicidon de sintomas peligrosos,
como la pérdida de visién periférica y visidn central, las
dificultades respiratorias, el dolor en el pecho y las
alteraciones del electrocardiograma y los estados de
sincopa y conmocion.

La segunda incdgnita era el tema de la falta de
gravedad prolongada durante todo el vuelo orbital. Dada
la dificultad de simular esta condicidon, solo reproducible
en vuelo de avion durante un vuelo muy breve, y
parcialmente en inmersion, se desconocian sus efectos
fisioldgicos y psicoldgicos hasta que los vuelos Gemini
demostraron que no era perjudicial para intervalos cortos.
Los estudios para crear dentro de las capsulas un campo
de gravedad artificial ain no han dado resultados
satisfactorios de aplicacién concreta, aunque todo parece
apuntar hacia el mantenimiento de la capsula en rotacion
alrededor de su eje longitudinal.

El peligro de la radiacién principalmente de la
radiacion ultravioleta, la radiacion cdsmica primaria y el
efecto de las particulas cargadas, era mejor conocida
por los estudios realizados sobre los efectos de las bombas
nucleares, y se ha solucionado con el aislamiento de las
capsulas y la proteccion de los astronautas con trajes
especiales cuando deben salir fuera de ellas. El traje
espacial consiste generalmente en una escafandra
presurizada que consta de varias cubiertas protectoras
contra radiaciones e impacto de micrometeoritos. El
conjunto es ademas anti-inflamable, consta de regulacion
térmica interior y se completa con un casco provisto de
auriculares, micréfono y tres viseras articuladas
lateralmente: la interior para contener el aire, la del
centro para proteger el rostro del astronauta contra los
micrometeoritos y la exterior como filtro de los rayos
solares.

Los problemas mas importantes para supervivencia de
las tripulaciones durante la fase de descenso son la
deceleracién maxima y el aumento de la temperatura
superficial de las naves, debido al frenado aerodinamico.
El primer problema requiere que la entrada en la atmdsfera
se haga dentro de un corredor de limites muy estrechos.
Para el segundo, la solucion, técnicamente muy compleja,
ha requerido el desarrollo de materiales resistentes a
muy altas temperaturas y el empleo de sistemas que
limitan la transmision de calor al interior de la capsula.

A toda esta serie de dificultades viene a afiadirse
las derivadas de la ambientacion de la cabina: equilibrio
entre el nivel de oxigeno y la absorcidén del anhidrido
carbonico, y mantenimiento de la presion y la temperatura.
El suministro de elementos tan vitales para la tripulacion
como el oxigeno, el agua y los alimentos a dado origen
a numerosos estudios de regeneracion de los residuos
humanos, principalmente mediante fotosintesis, y el
equilibrio térmico interior, dentro de margenes tolerables,
requiere sistemas de control de las radiaciones solares
muy complejos y radiadores de calor al espacio.

Los aspirantes a astronautas son seleccionados
rigurosamente. Han de superar pruebas analisis y test
psicoldgicos y pruebas fisicas que abarcan desde su
resistencia ante condiciones de maxima gravedad, hasta
analisis de sangre y orina, electroencefalogramas, etc.;
solo entonces pueden iniciar los complicados programas
exigidos tanto por las autoridades espaciales soviéticas
como por las estadounidenses, durante ellos son sometidos
a prolongados y rigurosos adiestramientos, empezando
por “simulador dindmico”, que producird las mismas
condiciones de aceleracion de los momentos iniciales del
vuelo, mientras una proyeccion televisiva ficticia produce
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las fases del alejamiento de la capsula respecto a la
Tierra. Todo para que puedan ensayar los movimientos
previstos durante el vuelo real y para que, paulatinamente,
a través de otros muchos entrenamientos, cada astronauta
adapte su cuerpo y su mente a los riesgos imprevisibles
del espacio.

Ac

1.4 La Astronautica en Chile
El Proyecto Fasat

El satélite FASat-Alfa fue el primer satélite chileno
construido bajo un programa de transferencia tecnoldgica
entre la Fuerza Aérea de Chile y la empresa britanica
Surrey Satellite Technology Ltd (SSTL). Este primer
proyecto, fue lanzado sin éxito el 31 de agosto de 1995,
ya que no logré su operaciéon autdbnoma normal debido
a la falla de su mecanismo de separacion de su satélite
madre ucraniano SICH-1.

El objetivo principal era obtener para Chile la
experiencia cientifica y tecnoldgica basica necesaria para
continuar hacia pasos mas avanzados y monitorear la
capa de ozono.

El FASat-Alfa era un microsatélite de 50 kilogramos
basado en la estructura modular desarrollada por Surrey
Satellite Technology Ltd (SSTL) en diez misiones anteriores.
El satélite fue construido por un grupo de ingenieros de
la Fuerza Aérea de Chile y de SSTL.

El FASat-Alfa pertenecia a la categoria de los
microsatélites. Media 36 por 36 centimetros de base y
70 centimetros de altura. Su pequefio tamafio implico la
incorporacion de tecnologia altamente sofisticada, debido
a la necesidad de miniaturizar cada funcion.

El FASat-Alfa era un satélite de érbita baja. A
diferencia de los geoestacionarios, que se encuentran a
36 mil kildbmetros de altura y cubren siempre la misma
porcidon de superficie terrestre, el FASat-Alfa se ubicaria
a una altura maxima de mil kilbmetros y circundaria la
Tierra 3 6 4 veces al dia. Este tipo de satélites tiene
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proyectada una vida de entre 8 y 10 afos.

El 10 de julio de 1998, luego de tres intentos, se
lanzé al espacio el microsatélite chileno Fasat Bravo,
desde el cosmdédromo de Baikonur, Kazajstan, en el
cohete vector Zenit II. A diferencia del Fasat Alfa, que
no habia conseguido operar, éste logré orbitar la Tierra.

El FASat-Bravo es el sucesor del Alfa, ambos
satélites son gemelos ya que el Bravo fue construido con
el mismo disefio del Alfa, s6lo con las modificaciones
para evitar el problema de las guillotinas.

El FASat-Bravo pesa 50 kilogramos y tiene 60
centimetros de alto, con una base cuadrada de 35
centimetros por cada lado. El interior del cuerpo central
esta formada por once moédulos que albergan a los
circuitos electrénicos. Su exterior esta recubierta por
paneles solares que suministran la energia necesaria
para el funcionamiento. Es un microsatélite que viaja a
una velocidad de 25 mil kildbmetros por hora, y da 14
vueltas a la Tierra en un dia.

Su objetivo fue permitir la realizacion de estudios
geograficos, climaticos y de recursos econdémicos de
Chile, cubriendo desde el desierto hasta la Antartica,
incluyendo el mar y las islas que conforman nuestro
territorio, ademas de la realizacion de un programa
educacional para difundir la mision entre los escolares
chilenos, por medio de un sistema de intercomunicacion.
Una de sus aplicaciones mas novedosas es la de un
ingenioso método para medir la radiacidn ultravioleta
que llega a la Tierra.

El satélite estuvo en oOrbita cerca de tres afios.
Dejo de operar en junio de 2001 tras agotarse las baterias

que lo mantenian en funcionamiento. Chile queda, de
esta manera, sin presencia tecnolodgica en el espacio.

El aparato funcionaba con un sistema de
suministro de energia complementario: cuando estaba
expuesto al sol, recargaba sus baterias, las que eran
utilizadas en los momentos de eclipse. La estructura
quedara orbitando a la misma altura pero apagada y no
puede ser reutilizada.

El FASat-Bravo, durante los tres afios de
funcionamiento, alcanzé a completar 13 mil érbitas
alrededor de nuestro planeta.

Se consiguid establecer comunicaciones remotas
con otras estaciones a través del satélite, obtuvo un total
de 1.273 iméagenes de Chile y se efectuaron mediciones
de la capa de ozono, cuyos resultados fueron compartidos
con la NASA y universidades que estudian el tema.

El 17 de Julio del 2001 se crea la comision asesora
presidencial denominada Agencia Chilena del Espacio,
destinada a asesorar al presidente en todo cuanto diga
relacion con la identificacion, formulacidon y ejecucion de
politicas, planes, programas, medidas y demas actividades
relativas a materias espaciales, y a servir de instancia
de coordinacion entre los organismos publicos que tengan
competencias asociadas a dichas materias (1).
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Museos y Cultura

WARCO TEORIGO

Nota:

Museum es una palabra latina,
derivada del griego mouseion,
que en principio se referia a un
templo dedicado a las nueve
musas. Hasta el renacimiento
no se aplicé este término para
referirse a una coleccién de
objetos “bellos y valiosos”.

Capitulo 2. Museos y Cultura.

Los museos son instituciones que albergan colecciones
de objetos de interés artistico, histérico o cientifico,
conservarlos y exhibidos o comunicarlos para la educacion
y entretenimiento del publico.

Algunas de las organizaciones que en la actualidad
conducen la politica y el trabajo de los museos de todo
el mundo han propuesto definiciones parecidas sobre la
naturaleza y los objetivos de un museo. Entre estas
organizaciones se encuentran el Consejo Internacional
de Museos (ICOM), fundado en 1947. El ICOM es una
organizacion profesional independiente que, mediante
sus comités, publicaciones y actividades, constituye una
tribuna para mas de 7.000 miembros en 119 paises. En
estrecha colaboracién con la UNESCO (Organizacién de
las Naciones Unidas para Educacién, la Ciencia y la
Cultura) y otras organizaciones internacionales, su misién
consiste en desarrollar nuevos museos y crear vinculos
entre los ya existentes, a través de comités directivos
nacionales que son responsables del organismo central.
Cada tres anos se celebra una reuniéon general del ICOM
en un pais distinto y durante los periodos intermedios se
rednen unos 20 comités internacionales.

Los museos estan intimamente ligados a la cultura,
la que se desarrolla en los mas variados aspectos de la
vida social. La Cultura se define como un Conjunto de
rasgos distintivos, espirituales y materiales, intelectuales
y afectivos, que caracterizan a una sociedad o grupo
social en un periodo determinado. El término “cultura”
engloba ademas modos de vida, ceremonias, arte,
invenciones, tecnologia, sistemas de valores, derechos
fundamentales del ser humano, tradiciones y creencias.
A través de la cultura se expresa el hombre, toma

conciencia de si mismo, cuestiona sus realizaciones,
busca nuevos significados y crea obras que le trascienden.

Es asi como es que existen diferentes tipos de museos,
dedicados a diferentes aspectos de la cultura o sub-
culturas.

Es en esta base que en la sociedad existen los museos
dedicados a las artes visuales, ciencias, musica, inventos,
etc. Francamente pueden haber museos de cualquier
cosa o concepto, de hecho en el mundo existen muchos
museos dedicados a temas “extravagantes” para algunas
culturas.

Una exposicidon permanente no es un museo, es sélo
una coleccidon de “cosas” en exhibicion. El museo va mas
alld de la mera puesta en vitrina de piezas.

Generalmente los museos cuentan con una
infraestructura fisica conformada por algun tipo de
edificacién en donde se exponen las “cosas” relacionadas
con la cultura que el museo presenta. Posee un patrimonio
determinado de dicha cultura, que es presentada o
expuesta en un lugar fisico determinado, dicho patrimonio
se conserva o restauran si es necesario, ademas deben
investigarse y desarrollarse sus contenidos.

En Chile existen muchos tipos de museos, la mayoria
de éstos corresponden al Ministerio de Educacion, bajo
la Direccién de Bibliotecas, Archivos y Museos (DIBAM).
Otro grupo pertenecen a instituciones como
municipalidades, empresas estatales o privadas y en
ciertos casos a particulares.

Perfilando el contenido hacia donde esta planteado
el proyecto es que presento al Museo Nacional Aeronautico
y del Espacio.
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2.1- EL Museo Nacional Aeronautico y del Espacio

2.1.1.- Razdn Social

Museo Nacional del Aire y del Espacio.

2.1.2.- Misidn

El Museo Nacional del Aire y del Espacio,
es una institucion permanente, sin fines
de lucro, al servicio de la sociedad y su
desarrollo, abierto al publico, que adquiere,
conserva, investiga, comunica y exhibe con
fines de estudio, educacion y deleite, las
evidencias materiales del hombre y de su
entorno, relacionados con la Fuerza Aérea
de Chile, la Aeronautica Nacional y Mundial
y la Ciencia Espacial.

2.1.3.- Filosofia

Es aportar ampliamente a la cultura del
pais por medio de acciones coordinadas en
beneficio de la actualizacion de sus métodos,
acordes con el acelerado avance tecnologico
moderno.

2.1.4.- Historia:

EI Museo de Aviacion fue creado por Decreto Supremo
de la Republica de Chile N° 486 de fecha 13 de Julio de
1944, bajo el Gobierno del Presidente de la Republica
Dn. Juan Antonio Rios Morales, siendo Ministro de Defensa
Nacional el General de Division Dn. Oscar Escadero
Otarola y Comandante en Jefe de la Fuerza Aérea de
Chile el General del Aire Dn. Manuel Tovarias Arroyo.

“Considerando: Que es necesario formar un Museo
de Aviacion que guarde las reliquias de la Aviacion Militar

LN

> Actual Museo Nacional del Aire y del Espacio

y Civil Nacionales; Que esta institucion servira tanto para
mantener la historia de la aviaciéon, como para demostrar
las etapas de su progreso; Que ello serd un medio de
gran valor para estimular el interés publico por la Aviacion
Nacional, cuyo desarrollo esta tan intimamente ligado
con el adelanto del pais; y visto lo propuesto por el
Comandante en Jefe de la Fuerza Aérea en su Oficio N°
2182 del 5 de Julio de 1944, DECRETO:

1° Créase el Museo de Aviacion con Sede en Santiago,
gue comprendera tanto la Aviacidon Militar como la Civil.

2° El Museo de Aviacidn dependera de la Direccion de
Aeronautica, la que estara encargada de su organizacion
y mantenimiento.

3° Se autoriza a la misma Direccidon para recibir las
donaciones y erogaciones que se le hagan al Museo de
Aviacion y para destinarlas a su formacion y desarrollo”.
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Desde su inauguracién en 1944 el entonces “Museo
de Aviacion” y a partir de 1986 denominado “Museo
Nacional de Aerondautica de Chile” ha experimentado
muchas transformaciones: Ha cambiado su administracién
y su organica, ha reformulado sus objetivos aplicando
diferentes métodos de trabajo y ha peregrinado por
distintos edificios.

Bajo la direccién del Teniente 1° Enrique Flores
Alvarez abri sus puertas a publico el 13 de Julio de 1944
en un inmueble perteneciente a la Academia de Guerra
Aérea ubicado en Catedral 2092.

Razones de servicio obligaron a su primer director
a dejar su cargo en manos del Teniente 1° Leopoldo
Tacchi Cavagnaro y como conservador del Museo al Alférez
de Aviacién Eduardo Pinochet Carte.

Al reactivarse la Academia de Guerra en 1949 el
Museo y su pequefia coleccidn debid trasladarse por un
tiempo al Edificio de la Direccidn de Aerondutica en
Alameda 1452 para luego ser acogido por el Museo
Historico Nacional en Miraflores 50, donde permanecio

hasta el afio 1958 debiendo finalmente ser trasladado a
una bodega de la Escuela de Especialidades en “El
Bosque”.

A comienzos de la década del 60 el Circulo de
Precursores de la Aviacion inicié las gestiones para
reactivarlo; su presidente Dr. Armando Venegas de la
Guarda, preocupado por el estado de conservacion de
las colecciones se abocd a la tarea de buscar un nuevo
local donde pudiera establecerse definitivamente el Museo.

Como resultado de esta gestién, el Museo de Aviacion
reabrié sus puertas al publico el 12 de Diciembre de 1968
en el Edificio “Pabelldn Paris” siendo encargado de su
organizacién y funcionamiento Eduardo Pinochet Carte
hasta 1971, afio en que asumid la Direccién del Museo
el General de Brigada Aérea (A) Dn. Eleodoro Calderén
Loyola.

Le correspondidé al nuevo director iniciar la ardua
labor de incrementar las colecciones recurriendo a
particulares e instituciones ligadas al quehacer aeronautico,
junto con proyectar una nueva sala de exposiciones que
permitia incluir desde una fotografia o documento hasta
algunos aviones de tamafio natural. La falta de personal
y recursos durante sus 13 afios en el cargo no le
permitieron sin embargo desarrollar otras actividades
propias de un Museo, abocandose solo a la exhibicién de
las colecciones.

En diciembre de 1984 asumié como director del
Museo el Coronel de Aviacion (A) Sr. Mario Jahn Barrera
quien debid disefar, construir, trasladar y activar el nuevo
Museo, en el predio de 12,5 hectareas en la comuna de
cerrillos (Santiago), lugar donde actualmente se encuentra.
(Av. Pedro Aguirre Cerda 5000).
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2.1.5.- Organigrama Museo
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2.1.6.- Funciones del Museo

Funcién Primaria

1.-CONSERVAR el Patrimonio Historico, las Tradiciones
y la Cultura de la Aeronautica de Chile.

Funciones Secundarias

1.- ADQUIRIR a cualquier titulo piezas y testimonios de
caracter patrimonial, histérico o cultural que digan relacion
con la Aerondutica.

2.- RESTAURAR las piezas y testimonios para devolverlos
a su condicién original.

3.- INVESTIGAR en fuentes histdricas y tecnoldgicas
confiable como base de las actividades museoldgicas.

4.- COMUNICAR a través de diferentes medios y técnicas
los resultados de los trabajos de investigacion.

5.- EXHIBIR sus colecciones para conocimiento del publico.

6.- APOYAR en la educacion formal en la compresiéon de
la Historia, Tradicion, Cultura y Tecnologia Aeronautica
y Espacial.

7.- EXTENDER una accién educativa y cultural destinada
a ensefiar la Aerondutica Chilena como factores de
Desarrollo, Integracién y Seguridad.

Areas de Responsabilidad
A.- Es de Caracter Nacional

1.-Abarca el total de la actividad Aerondautica militar,
comercial, privada y deportiva.

Ac

2.- Al asignarle la designacion como Nacional, por Decreto
Supremo N 800 de 26 de octubre de 1995, es un
reconocimiento del Estado a la labor, ya que es el Unico
Museo que tiene ese titulo y que no pertenece al Ministerio
de Educacion.

B.- Organismo Oficial del Estado

Encargado, custodio y responsable del Patrimonio
Historico-Cultural Aeronautico Espacial de la Historia y
Tradiciones en cualquiera de sus formas.

2.1.7.- Estructura del Museo

- Exposicidon Permanente:

Que muestra la evolucidn histérica y tecnoldgica de
la Aviacion Nacional desde los primeros vuelos en Chile
hasta los tltimos hitos de la aviacion militar, civil, deportiva
y comercial de nuestro pais.

El recorrido que expone el museo para su visita es
de caracter cronoldgico y se distribuye de la siguiente
forma:

- Exposicién Aeronaves (exterior)
- Sala El Suefio de volar

- Sala El Suefio de volar 2

- Sala Pioneros

- Sala de aeronaves

- Hangar Reactores de Combate

El Rincén de los Nifos.

Exhibicion para discapacitados visuales y ciegos.

- Exposiciones Temporales:
Proyectadas y realizadas anualmente que cumplido su
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periodo de presentacion en el Museo, recorren distintos
puntos del pais.

-Sala Acrux:

En este espacio se realizan exposiciones temporales
dentro del museo, exposiciones que de alguna manera
tienen que ver con alguna de las colecciones del museo.

- Exposiciones Itinerantes:

El Museo mantiene un contacto permanente con la
comunidad, llevando exposiciones a distintas ciudades
del pais o puntos de Santiago.

- Programas de Exposiciones Comunales:

A partir del afio 1987 y durante los meses de
escolaridad (Marzo-Noviembre) el Museo ha recorrido
distintas comunas del gran Santiago con talleres para
profesores de Ensefianza Basica y E. Media, cuyo objetivo
es prepararlos como monitores o guias de sus alumnos,
en la visita de las exposiciones.

- Servicios de Visitas Guiadas:

Tanto colegios como delegaciones de cualquier
Institucion, pueden concertar visitas telefonicamente y
contar con servicio de guias y material didactico acorde
con los intereses de sus visitantes, incluyendo un servicio
especial de atencidon a publico minusvalido.

- Servicios de Documentacion e Informacion:

El publico del Museo y en especial estudiantes e
investigadores pueden acceder a una informacion mas
amplia que la entregada a través de la exposicion,
pudiendo consultar los Archivos Historicos Aeronauticos
de Documentos y Fotografias, ademas de una Biblioteca
especializada.

- Servicios de Disefo y Produccién Grafica
- Servicios Profesionales para la Institucion
- Servicios de Maquetismo y Dioramas

- Servicios de Mecanica de Aviacion Antigua (Hangar de
Restauracion de Aeronaves)

La incorporacidon de verdaderos “artesanos” de la
aviacion testigos de una aviacién pionera - al
Departamento de Restauracion de Aeronaves, permite
hoy ofrecer servicios de antiguas técnicas de construccion
aeronautica: Entelado de aviones: carpinteria de aviacion,
construccion de hélices de madera.

Especialidades que son requeridas principalmente
por: La Empresa Nacional de Aeronautica (ENAER),
Unidades de la Fuerza Aérea de Chile y Clubes Aéreos.

- Stand de Ventas.

2.1.8.- Colecciones

El patrimonio Histérico Cultural del Museo se expresa
a través de piezas o testimonio que para una mejor
comprension y administracion se agrupan en colecciones.

Asi posee colecciones de:
Aeronaves
Documentos y publicaciones histéricas
Fotografias
Maquetas
Armas en general
Armas aéreas
Textiles
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Medallas y condecoraciones
Hélices

Asientos de aviones

Militaria

Motores a Reaccién y Explosion

2.1.9.- Grupo Objetivo

El Museo esta abierto a toda la comunidad, es decir
desde nifios de prebasica hasta ancianos, no distingue
sexo ni edad. Dentro de esto podemos distinguir a tres
grandes grupos:

La mayoria de los visitantes corresponden a
estudiantes de ensefianza basica y de educacién media,
que por medio de los propios colegios programan visitas
al lugar acompafnados de los profesores.

Dentro de este grupo se clasifican 3 tipos de
segmentos de acuerdo con la edad de los visitantes:

- Parvulos a 2 afio de Ensefianza Basica (5 a 8 afios).
- Alumnos de 3° a 6° afio Ensefianza Basica (5 a 12
afnos).
- Alumnos de 7° a 4° afio Ensefianza Media (13 a 18
anos).

El segundo grupo de importancia corresponde a
delegaciones relacionadas directamente o indirectamente
con la propia fuerza aérea, ya sean conscriptos, oficiales,
mecanicos, etc. En muchos casos las delegaciones
provienen de otras regiones del pais.

El tercer gran grupo corresponde a Publico General
que visita las instalaciones preferentemente los fines de
semana, destacando las familias.

» Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo - Escuela de Disefio - Proyecto de Titulo - Bruno Rossi

31



Museo Astronautico Virtual

2.2 Descripcion y contenidos de la exposicién
permanente.

El recorrido que expone el museo para su visita es
de caracter cronoldgico histérico y se distribuye de la
siguiente forma:

- Parque de Aeronaves (exterior)
- Sala El Suefio de volar

- Sala El Suefio de volar 2

- Sala Pioneros (segundo piso)

- Sala de aeronaves (interior)

- Hangar Reactores de Combate

Sala El Suefio de Volar:

En esta sala se aprecia la influencia dada por los
animales voladores (1) y los anhelos
del hombre por la facultad del vuelo
a lo largo de las primeras culturas y
civilizaciones, en donde destacaban
los aspectos miticos-religiosos y
sobrenaturales al fendmeno del
vuelo.(2)

(1) Trivitrina: insectos, las aves, los
murciélagos, coleccién de diversos
especimenes embalsamados Y
disecados que representan a éstos tres
géneros, destacando las mariposas
por su variedad y colorido.

(2) Sala con coleccién de 10 tallados-
imagenes referentes a tipologia grafica
del concepto del vuelo en diferentes
culturas antiguas. Detalle:

Icaro y Dédalo, los primeros humanos que volaron segun
la mitologia griega. Grabado.

Séquito de Adoradores de la puerta del sol de Tiahuanaco.
Tallado en madera.

Tangata-Manu, hombre pajaro de la isla de Pascua. Tallado
en madera.

Cozumalhuapa, sol alado de los Mayas. Tallado en madera.
El Arcangel San Miguel, vencedor sobre el mal. Tallado
en madera.

Mercurio, Dios romano mensajero de los dioses. Tallado
en madera.

Niké de Somotracia, simbolo de la victoria de la mitologia
griega. Tallado en madera.

Ledn Alado Persa, simbolo del poder sobrenatural. Tallado
en madera.
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Dios Ashu, Jefe de las deidades asirias. Tallado en madera.

Kensu, Dios alado de los egipcios. Tallado en madera.

Sala El Suefio de Volar 2:

En este espacio, que viene a continuacion de la sala
anterior, se exponen por medio de maquetas, dioramas,
pendones o paneles explicativos la evolucién de los
métodos, ideas y aparatos que posibilitaron la realizacion
del vuelo.

Los contenidos se presentan de la siguiente
manera:

- Leonardo Da Vinci: paracaidas, navio
volador, ala batiente vertical, tornillo
aéreo, ala batiente.

- Alas de Besnier

- Maquina de Meerwein

- Alas de Bacquerville

- Barco Volador del padre Lana-Terzi
- Planeador tripulado de Sir George Cayley
- Padre Bartolomé Lorenzo de Guzmao
- Maquina celestial de Bauver

- Ornitéptero de Miller

- Maqueta de Henson

- Diorama Globo Mongolfier

- Maquina de Groof

Universidad

- Maquina voladora de Letur

- Maqueta de Vuitton

- Tornillo aéreo de Landelle

- Otto Liliental

- Samuel Langley y aeronave

- Avioén Flyer

- Diorama de los hermanos Writh
- Santos Dumont

- Ader con El Eole

- Avién Sanchez Besa
- Diorama del primer vuelo
en Chile

- Diorama del primer
vuelo nocturno en Chile

- Diorama del primer
cruce del Estrecho de
Magallanes.

En este espacio se exponen
los principales hitos, historia y
personajes de la naciente aviacion
chilena.
Su contenido se modula en pendones explicativos,
fotografias y vitrinas con diferentes elementos, ademas
de la muestra de 4 modelos de hélices de madera y 3
modelos de aviones de la época (Bleriot XI, 1909;
Monoplano Bristol M1-C, 1918; Avion Correo aéreo).

Los contenidos se presentan distribuidos de la siguiente
manera:

- Primeros Pilotos militares en Chile.

- 1913 Fundacion de la escuela militar aeronautica.

- Los Afios 20, nace la aviacion de combate.

la Fuerza Aérea Nacional.

- El cruce de los Andes.

Pioneros de la aviacion Chilena.

Primer vuelo en Chile, el 21 de Agosto de 1910, piloto
César Copetta en un avion biplano Voisin 50HP.

Ficha histérica y 12 fotografias varias.

Vitrina 1: Pioneros de la aviacidon- conjunto de objetos
de los inicios de la aviacién.
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Vitrina 2: Clodomiro figueroa, pasion por
volar- conjunto de objetos varios y
fotografias.

Vitrina 3: Chile, pais precursor de la
aviacidon- objetos varios de la época de
1910.

Vitrina 4: general Pedro Pablo Dartnell-
uniforme y fotografias.

Primeros Pilotos militares en Chile.
Ficha historica y 8 fotografias de
personajes y aviones.

1913 Fundacién de la escuela militar aeronautica.
Ficha histdrica y fotos varias de los primeros tenientes
de la institucion.

Vitrina 5: Primeros Logros 1913-17, objetos varios como
uniforme, espada, fotografias y otros.

Vitrina 6: Dos aviadores y una hazafia- cruce a los Andes
en 1918.

Vitrina 7: Diorama del cruce a los Andes.

Los Afdos 20, nace la aviacion de combate.
Ficha histodrica y fotos varias de aviones y pilotos.

Ficha histérica y fotos de la aviacion naval.

Vitrina 8: Uniforme del General del Aire don Diego Aracena
Aguilar.

Vitrina 9: Raid Santiago- Rio de Janeiro de 1922,
condecoraciones y medallas.

1930 Nace la Fuerza Aérea Nacional.

de personalidades de la época en la fecha de fundacion.
Arturo merino Benitez (lider del desarrollo de la aeronautica
nacional). Ilustracidn del personaje + ficha bibliogréfica.
Fotos de los primeros aviones de la fuerza aérea: Ford
5-ATC (1930), Junkers R-42 J-6 (1930), Sikorski S-43

A

N1 “Magallanes” (1937), Postal de personalidades de la
F.A. en Iquique (1929).

Vitrina 10: Arturo Merino Benitez- fotografias, medallas,
instrumentos.

Vitrina 11: Objetos correspondientes a la tripulacion del
Junkers accidentado en Magallanes en 1930.

El cruce de los Andes.

Macizo Andino

Los primeros

Cruzd primero por lo mas alto
Resumen de una epopeya

Primer doble cruce

Cruzar la cordillera con pasajeros
Primer correo aéreo

Aviacion comercial a través de los Andes.
Chilenas audaces, cruzan la cordillera.
Volar como los céndores.

Vencieron los Andes, cronologia.

Sala de Aeronaves:

En este lugar se exponen 24 aparatos, entre aviones,
planeadores y ultralivianos, mas un helicéptero, ademas
de un simulador cabina, 7 tipos de motores a pistones
y una coleccion de diversas hélices de madera.
La mayoria de los ejemplos de aviones que aqui se
encuentran corresponden a modelos se propulsion a
hélice, con motores cilindricos radiales o lineales, anteriores
a 1950.

Detalle:

- Avién T-34 Mentor (condicionado esquematicamente
para ver en su interior mecanismos, piezas y la propia
cabina, ademas tiene indicado por nimeros las diferentes
piezas que lo componen).
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- Avion Fokker DR 1 (1917) caza. Réplica.

- Motor Anzani con hélice bipala de madera (Francia,

1912).

- Avién S.E. Sa “Scout” (Inglaterra, 1917).

- Motor Gipsy-1 con hélice bipala de madera.

- Planeador Grunau 9 de 1946.

- Avidn de instruccion Avro 504K (Inglaterra, 1918).

- Avion de instruccion Aeronca 65 L3B “ Brasshopper”
(USA. 1941).

- Hidroavién de reconocimiento Vought Sikorski
“Kingfisher” (USA. 1941).

- Avidn caza Spitfire réplica con luces, tren de aterrizaje

y motor eléctrico. (Inglaterra, 1942).

- Avién Deportivo Miles Hawk Major “Saturno” (Inglaterra,
1935).

- Avion Biplano acrobatico Pitts S-22 (USA, 1980)

- Avion Deportivo liviano Culver Cadet (USA, 1940)

- Helicéptero liviano Bell 47 (USA, 1952).

- Avion caza P-47D " Thunderbolt” (USA, 1945).

- Bombardero liviano y de ataque Douglas B-26 Invader
(USA, 1944).

- Avion de entrenamiento Beechraft T-34 Mentor (USA,
1948)

- Ala delta 22 Pnir (1980).

Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo -
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- Avidon de entrenamiento avanzado North American AT-
6 Texan (USA, 1940)

- Avidn de instruccion Boeing PT-17 Stearman (USA.

1941).

- Avion de instrucciéon Naval Aircraft Factori N3N (USA.

1944).

- Motor Range L 440-1

- Motor Hirth HM-60

- Avién biplano de instruccién avanzado Bu 131
(Alemania/Espafia, 1936).

- Avidn prototipo experimental Writh Flyer, réplica del
primer aeroplano que vold en Kitty Hawk, USA, 1903.

- Avion biplano de instruccion De Havilland DH 82 “Tigre
Moth” (Inglaterra, 1932).

- Planeador Blanik L-13 (Checoeslovaquia, 1958).

- Avion caza reactor supersénico Mirage 50 (francia,

1967).

- Motor Turbo Hélice United Aircraft of Canada.

- Motor 6 cilindros verticales Junkers L-5.

- Motor radial Pratt and Whitney R 985.
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Sala Reactores de combate:

Esta sala contempla la exposicion de las tecnologias de
reactores aeronauticos, en los que se exhiben tanto
aeronaves como los tipos de motores que estas emplean,
ademas de un asiento eyectable y en vitrinas se exhiben
trajes de pilotos de caza.

Detalle:

- Cessna aircraft T-37B Tweet, birreactor entrenamiento
avanzado.

- Lockeed F-80C Shooting Star, caza.

- Lockeed T-33A Silver Star, entrenamiento avanzado.

- De Havilland DH-115 Vampire, entrenamiento avanzado.

- Hawker Siddeley MK9 Hawker Hunter, caza-bombardero.

- Britsh Aerospace GR3 Harrier, caza VSTOL.

Parque de Aeronaves Exterior

Al ingreso, en los jardines y en el patio del museo
se exhiben al aire libre algunas aeronaves correspondientes
a todas las épocas.

Detalle:
Ingreso:
- Cessna 195 Reactor de entrenamiento avanzado.

Jardin Anterior:

- Grumman HU - 16 B Albatros. Hidroavién bimotor a
hélice antisubmarino.

- Beechcraft C-45 LD. Avion bimotor radial de transporte
liviano.

- 2 Bacc 111. Avién de pasajeros biturbina.

Patio de Aeronaves:
- T 35 Pillan. Avion radial de instruccion primaria.

- Sikorsky S-55T. Helicoptero de trasporte.

- Sikorsky S-58. Helicoptero de trasporte.

- Hawker Siddeley MK9 Hawker Hunter. Avidn reactor
caza-bombardero.

- North American F-86 E Sabre. Avidn reactor de caza.

Jardin Posterior:

- English Electric Mkpr9 Camberra. Avidn birreactor
bombardero.

- Douglas C-47 A Skitrain. Avién bimotor de transporte.

- Boeing 707. Avidn tetra-turbina de transporte de
pasajeros.

- Fokker F 27. Avién turbohélice de pasajeros.

- Hawker Siddeley MK9 Hawker Hunter, caza-bombardero.

- Douglas C-47 A Skitrain. Avion bimotor de transporte.

- MC Donnel Douglas F-4D Phantom II. Avion birreactor
cazabombardero.
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2.4 Situacion Actual

Sin duda el Museo Aeronautico del Aire y del Espacio
representa un importante papel en la conservacion
patrimonial y cultural de la nacién, presenta una coleccién
contundente (en la materia, la mas importante del pais)
y una estructura de contenidos soélida y coherente tanto
en el contexto nacional como del universal, sin embargo
y pese a que no es su misidn principal, aun faltan aspectos
de la historia aeronautica importantes como lo es la era
y el desarrollo aeroespacial, esta falencia es notable
tomando en cuenta que el propio nombre del museo
incorpora el concepto “y del Espacio”.

Es cierto que Chile ha tenido muy poca experiencia
en el ambito espacial y que sélo en los Ultimos afios ha
implementado programas para la puesta en 6rbita de
satélites, sin embargo esto no quiere decir que el museo
se margine de estos contenidos (detallados en el capitulo
I), los cuales son fundamentales para entender el avance
y el progreso de la humanidad y de las exploraciones del
futuro del cosmos y del entendimiento de la astronomia.

La exhibicion y conocimientos que el museo trata se
da por la visita a sus diferentes secciones, en donde se
exhiben piezas varias que van desde fotografias hasta
réplicas a escala natural o aeronaves reales, también se
encuentran maquetas a escala y dioramas que ambientan
determinados hitos histoéricos. El uso de los dioramas es
importantisimo para describir y mostrar determinados
hechos, los dioramas se pueden usar como una especie
de infografia, con la ventaja de que se pueden observar
por todos lados, dependiendo del tipo de vitrina y las
caracteristicas del modelo o la maqueta en cuestion.

Las plataforma informativa empleadas son los

pendones vy fichas historicas, basadas principalmente en
lenguaje textual apoyados con fotografias e ilustraciones.

Otro aspecto a considerar es la dinamica de las
exposiciones, me explico: cuando una persona visita este
museo y recorre sus diferentes secciones y ve cosas,
objetos, representaciones, aeronaves, maquetas y piezas
graficas es una experiencia realmente interesantes, pero
probablemente esto ocurra sélo a la primera vez. Cuando
la misma persona vuelve al cabo de un mes o mas va
encontrar las mismas cosas, ya que la periodicidad de
renovaciéon del material museoldgico por naturaleza es
lenta, toma muchos meses lograr restaurar o conseguir
una nueva aeronave, también toma sus meses producir
un buen diorama o una excelente maqueta. Asi la mayoria
de las personas no vuelven mas de dos veces al museo
en el mediano plazo, salvo que visiten o frecuenten la
biblioteca o sean fanaticos de algo o necesiten cosas
especificas.

Al museo se le critica por que es demasiado estatico,
es cierto, ya que no hay ningun tipo de aplicacién
interactiva o dinamica, pese a que cuanta el museo con
un pequefio Auditérium que dispone de un reproductor
de video y una pantalla de tv, para exhibir documentales
historicos o técnicos sobre aeronautica y astronautica,
dibujos animados, peliculas explicativas y otros materiales
audiovisuales (limitados en nimero) relacionados con la
materia, Esta disponible sélo para las visitas guiadas o
delegaciones de grupos acreditados, previamente
coordinados con el museo.

Hoy en dia el Museo Nacional Aeronautico y del
Espacio tiene una exigua presencia dentro de los medios
digitales, posee un sitio web con informacion institucional
referente a la directiva del museo, ubicacién y dias de
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visita, y eventos que realiza, sin embargo no se le ha
aprovechado como un medio que apoye la educacién o
entregue informacion detallada sobre los alcances de sus
colecciones.

Para la mision del museo y en el contexto de nuestra
sociedad informatica, es inaceptable tal precariedad.

En los siguientes capitulos daré a conocer el potencial
digital y grafico que permitirian lograr un revolucionario
aporte a los intereses del propio museo y de la comunidad
en general. Una revolucion del Comunicar, Exhibir, Apoyar
y Extender las funciones que el museo tiene.
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Nota:

Existen variados concéptos
y términos que son
utilizados en la internet,
estos puede encontrarlos
en el anexo “Glosario de
términos de Internet”, en
la parte final del informe.

Capitulo 3. La Era de los Bits

“El cambio de atomos por bits es irrevocable e
imparable.” Esta es la frase con que Nicholas Negroponte
describe en su célebre libro “Ser Digital” la transformacién
de los contenidos y la informacion a la era digital, una
era basada en la tecnologia computacional que permite
una nueva forma de comunicacién y una nueva forma de
vida dada a través de los bits.

“Un bits no tiene color, ni tamafio, ni peso y se puede
desplazar a la velocidad de la luz. Es el elemento atdmico
mas pequeno en la cadena de ADN de la informatica.
Describe el estado de algo: encendido o apagado,
verdadero o falso, blanco o negro..... a los fines practicos
consideramos que un bits es un 1 o un 0”.

Los bits siempre han constituido el elemento basico
de la computacién digital, pero en los ultimos afios se ha
podido digitalizar cada vez mas y mas tipos de informacion
diferente, como por ejemplo audio y video.

Digitalizar una sefial significa tomar muestras de la
misma que, estrechamente espaciadas (en composicidon
cerrada), pueden ser usada para producir una replica en
apariencia exacta.

En las imagenes digitales, la aparicion de una
continuidad a partir de pixeles individuales, es analoga
a un fendmeno similar que se produce a escala mucho
mas finas en el mundo de la materia. La materia esta
constituida por atomos.

La digitalizacion tiene muchas ventajas, algunas
obvias son la comprension de datos y correccion de
errores. Describir sonidos e imagenes. Estamos

descubriendo que las consecuencias de haber ingresado
a la digitalizacion son mucho mas importantes y profundas.

Lo no lineal de sus aplicaciones permiten manejar la
informacién como nunca antes, el ahorro de tiempo y
energia sumado con el potencial en el manejo y creacién
de contenidos nos lleva a una nueva era.

3.1 La Internet

Internet es una red de computadores interconectados
a través del protocolo TCP/IP. Cuando la gente hace
referencia a Internet se esta refiriendo normalmente a
esta red y a un conjunto de servicios y aplicaciones que
permiten hacer un uso provechoso de la misma.

A nivel fisico, Internet se compone de un gran nimero
de maquinas distribuidas por todo el mundo y conectadas
por los mas diversos medios. Los computadores que
forman parte de Internet no son iguales y pueden tener
funciones diferentes.

Podemos encontrar desde el PC de nuestra casa,
cuya unica funcién es la de consultar paginas web, el
servidor en el que se almacenan las paginas web que
queremos consultar, ordenadores intermedios que
administran el flujo de informacién a través de la red,
y varios otros.

En Internet se han desarrollado varios sistemas de
transmisién. Dentro de los mas importantes estan el e-
mail y el World Wide Web, que permite el envio de texto,
imagenes y multimedia. Su utilidad principal es el
hipertexto, a través del cual se puede saltar a otra pagina
web. Fue concebido en el CERN a principios de los 90,
y es el servicio mas importante de la red.

» Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo - Escuela de Disefio - Proyecto de Titulo - Bruno Rossi 40



La Era de los Bits

WARCO TEORIGO

» Museo Astronautico Virtual

3.1.1 Datos de los usuarios de Internet en Chile.

Recopilacién basada en varios estudios y encuestas
de instituciones publicas y privadas.

Un total de 3.100.000 de personas, ascienden los
usuarios a internet en Chile, segun el Ultimo reporte de
la Subsecretaria de Telecomunicaciones, lo que representa
una penetracion de 21% de la poblacion, la mas alta en
Latinoamérica. Hacia 2004 la penetracion de internet
podria elevarse a 30% de la poblacion nacional, segin
proyecciones del Centro de Estudios de la Economia
Digital, lo que seria equivalente a unos 5 millones de
usuarios en el pais.

Segun un estudio realizado por la Cdmara de Comercio
de Santiago, del total de usuarios 57% corresponde a
hombres, observandose que las usuarias mujeres han
aumentado su participacién especialmente a partir del
2000.

Por edad, 32% tiene entre 15 y 24 afios, 27% entre
25y 34 afios y un 18% entre 35 y 44 afios, lo que entrega
que 78% de los usuarios se concentra entre los 15 y 44
aflos. Los mayores de 45 afios en tanto, representan
16%.

Respecto al nivel socioecondmico, el Instituto de
Sociologia de la Pontificia Universidad Catdlica, y del
Centro de Economia Digital, sefialan que si bien el acceso
a internet tiende a concentrarse en el estrato
socioecondmico de mayores ingresos (ABC1), entre 2000
y 2001 se observd un considerable aumento en la
incorporacion en los estratos C2 y C3, mientras que los
del sector alto subieron, pero a menor proporcion.

Respecto al nivel educacional de los usuarios, el 70%

son personas que han tenido acceso a un buen nivel
educacional. El 40,2% ha completado sus estudios
superiores, el 29,5% afirmo tener educacion superior
incompleta y el 15,6% una educacién técnico-profesional
incompleta.

De igual medida, las conexiones y usuarios en Chile,
siguen aumentando. El afio 2002 se registraron 3.720.000
usuarios, con casi un millén de conexiones.

Las conexiones a Internet, seguin el Centro de Estudios
de Economia Digital, el afio 2001 llegaron a las 713 mil.
Las conexiones de banda ancha representan el mismo
afio, un 8% del total, con cerca de 60 mil conexiones,
aumentando 9 veces con respecto al afio anterior.

En el espectro de banda ancha se incluyen las
conexiones de velocidades iguales o superiores a 128
kbps. Otras metodologias definen banda ancha a partir
de velocidades de 256, 512 o 2000 kbps, pero para esta
instancia, se definira como la 1° clasificacion.

En la actualidad, cada vez son mejores las condiciones
de acceso a la red, por lo que cada dia se convierte en

un recurso mas masivo.

3.1.2 Razones del uso de internet como medio de difusion:

a) Razones econdémicas: En 1998 se estimaba el mercado
de Internet en unos dos billones de délares, llegando al
afio 2000 con una suma mayor a los 73 billones. Se
aprecia que éste mercado ha aumentado su valor
econdémico dia a dia y cada vez esta diferencia es mayor.

b) Razones estratégicas: La mayoria de las instituciones
con presencia en Internet poseen una capacidad
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diferenciadora que se genera gracias a este hecho. En el
futuro sera inherente a cualquier institucién o empresa,
por lo que se hace necesario desde ya innovar en esta
materia.

c) Ventas directas: Se puede establecer comercio
electrénico que permite hacer mas eficientes y controlables
los puntos de ventas.

d) Razones tecnoldgicas: El comercio electronico en sus
distintas formas, tiene una mejor asentacion en la red,
que en un servicio on-line en redes privadas, ya que es
de una arquitectura mas abierta.

e) Razones de eficiencia: Se estima que los costos de
una campana de marketing normal, en la red el serian
solo la cuarta parte (menores costos de produccién,
distribucién, publicidad, promocién y fuerza de venta).

f) Relaciones publicas: Las organizaciones en estos
momentos estan interesadas en establecer un dialogo
mas cercano con los usuarios y clientes, para informar
acerca de las actividades que se realizan.

g) Marca: A través de la red las instituciones y empresas
pueden posicionar sus marcas, ya sean nuevas 0
existentes, con excelentes resultados.

h) Ajuste de mercado y testeo de productos: Por medio
de la red se puede obtener informacién de potenciales
clientes y usuarios, asi como la opinién que poseen acerca
de los productos o servicios que se prestan, permitiendo
que se ajusten mas a los requerimientos.

i) Servicio al cliente: Se puede obtener mejores servicios
de pre y post venta, asi como ayuda y consultas que

puedan requerir los usuarios a través de un sitio web.
De esta manera la organizacién que abarque el mercado
mundial podra utilizar lo anterior para establecer centros
de apoyo en diferentes continentes.

3.2 El HTML

HTML es el lenguaje con el que se definen las paginas
web. Basicamente se trata de un conjunto de etiquetas
que sirven para definir la forma en la que presentar el
texto y otros elementos de la pagina.

El HTML se cred en un principio con objetivos
divulgativos. No se pens6 que la web llegara a ser un
area de ocio ni caracter grafico multimedia, de modo
que, el HTML se cre6 sin dar respuesta a todos los posibles
usos que se le iba a dar y a todos los colectivos de gente
que lo utilizarian en un futuro. Sin embargo, pese a esta
deficiente planificacidén, si que se han ido incorporando
modificaciones con el tiempo, estos son los estandares
del HTML.

La perfeccion paulatina en los protocolos y lenguajes,
ademas de las capacidades de los flujos de datos por la
red, ha llevado a un desarrollo del disefio de la grafica
digital multimedial y también a la complejidad de los
sitios web, por lo que la creacion de softwares editores
de HTML para disefiar paginas ha crecido como frondosa
rama del disefio, entre los mas conocidos figuran
Macromedia Dreamweaver y Adobe Go live, los que se
coordinan con los navegadores o browser ( Internet
Explorer, Netscape y otros).

El HTML tiene varias ventajas, ya puede integrarse
tanto via web como en otros formatos de transporte
como los Cd-room e inclusive un disquett, ya que todos
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(1)[Ferré et al, 2001]
"Usability basics for software
developers", Xavier Ferré,
Natalia Juristo, Helmut
Windl, Larry Constantine.
IEEE Software,
January/February 2001.

los computadores actuales integran lectores de estas
unidades y los sistemas operativos mas comunes instalan
en el equipo los browsers. Por lo tanto en la mayoria de
los computadores se puede visualizar una aplicacion en
html, inclusive no estando conectados a la web.

3.3 La tecnologia Streaming:

La tecnologia de streaming se utiliza para aligerar la
descarga y ejecucion de audio y video en la web, ya que
permite escuchar y visualizar los archivos mientras se
estan descargando.

Si no utilizamos streaming, para mostrar un contenido
multimedia en la Red, tenemos que descargar primero
el archivo entero en nuestro ordenador y mas tarde
ejecutarlo, para finalmente ver y oir lo que el archivo
contenia. Sin embargo, el streaming permite que esta
tarea se realice de una manera mas rapida y que podamos
ver y escuchar su contenido durante la descarga.

El streaming funciona de la siguiente manera. Primero
nuestro ordenador (el cliente) conecta con el servidor y
éste le empieza a mandar el fichero. El cliente comienza
a recibir el fichero y construye un buffer donde empieza
a guardar la informacion. Cuando se ha llenado el buffer
con una pequefia parte del archivo, el cliente lo empieza
a mostrar y a la vez continla con la descarga. El sistema
esta sincronizado para que el archivo se pueda ver
mientras que el archivo se descarga, de modo que cuando
el archivo acaba de descargarse el fichero también ha
acabado de visualizarse. Si en algin momento la conexién
sufre descensos de velocidad se utiliza la informacion
que hay en el buffer, de modo que se puede aguantar un
poco ese descenso. Si la comunicacion se corta demasiado
tiempo, el buffer se vacia y la ejecucidn el archivo se

cortaria también hasta que se restaurase la sefial.
3.4 La Usabilidad

La definicion de usabilidad conforme a la norma ISO
9241, parte 11 dice: "la usabilidad es el rango en el cual
un producto puede ser usado por unos usuarios especificos
para alcanzar ciertas metas especificadas con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado"
(1) De hecho, la usabilidad no se limita a sistemas
computacionales exclusivamente, sino que es un concepto
aplicable a cualquier elemento en el cual se va a producir
una interaccién entre un humano y un dispositivo.

En el caso de los sistemas computacionales, la
usabilidad va a abarcar desde el proceso de instalacién
de la aplicacién hasta el punto en que el sistema sea
utilizado por el usuario, incluyendo también el proceso
de mantenimiento.

La usabilidad es un concepto que engloba a una serie
de métricas y métodos que buscan hacer que un sistema
sea facil de usar y de aprender. Al hablar de sistema la
referencia se hace a cualquier dispositivo que tenga que
ser operado por un usuario. En esta categoria caen los
sitios web, aplicaciones de software, hardware, etc.

Existen tres conceptos muy importantes. Trabajamos
para seres humanos, que quieren realizar una tarea de
una forma sencilla y eficaz y en este caso particular, la
deben realizar frente a un ordenador en un entorno
grafico, la web. La usabilidad ayuda a que esta tarea se
realice de una forma sencilla analizando el comportamiento
humano, y los pasos necesarios para ejecutar la tarea
de una forma eficaz.
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(1) Investigadores del
Centro de Investigacion de
la Web.

Depto. de Ciencias de la
Computacién, Universidad
de Chile .

Una de las disyuntivas mas relevantes en Usabilidad
esta en definir qué es mas importante, éla forma o el
contenido? Por supuesto que es el contenido, pero en
realidad no importa si no se puede llegar a él. Es decir
un sitio es usable, sélo si lo podemos encontrar. ¢éComo
podemos encontrar un sitio? Hay tres formas principales:

Directa:

Conocemos la direccidon del sitio ya sea por publicidad
en medios de comunicacion tradicionales o por medio de
otra persona.

Navegando:
Para esto deben haber enlaces al sitio, ya sea mediante
publicidad en Internet o por otras razones.

Usando un buscador:
Para esto el buscador debe haber previamente

encontrado el sitio.

3.4.1 La Ubicuidad

Al concepto de estar en la Web y poder ser encontrado
y visto se le llama ubicuidad (es ubicable). Ubicuidad
tiene dos partes: el poder encontrar el sitio, que llamamos
buscabilidad. Para usar un sitio Web después de
encontrarlo, hay que poder verlo. Al concepto de poder
ver un sitio lo llamamos visibilidad.

Finalmente podremos usarlo. Es decir, hay un orden
temporal causal y cada paso puede tener la misma
importancia, pero sin el primero no tenemos el segundo
y sin el segundo el tercero. La usabilidad tiene, como ya
mencionamos, tiene dos aspectos centrales: el contenido
y la estética (la forma, el disefio grafico), aunque la
visibilidad también afecta la usabilidad. Un sitio debe

tener algun interés si la persona ha llegado hasta aqui.
Por lo tanto el contenido debe tener elementos legibles
y comprensibles, y coherencia de la navegacion y de la
funcionalidad en todas las paginas.

El balance entre contenido y presentacion es vital,
pero al final el contenido es lo importante. La interfaz no
debe ser una barrera para poder entender el contenido.

Segun Ricardo Baeza Yates y Cuauhtémoc Rivera
Loaiza (1), en la web la mayoria de los usuarios no lo lee
todo, sino que hace una lectura rapida, seleccionando
texto o enlaces destacados.

Su sitio ha sido visto, évolvera esta persona a él?
Para eso debe tener algln contenido o servicio que se
necesite en forma periddica, que sea adictivo en el buen
sentido de la palabra y que genere una comunidad virtual
de personas con intereses comunes.

La usabilidad de un sitio genera lo mas importante:
que la persona vuelva, es decir genera fidelidad. Este es
el desafio mas dificil y va a ser uno de los objetivos del
proyecto museo astronautico virtual, el de la seduccion
permanente.

3.5 Multimedia e interactividad

La Multimedia tiene la facultad de estimular gran parte
de los sentidos, como la visidn, el oido y el tacto, por
medio de los dedos; aunque lo mds importante es que
estimula la mente, ya que al combinarse todos los medios
digitales, se estimulan los centros motores y emocionales
de la mente de los usuarios.

Es cualquier composicion que conste de texto, sonido,
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animacion, imagenes y video, para formar una
presentacién. En todo tipo de proyecto multimedia, se
debe tener sumo cuidado con el desarrollo de la interfaz
grafica que se presenta al usuario, ya que el disefio de
esta es crucial a la hora de que un usuario se enfrente
al proyecto.

3.5.1. Areas Multimedia

En la actualidad existen diversas clasificaciones para
los proyectos multimedia. Existe la multimedia interactiva,
la hipermedia, los sitios web, las presentaciones, etc., y
a continuacion se describen sus caracteristicas.

a. Estructura Lineal

No es estrictamente necesario que un proyecto sea
interactivo, para que sea multimedia. Los proyectos
pueden ser lineales, reproduciéndose de principio a fin,
donde el usuario los contempla y los escucha, sin que
sus dedos interactien por medio del mouse con la
multimedia. En este tipo, el usuario navega de manera
secuencial, siendo un ejemplo las presentaciones digitales
que muchas empresas poseen como modo de promocion.

Hay multimedias lineales que constituyen verdaderas
historias. Muchas de ellas son realizadas por disefiadores,
con fines de entretencién, promocion, educacion, etc.

b. Estructura Jerarquica

Es un modelo de multimedia mas interactivo, donde
el usuario puede circular a través de la multimedia, pero
su contenido estd determinado para una cierta navegacion
por medio de los enlaces o links. Asi, muchas veces la
estructura corresponde a un arbol, dada por la naturaleza
I6gica del contenido que se muestra en la multimedia.

c. Estructura no lineal

En este caso el usuario controla los elementos que él
quiere que se analicen y determina cuando sucede esta
operacion. El usuario puede decidir cuando acabar o
cuando abandonar cierto contenido, para dirigirse a otro.
No existen rutas predeterminadas, por lo que la navegacién
es libre.

d. Estructura Compuesta

En este tipo de multimedia, los usuarios pueden
navegar libremente, aunque en ocasiones se ven
restringidos a algunas presentaciones lineales de peliculas,
animaciones etc., o bien a algunos 6rdenes jerarquicos
para una mejor distribucién. En muchos sitios web, al
comienzo, a modo de introduccién se presenta una
presentacion lineal continuando con una estructura de
navegacion mixta.

De las clasificaciones anteriores se desprenden los
sitios web, las presentaciones digitales, los CD interactivos,
entre otras.

La multimedia, debido a que reldne diversos medios,
requiere de gran cantidad de memoria digital para
almacenar el contenido y para poder visualizarlo de
manera correcta. En los sitios web se requiere de un
ancho de banda suficientemente grande para visualizar
correctamente a través de Internet.

Los sitios web se componen de paginas o documentos
conectados por diversos hipervinculos. Estos, en su
organizaciéon, cantidad y direcciéon determinan la
arquitectura de un sitio. Este disefio requiere de un
esmerado equilibrio entre facilidad de acceso, y la
necesidad de establecer categorias y subcategorias de
informacién en pro del usuario.
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Una presentacion lineal tampoco generaria la mejor
solucion para este proyecto, ya que la cantidad de
informacion que se debe entregar es demasiada como
para concentrarla en este tipo de multimedia. Se espera
que el usuario navegue buscando la informacién que
necesite, por lo cual el aspecto de interactividad es
bastante relevante. De alguna manera, se tiende a pensar
que una estructura compuesta generaria una solucién
interesante y bastante Gtil para difundir los contenidos.

Para crear una multimedia son necesarios algunos
elementos, como un hardware y un software que permita
la creacién de una multimedia. Pero no todo se basa en
los aspectos técnicos. La creatividad, buenas ideas, talento
y destreza en la creacion son los aspectos mas importantes.
Por otro lado, debe haber algun tipo de organizacion, ya
que los componentes de la multimedia no se deben
traspapelar. Por otro lado, el desarrollo de una multimedia,
requerira de gran cantidad de tiempo, como de dinero,
para adquirir todos los elementos necesarios para la
realizacion.

No menos importante es la colaboracién de otras
personas. El trabajo en equipo es fundamental, requiriendo
muchas veces la ayuda de ilustradores, redactores,
productores de video, especialistas en sonido, etc.

Los elementos que componen una multimedia tienen
caracteristicas que son importantes de sefialar.

a. Texto:

La escritura y la lectura son dos capacidades
absolutamente necesarias en la mayoria de las culturas
a nivel mundial, ya que el texto permite transmitir
informacion con un valor significativo fundamental.

El texto tiene hoy en Internet una importancia radical.
El lenguaje nativo de la Web es el HTML, o Hypertext
Markup Language, disefiado en un comienzo para publicar
simples documentos de texto en la pantalla. En la
actualidad acompafian al texto cientos de graficos e
imagenes, pero no por eso deja de ser relevante.

El hipertexto, con todos los vinculos que permite
generar, amplia alin mas el espacio. El texto en las paginas
se dispone de diversas maneras, segun el disefio que
tendra cada sitio.

b. Imagenes

Al disefiar un sitio web se debe pensar en que los
tiempos de descarga deben ser breves. Las paginas deben
pesar lo menos posible, puesto que alin existen usuarios
que poseen conexiones lentas. De esta manera, las
imagenes que contenga un sitio se deben encontrar
“comprimidas de manera muy considerable antes de su
transmision, y que se restauren de nuevo dentro del
navegador del usuario” como dice Roy Mckelvev en su
libro Graficos para el Hiperespacio.

La presencia de imagenes vectoriales y de mapa de
bits es el factor mas importante. La base de todos los
graficos existentes en la web esta en estas clasificaciones.

Un mapa de bits se puede crear en algun software
de dibujo o pintura, capturar desde la misma pantalla,
o bien capturarlo a partir de una fotografia, ilustracion,
o imagen cualquiera utilizando como dispositivos de
entrada un scanner o una camara digital. En la web se
utilizan dos formatos de almacenamiento de imagenes
mapa de bits, que son JPEG y GIF. El primero es mas
pesado que el segundo, puesto que la riqueza de colores
con la que trabaja es mas amplia.
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También se puede incorporar imagenes 3D, las cuales
deben haber sido generadas en un software especializado,
para posteriormente obtener una imagen del modelado
que se halla efectuado. La ventaja de crear imagenes
propias es que se pueden manipular tal cual como el
disefiador lo desea.

Las imagenes para la visualizacion en pantalla, no
s6lo deben encontrarse con una resolucién determinada
de 72 dpi, sino que también en un modo de color que
sea apto para el monitor. Este se conoce como RGB, el
cual posee 24 bits de color, conjugando las diversas
posibilidades de valores de rojo, verde y azul (256 cada
uno).

Los dibujos vectoriales conforman otra categoria de
clasificacion de las imagenes que contiene una multimedia.
Estos se describen y se dibujan en el monitor de un
computador, utilizando la minima parte de la memoria
necesaria para construir la misma imagen en mapa de
bits. Los trazos poseen una excelente resolucion en
pantalla, gracias a la existencia de las curvas de Bézier
(método de descripcidn de una imagen en términos de
construcciones matematicas), que impiden la aparicién
de bordes dentados en las imagenes vectoriales.

Las imagenes panoramicas son otro tipo para la
utilizacion en multimedia. En este caso, la visualizacion
ocurre como si el usuario estuviera dentro de la foto. El
inicio se da en un encuadre determinado, pero el individuo
tiene la posibilidad de desplazarse hacia arriba, abajo,
derecha e izquierda.

c. Audio

El sonido o audio, es uno de los elementos mas

atractivos de un proyecto multimedia, puesto que su

buen uso puede generar excelentes resultados.

Para incluir audio en una multimedia, se debe digitalizar,
para convertir la entrada sonora analoga en una sefial
digital. Una vez digitalizada puedea ser intervenida para
los fines que tendra la multimedia, agregando filtros o
efectos que afecten su reproduccion.

Sin embargo este no es el Unico medio para reproducir
o captar audio en un computador. MIDI (Musical Instrument
Digital Interface) es un sistema que permite la
comunicacién directa con instrumentos musicales, por
medio del cual los sonidos digitales, corresponden a una
representacion absolutamente fiel del sonido original.
Consiste en que sintetizadores musicales y de sonido
puedan comunicarse entre si enviando mensajes por
medio de cables conectados a las unidades. Los datos
MIDI no son digitales, sino que es una presentacion
abreviada de la musica en forma numérica. El audio digital
es una grabacién, mientras que el MIDI es una partitura.

d Animaciones

Las animaciones permiten agregar un impacto visual
a los proyectos multimedia, dandole vida a la multimedia.
Se deben controlar una serie de variables que causan los
efectos visuales como el color, las formas, la luz, texturas,
transparencias, enfoques, encuadres, orientacion de la
camara, etc.

Existen dos tipos de animacién: 2D y 3D. La
bidimensional se basa en el movimiento de lineas y
superficies en un plano, mientras que la tridimensional
anima lineas, superficies y objetos con volumen, utilizando
los tres ejes espaciales (X, y, z). Al animar en tres
dimensiones debe tenerse cuidado con las texturas a
utilizar, que calcen perfectamente en los objetos, ademas
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de controlar la direccién de la luz que incide sobre el
objeto.

Una vez en el software de animacion, se detecta la
presencia de frames (o fotogramas). Cada fotograma es
una imagen completa, a la que sucede otra muy similar.
De esta manera, para causar la sensacion de movimiento
las imagenes deben sucederse unas a otras de manera
muy rapida, para que el ojo humano, por medio del
fendomeno llamado phi, pueda completar conceptualmente
la accion percibida, creando la ilusién de movimiento. La
frecuencia minima debe ser de 15 fps (fotogramas por
segundo), para que esta ilusién pueda ocurrir. Hay algunos
casos en que se utilizan 12 fps, pero la calidad es bastante
menor, dando la sensacion de corte entre una y otra.

e. Video

De todos los elementos que componen una multimedia,
el video es el que requiere de una mayor capacidad y
memoria RAM para su procesamiento, y es por esta razén
que su utilizacién debe estar absolutamente justificada.

“El video digital seria el mas cautivador de todos los
elementos multimedia y constituye una poderosa
herramienta para acercar a los usuarios de computadoras
al mundo real”. Segun dice Tav Vaughan en su libro
Multimedia. Manual de referencia.

De igual manera, aln se continla utilizando video
analogo, y para su conversion a digital es necesaria una
tarjeta de captura de video con la que debe contar el
computador.

Al convertir un video andlogo en digital, el archivo
resultante serd muy pesado, por lo que se debe comprimir,
con un sistema llamado cddec (codificador, descodificador).

Posteriormente se generan diversos formatos para la
visualizacion de los videos como MPEG, AVI, MOV, etc.

3.5.2 Interactividad:

Un elemento imprescindible en nuestro Producto
Multimedia es la interaccion.

Interactividad es la capacidad del receptor para
controlar un mensaje no-lineal hasta el grado establecido
por el emisor, dentro de los limites del medio de
comunicacion asincronico.

La interactividad se caracteriza por permitir que el
usuario establezca una relacién activa con la informacion
y los medios. La interactividad tiene cinco vertientes
importantes:

1. permite al usuario "navegar" siguiendo un camino
propio y personal.

2. le posibilita elementos de informaciéon adicionales.
3. le proporciona retroalimentacion sobre su actividad.

4. le permite construir estructuras relacionadas con la
tematica.

5. Permite probar o experimentar modificando variables
o caracteristicas de los eventos.

La interaccion se basa en el principio de que el usuario
puede decidir a donde ir, o que es lo primero que quiere
ver entre una serie de opciones que se le ofrecen en la
pantalla.
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La interaccion implica tres conceptos basicos:

-Inmersion:

Porque la presentacion debe ser tan interesante que
debe sumergir o atrapar al usuario para que esté lo
suficientemente interesado en ver la aplicacién.

-Navegacion

El recorrido no debe ser lineal, es decir el usuario
puede elegir si desea ir al final regresarse ir al principio,
etc. Puede ir viajando de acuerdo al interés que le susciten
las diferentes opciones.

-Manipulacion

Inherente al anterior, el sistema le debe dar diferentes
acciones para que el usuario pueda interactuar con las
opciones que se le presenten de la forma mas facil e
intuitiva posible.
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Capitulo 4. La Tecnologia Grafica Digital.

La revoluciéon de la Informatica ha posibilitado
una nueva era que esta constantemente evolucionando,
en todos los aspectos de la vida digital, incluida la grafica.

El binomio tecnologia digital y disefio grafico en
los ultimos afios ha crecido en forma exponencial en el
area de la entretencion, especificamente en el area de
los juegos computacionales, dada por su interactividad,
dindmica y lo multimedial de estas plataformas. Esto
también puede aprovecharse con fines didacticos en un
museos, y que puede llevar a un desarrollo notable en
la comprensién y entendimiento de las mas diversas
materias.

Tecnologia

Término general que se aplica al proceso a través
del cual los seres humanos disefian herramientas y
maquinas para incrementar su control y su comprension
del entorno material. El término proviene de las palabras
griegas tecné, que significa 'arte' u 'oficio', y logos,
'conocimiento' o 'ciencia', area de estudio; por tanto,
etimolégicamente la tecnologia es el estudio o ciencia de
los oficios.

Algunos historiadores cientificos argumentan que
la tecnologia no es sélo una condicion esencial para la
civilizacion avanzada y muchas veces industrial, sino que
también la velocidad del cambio tecnoldgico ha desarrollado
su propio impetu en los ultimos siglos. Las innovaciones
parecen surgir a un ritmo que se incrementa en progresion
geomeétrica, sin tener en cuenta los limites geograficos
ni los sistemas politicos. Estas innovaciones tienden a
transformar los sistemas de cultura tradicionales,

produciéndose con frecuencia consecuencias sociales
inesperadas. Por ello, la tecnologia debe concebirse como
un proceso creativo y destructivo a la vez.

Digital

En contraposicion a 'analdgico' (continuo), forma
de representar la informacion con valores numéricos
(discretos).

Los ordenadores o computadores, en ultimo
término, representan la informacion con digitos binarios.
Un bit puede representar como maximo 2 valores; dos
bits, 4 valores, ocho bits, 256 valores; y asi sucesivamente.
Los valores intermedios entre dos numeros son
representados como el menor o el mayor de ambos.
Como la representacion digital reproduce un valor en
forma de numero codificado, el rango de valores
representados puede ser muy amplio, aunque el nimero
de posibles valores esta limitado por la cantidad de bits
utilizados.

4.1.- Sus Inicios

En 1960, William Fetter disefié un nuevo proceso
que permitiera maximizar la eficiencia en el disefio de
cabinas de los aviones de la Boeing's. El resultado que
logro fue una vista ortografica de la forma humana, la
cual fue generada por computador. De este modo nacia
el término “Computacion Grafica” que mas tarde
revolucionara el mundo del disefio, el entretenimiento,
los medios y la comunicacion.

Contemporaneamente a Fetter aparecia Sketchpad,
este es el nombre que lanzé al mundo la idea de los
graficos por computacion interactivos. Era un sistema de
dibujo lineal en tiempo real, que permitia al usuario
interactuar directamente sobre la pantalla de la
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computadora por medio de un lapiz dptico.

Sketchpad, este es el nombre que lanzé al mundo
la idea de los graficos por computacion interactivos. Era
un sistema de dibujo lineal en tiempo real, que permitia
al usuario interactuar directamente sobre la pantalla de
la computadora por medio de un lapiz optico.

Sketchpad era la tesis de doctorado de Ivan
Sutherland de la Universidad del Massachusetts Instituto
of Technology (MIT) en 1962.

Sutherland escribié un programa que controlaba
directamente un tubo de rayos catoédicos (CTR por sus
siglas en inglés) para mostrar lineas y luz, que daban
como resultado una figura geométrica. El programa
denominado «sketchpad» permitia guardar los dibujos
que eran creados. Los dibujos creados con el programa
de Sutherland eran vectores en lugar de bitmaps, los
resultados que obtenia eran bastante precisos, ya que el
usuario determinaba la figura geométrica que deseaba,
y ciertas indicaciones (si se trataba de un rectangulo por
ejemplo, solo definia dos esquinas, la computadora
calculaba automaticamente el tamafio y posicion de las
lineas.

Sketchpad propicio el nacimiento de la ciencia de
graficas controladas por computadora. Dos afnos mas
tarde, Sutherland colaboraria con el doctor David Evans
para iniciar la exploracion de mezclas entre arte y ciencia
(computacional). Fue la universidad de Utah la primera
que tuvo un laboratorio académico especifico para
desarrollar graficas por ordenador. De la investigacién
realizada en la universidad de Utah, hoy toman sus bases
los paquetes graficos, de los de disefio hasta los de
realidad virtual.

Ac

No pasd mucho tiempo sin que las companias se
empezaran a interesar por las graficas en computadora,
IBM, por ejemplo lanzé al mercado la IBM 2250, la
primera computadora comercial con un sistema grafico.
La compafiia Magnavox, a su vez obtuvo la licencia para
distribuir un sistema de video juegos creado por Ralph
Baer, el producto fue denominado Odyssey. El Odyssey
fue el primer producto orientado al consumidor con
graficas generadas por computador.

Dave Evans fue contratado por la universidad de
Utah para crear el laboratorio de ciencias de la
computacidon. Evans tomo como interés principal el
desarrollar gréaficas por computadora.

Evans contratd a Sutherland, y es en Utah donde
Sutherland perfecciona una interfaz de HMD (head
mounted display), que habia desarrollado algunos afios
antes. En ese periodo, Evans y Sutherland eran
frecuentemente asesores de compafias, no obstante,
constantemente se encontraban frustrados por la falta
de tecnologia, razén que mas adelante los llevo a fundar
Su propia empresa.

Un estudiante de la clase de Sutherland en la
universidad de Utah, Edwin Catmull vislumbro a la
animacién por computadora como una evolucion natural
de la animacién tradicional. Todavia en Utah creo una
animacion, se trataba de su mano abriéndose y
cerrandose. Uno de sus objetivos se convirtié en realizar
una pelicula completamente generada por ordenador. De
la universidad de Utah surgié un gran avance tecnoldgico
en el campo, John Warnock fue uno de los pioneros
digitales, y fundd una de las empresas mas importantes
que cambid el curso de la historia en cuanto a disefo
digital se refiere, fundé Adobe. Otro egresado de la
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universidad de Utah no es menos notorio, Jim Cjark,
fundador de Silicon Graphics Inc. (SGI) 1970 también
marcd una revolucion en el mercado televisivo. Cadenas
como la CBS empezaron a usar productos desarrollados
para animar en la computadora. La empresa Computer
Image Corporation (CIC) desarrollé combinaciones de
Hardware y Software para acelerar procesos de animacion
tradicional, por medios digitales. CIC ofrecia ANIMAC,
SCANIMATE y CAESAR, con estos programas se podian
escanear los dibujos, crear trayectorias, aplicar principios
de animacién tradicional tales como estiramiento y
encogimiento.

En el campo de la animacién 3D, se creo un nuevo
tipo de representacion digital, el algoritmo de Henri
Gouraud. Este permite que los contornos de los poligonos
no se vean tan lineales, ya que esto destruia la sensacion
de una superficie suave. El algoritmo crea la interpolacion
de color entre poligonos y de esta forma logra una mejor
representacion de superficies curvas. La ventaja sobre el
método tradicional (la representacion plana) es que la
superficie en efecto parece perder dureza en la
representacion, con soélo una pequefia penalizacion en el
tiempo que toma hacer la representacion.

En 1971 surge el microprocesador, utilizando
tecnologia de circuitos integrados, los componentes
electronicos fueron miniaturizados. La compafiia Atari fue
creada y en 1972 crea el primer videojuego de «maquina»
(arcade), Pong. Evans y Sutherland (E&S) se encontraban
ya fabricando hardware propio para evitar algunas de las
limitantes tecnoldgicas que algunos afios antes habian
experimentado. Uno de los sistemas mas impresionantes
creado precisamente por E&S era «Picture System»,
incluia una tableta grafica y un buffer en color. Triple I,
en 1974 desarrolld equipo para poder filmar las imagenes

realizadas en computadora. Otro de sus inventos fue la
creacion de aceleradores graficos. Los desarrollos de
Triple I fueron un gran avance que permitia que las
graficas sintéticas pudieran ser utilizadas en cine.

Ed Catmull realizé su tesis de doctorado sobre
una nueva manera de representar la superficies. Esta
nueva técnica llamada z-buffer ayuda en el proceso de
esconder las partes de las superficies que no seran vistas
por el usuario en la representacion final. Ademas del z-
buffer, Catmull incluyé un nuevo concepto, el de mapeo
de texturas. La historia cuenta que en una discusién con
otro de sus compafieros, a Catmull se le ocurrié que si
a un objeto en la vida real se le podian aplicar imagenes
para representar a otra cosa, en un mundo virtual no
habia razoén para no hacerlo.

El matematico francés Dr. Benoit Mandelbrot
publicdé un ensayo que permitié anadir realismo a las
escenas generadas por computadora. El documento "A
Theory of Fractal Sets", explica que una linea es un
objeto unidimesional, el plano es un espacio bidimensional;
no obstante, si la linea es describe una curva de manera
que cubra la superficie del plano deja de ser
unidimensional, aunque tampoco es bidimensional. El
Dr. Mandelbrot se refiri6 a este espacio como una
dimension fraccionaria. Las aplicaciones principales que
se le dieron a las teorias de Mandelbrot fueron la de
creacion de terrenos aleatorios, asi como la creacion de
texturas en las cuales existen subdivisiones dentro de
un mismo patron.

Después de su graduacion, Catmull fue contratado
por la empresa Applicon, donde no durdé mucho tiempo,
ya que recibié una oferta de trabajo para fundar el
laboratorio de animacion por computadora del Instituto
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Tecnologico de Nueva York (NYIT). Algunos de los
trabajadores de la Universidad de Utah también fueron
invitados y aceptaron el trabajo en el NYIT. Los primeros
programas de animacion desarrollados dentro del NYIT
fueron para apoyar la animacion tradicional. La primera
aplicacién que Catmull desarrollo fue "tween", que permitia
realizar la interpolacién entre cuadros. También se
desarrollo un sistema de escaneo y pintura que
posteriormente se convirtié en el sistema de produccion
de Disney, el CAPS (Computer Animation Production
System).

El NYIT creo un departamento dedicado a la
investigacion de graficas 3D, y por dos anos su principal
proyecto fue el de crear una pelicula, "the works", nunca
fue concluida, de hecho, pruebas preliminares fueron
bastante desalentadoras. Ante el fracaso del corto "Tubby
the tuba", varios empleados salieron del NYIT. Al parecer
el director del instituto nunca acepto que se contrataran
directores de cine para crear la pelicula, razén por la cual
el resultado no era el mejor que se podia haber obtenido.

James Blinn, desarrollé un algoritmo similar al
de texturado, pero en vez de representar color
representaba profundidad. Los colores mapeados provocan
que la superficie tenga un relieve o una depresién. Las
partes blancas de la imagen son representados como
protuberancias, mientras las partes oscuras representan
las depresiones. Dotando de texturas y relieves se pueden
crear modelos bastante realistas. El algoritmo fue
nombrado "bump map". Otro algoritmo presentado por
Blinn es el de reflectividad, con el cual se simula un reflejo
del ambiente en el que se encuentra el objeto.

De la universidad de Cornell, Rob Cook planted
un nuevo algoritmo que erradicaba algunas de las

limitantes de las representaciones anteriores. Cook aprecio
que las representaciones de la época eran de apariencia
plastica. Usando la variable de energia luminosa que
emite la T° luz virtual logro crear un material que se
parece al de un metal pulido. Los métodos anteriores
consideraban el brillo de la luz sintética.

A mediados de la decada del 80 sale al mercado
el Software LightWave de Newtek el cual funcionaba bajo
la plataforma Amiga de Commodore, este software
revoluciona el mercado de la produccidon de efectos
digitales en computador, abaratando en gran medida los
costos inalcanzables de anteriores soluciones, por medio
de la utilizacion de varios chips especificos dentro del
hardware del equipo, los cuales, liberarian al "procesador"
de tareas que le significaban un tiempo inaceptable.
De ahi en adelante han surgido y se han desarrollado
varios software de estas caracteristicas, que permiten
trabajar complejas animaciones y representaciones
basados en los sistemas operativos de cualquier PC o
estacion de trabajo.

4.2 Los Graficos Tridimensionales

La evolucién de la gréfica digital ha llevado al
nacimiento de nuevos conceptos de representacion visual
realistas generados por herramientas de computacién.

La grafica 3D es un recurso de disefio
relativamente nuevo si se compara con otras tendencias
y estilos. Debido a las cualidades que posee podemos
recrear virtualmente objetos, personajes, ambientes,
escenas, etc., basandose en los efectos de ilusion.

Las posibilidades que esta tecnologia nos brinda
son enormes y abarcan muchos campos del quehacer de
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nuestra sociedad visual, es decir, sus aplicaciones hoy en
dia se dan en especialidades tan diversas como el disefo
grafico, la arquitectura e ingenieria, la publicidad, los
juegos de computadoras, la medicina, la educacién, el
desarrollo de sitios web, la multimedia, cine y television,
infografias e ilustraciones, mecanica, disefo industrial,
arte, estudios cientificos y otras.

El lamado comiUnmente “3D” tiene que ver en
forma directa con los graficos de computadora y su
desarrollo, es la tecnologia del software y hardware que
permiten representar una realidad aparente en tres
dimensiones (alto, ancho y profundidad, en un espacio-
tiempo determinado).

La parte en “3D"” de los graficos 3D es sobretodo
evidente durante la fase de desarrollo. El resultado final,
exceptuando algunos métodos de visualizaciéon 3D, se
presenta como una imagen estatica o en movimiento 2D.

La base de los graficos 3D se basa en la
visualizacién de objetos geométricos: conjunto de poligonos
que adoptan distintas formas, las cuales el disefador
manipula para obtener superficies geométricas de objetos.

Estas superficies o formas pueden tener gran
cantidad de poligonos, de hecho mientras mas redondeada
y fina sea la forma, mas poligonos o subdivisiones seran
necesarios para representarla, por lo tanto seran mas
complejas de trabajar, este es uno de los retos que tienen
las formas organicas de las formas rectas.

Los softwares 3D disponen de sistemas de
texturizado, iluminacion y animacion (mas informacion
en Etapas del desarrollo 3D).

Un aspecto muy importante es que debe haber

un especialista en 3D que domine el software, que se
encargue de manejarlo y sacar buenos resultados, y es
aqui donde la especialidad del disefio grafico adquiere
importancia, ya que por formacion va a tener mas
facilidades y ventajas para lograr resultados, por que se
trabaja con la imagen.

Dentro de la industria del software hay
innumerables empresas que se dedican al desarrollo del
3D y cuyos productos se encargan generalmente de
satisfacer grandes areas profesionales como la
arquitectura, la mecanica-industrial, la ingenieria y el
disefo grafico - audiovisual. En muchos casos ya se
postula como una nueva especialidad la grafica en 3D.

4.2.1 Softwares utilizados en el mercado

En este caso las clasificaciones se hacen a grandes
rasgos y que en algunos casos especificos no es
necesariamente exacto:

Para disefio General y aprendizaje: Strata 3D Pro.
Para Disefio General — Audiovisual profesional: 3D Studio
MAX, Maya, Lightwave, Rinozero, Poser.

Para Productoras TV - Cine: Maya, 3D Studio MAX,
Lightwave.

Para Arquitectura - Ingenieria: 3D VIZ, 3D Studio MAX.
Para mecanica-industrial: Autodesk Inventor, Solid edge,
Form Z, 3D Studio MAX.

Para juegos computacionales: 3D Studio MAX.
Las demas profesiones recurren indistintamente a los
especialistas de area de los softwares anteriormente
nombrados.
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4.2.2 Etapas del desarrollo en 3D

Esta tematica aunque tiene un apoyo indiscutible
por parte de la computacidon nace al igual que muchas
formas de comunicacidn de la innovacidon de su creador,
es por esto que la primera etapa del desarrollo en 3D se
le denomina Creacion de la Idea.

Creacion de la Idea:

Es la etapa en la cual se desarrollan los objetivos,
el concepto a comunicar, la linea grafica, la composicidon
y en general todos los aspectos que deben ser tomados
en cuenta para la posterior produccion de la animacion
o imagen estatica. Si es necesario esta etapa debe
culminar con bocetos de la escena a desarrollar en 3D,
en el caso de que sea una animacion se debe desarrollar
un story board con el fin de dejar absoluta claridad con
respecto a lo que en la etapa productiva se debe hacer.

Modelamiento:

Una vez terminada la etapa de creacion de la
idea sera necesario determinar las necesidades técnicas
para desarrollar la idea final, comenzar a recopilar
informacion acerca de los objetos a modelar y determinar
la esencia de los objetos y escenas a producir. A esta
etapa se le llamara Recopilaciéon de Antecedentes, y
debera terminar con la creacion de un referente de
modelamiento en donde se especificaran contenidos
como: caracteristicas del personaje principal referidos a
sus movimientos, costumbres, forma de hablar, etc.

Es solo aqui cuando recién se empezara a utilizar
el hardware y software de procesamiento 3D para la
creacion de los modelamientos, es precisamente asi como
se le llamard a esta etapa: Modelamiento, y es en esta
misma donde el desarrollador 3D tendra la mision de

llevar al espacio virtual los elementos componentes de
la idea original, para hacer esto se basara en el referente
de modelamiento realizado en la recopilacién de
antecedentes utilizando para esto sus conocimientos
técnicos con respecto al dar forma a objetos reales en
virtuales. Al finalizar esta etapa deben quedar
absolutamente terminados todos los objetos participantes
dentro del proyecto, eso si solamente en su forma y no
en su color y textura.

Materialidad y Texturizacion:

Un equipo (o en su defecto el encargado) se
encargara de llevar a cabo el trabajo de seleccién, creacion
de materiales y colocacion de las texturas que posean
los objetos modelados, para esto se necesitaran no solo
imagenes sino también la configuracidon de los valores
de brillo, reflexion, refraccidn, transparencia, entre otros.
Esta etapa debera terminar con pruebas de renders de
los objetos anteriormente modelados pero esta vez con
sus texturas aplicadas.

Iluminacién y Composicion:

El siguiente paso es el de iluminar el o los
escenarios participantes dentro del proyecto, para esto
se aplican conocimientos de fotografia, los cuales ayudan
al iluminador a generar ambientes y a sacar el mejor
provecho de la escena, a esta etapa se le denomina
Iluminacion. 'Una vez terminada la iluminaciéon sera
necesario componer las escenas ubicando los objetos en
las posiciones respectivas, a esta etapa se le llama
Composicion.

La etapa que sigue a la composicion dependera
del tipo de proyecto que se esté desarrollando, en el
caso que este sea un render estatico se podra seguir
directamente a la etapa de render, y en el caso de que

» Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo - Escuela de Disefio - Proyecto de Titulo - Bruno Rossi 55



WIARCO TEORIGO

igital

La Tecnologia Grafica D

» Museo Astronautico Virtual

este sea un render animado se debera pasar primero por
la etapa de Animacién, en la cual se le da movimiento a
cada uno de los personajes que los requieran dentro de
la escena, indicando cambios de tamafio, posicion, rotacion,
geometria, morph, cambio de textura, etc. Este proceso
se desarrolla a través de la creacion de keyframes (Cuadros
claves o hitos dentro de una animacion, los cuales
determinaran la creacion de las secuencias de animacion
por parte del software), los cuales posteriormente se
utilizaran como bases del render.

Rendering:

Una vez terminado todo el proceso anterior se
llega a la etapa de Renderizado en donde toda la
informacion configurada se transforma en una imagen o
un video (dependiendo si el resultado sera estatico o
animado), este proceso de interpretacién puede llegar
de pocos minutos a horas, dias e incluso afios (Monster
inc demord 2 anos en este proceso).

Postproduccion:

A la etapa final se le llamara Post Produccion,
aqui se haran los retoques necesarios para que el producto
final sea de excelencia, en el caso de un render estatico,
debera ser tratado con un programa de edicion digital de
imagen como Photoshop y en el caso de que sea una
animacion debera ser editada aplicando transiciones
efectos, fundidos, etc. con programas especializados
como por ejemplo Premier de Adobe o Combustién de
Discreet.

4.3 La realidad Virtual.

Dentro de la grafica 3D existen sistemas de
software y hardware que nos permiten recrear espacios
y objetos virtuales, este sistema se basa en métodos de
visualizacion 3D en tiempo real.

En estos dias en que todo se denomina virtual,
existe confusion en lo que realmente significa. El nombre
en si ya es contradictorio “ Realidad Virtual”, Algo que
es pero no lo es. La realidad virtual es la representacion
de las cosas a través de medios electrdénicos, esta
representacion esta ligada fuertemente a nuestra
percepcion visual y que nos da la sensacion de estar en
un lugar real o que existe. Podriamos Ilamarlo un
“encantamiento de la percepcidén visual”.

Con estas representaciones podemos ir a lugares
gue existen o que son inventados por la imaginacién,
lugares que presentan restricciones fisicas o que son
dificiles de acceder, nos ayuda a comprender la morfologia
de objetos determinados, entender como esta formado
un cuerpo humano, recorrer paisajes espaciales o de otra
época, etc.

4.3.1 Elementos de la Realidad Virtual

Existen 3 grandes componentes en la realidad virtual.

Simulacién:

Una simulacién del mundo a experimentar, donde
regirdn una serie de normas, no necesariamente iguales
a la vida real.

Interaccion:
Tener el control de la exploracién del sistema;
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de no tener esta interaccion, el sistema no deja de ser
una pelicula o visita guiada. Para la interaccién existen
diversas interfaces, que van desde teclados hasta guantes
y sensores.

Percepcion:

Es el factor mas importante. Algunos Sistemas
de realidad Virtual se dirigiran principalmente a los sentidos
(visual, auditivo, tactil).

La Realidad Virtual puede ser de dos tipos:
Inmersiva y no inmersiva.

Los métodos inmersitos de realidad virtual estan
ligados frecuentemente a un ambiente tridimensional
creado pro computacion. Para tener la percepcion espacial
se utilizan periféricos o dispositivos como guantes, cascos
u otros que permiten interactuar y capturar la posicion
del cuerpo humano en el espacio virtual.

La realidad virtual no inmersiva utiliza medios
como el que actualmente requiere Internet, ofrece un
mundo a través del monitor del computador.

El enfoque no inmersivo ofrece varias ventajas
como su bajo costo, una facil y répida aceptacion por los
usuarios, ademas de un funcionamiento estable. Los
dispositivos inmersivos son de alto costo y generalmente
el usuario prefiere manipular el ambiente virtual por
medio de dispositivos familiares como lo son el teclado
y el Mouse.

La realidad virtual asociada a otras tecnologias
estd avanzando vertiginosamente. Su combinacién con
Internet posibilita la presencia de mundos u objetos
virtuales no inmersitos, gracias a la tecnologia del VRLM.

4.3.2 El VRLM

El Virtual Reality Modeling Language es un lenguaje
de representacion dinamica del modelado de mundos
virtuales en tres dimensiones. Igual que el HTML nos
sirve para maquetear paginas web, VRML sirve para
visualizar mundos en tres dimensiones a los que accedemos
utilizando nuestro navegador, igual que si visitaremos
una pagina web cualquiera, con la salvedad que nuestras
visitas no se limitan a ver un simple texto y fotografias,
sino que nos permite ver todo tipo de objetos y
construcciones en 3D por los que podemos pasear o
interactuar.

Este modo de visitar sitios en Internet es mucho
mas dinamico y posee grandes ventajas. Para empezar
la navegacién se desarrolla de una manera mucho mas
intuitiva, dado que la forma de actuar dentro del mundo
virtual es “similar” a la de la vida real. Podemos movernos
en todas las direcciones, no solo izquierda y derecha sino
también adelante, atrds, arriba y abajo. Podemos tratar
con los objetos como en la vida misma, tocarlos,
arrastrarlos, etc. y en general todo lo que puedas imaginar.
También los escenarios son mucho mas reales, pensemos
en un ejemplo como podria ser una biblioteca virtual. En
ella podriamos andar por cada una de las salas, tomar
determinados libros y leerlos.

El VRML surgid en la primavera de 1994, durante
una reunion convocada por Tim Berners-Lee y Dave
Ragget para tratar de acercar los desarrollos de realidad
virtual a Internet. En esta reunién los asistentes llegaron
a la conclusidn que se tenia que desarrollar un lenguaje
comun para la descripcién de los mundos en 3D.

De este modo, en la Primera Conferencia Mundial
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de la WWW en Ginebra se aprobo el desarrollo de un
nuevo lenguaje que permitiese crear mundos en tres
dimensiones a los que se pudiera acceder por la World
Wide Web.

igital

Con el tiempo se desarrolld el lenguaje dentro de
varios requisitos: que fuese adaptable a la red, que no
requiriese una linea de alta velocidad (anchos de banda
elevados), que fuese multiplataforma, etc.

Hoy en dia existen aplicaciones que permiten este
tipo de interactividad en la web, las que se cargan como
plug-in y que se visualizan por medio del navegador, las
mas conocida es el Quicktime VR, pero a mi entender la
mejor tecnologia disponible en estos momentos es Cult
3D (cuyas aplicaciones se analizan en el capitulo tipologia
existente), otras tecnologias utilizadas son el Shockwave
3D de Macromedia, e incluso hay ejemplos basados a
partir de programacion Java Script o en Flash.

La Tecnologia Grafica D

WARCO TEORIGO
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Capitulo 5. La Comunicacion Didactica

El uso de las nuevas plataformas que ofrece el mundo
digital pueden potenciar enormemente la educacion, el
aprendizaje y el conocimiento de las personas respecto
a cualquier tema o cosa, siempre y cuando dicha aplicacion
aproveche efectivamente toda su potencialidad
comunicativa y didactica.

5.1 La Comunicacion

La comunicacion es el proceso de transmision y
recepcion de ideas, informacion y mensajes. En los ultimos
150 afios, y en especial en las dos Ultimas décadas, la
reduccion de los tiempos de transmision de la informacion
a distancia y de acceso a la informacién es uno de los
retos esenciales de nuestra sociedad.

La comunicacion actual entre dos personas es el
resultado de multiples métodos de expresion desarrollados
durante siglos. Los gestos, el desarrollo del lenguaje y
la necesidad de interaccionar juegan aqui un papel
importante.

Como sabemos, la comunicacion se da de distintas
maneras, A través del tiempo la sociedad ha desarrollado
diferentes medios para tales fines y que ya no
necesariamente involucran a dos personas.

El objetivo que tenemos para comunicarnos, es de
convertirse en agentes efectivos, es decir, influir en los
demas, en el medio fisico y en ellos mismos, esperando
respuestas favorables. La comunicacidon es un proceso
intencional.

En la comunicacion es necesaria loa participacion

activa del otro (del receptor), asi cuando alguien habla
el otro escucha, cuando alguien deja una nota escrita de
algo para alguien es para que ese alguien la lea, siempre
tomando en cuenta el contexto en que se produce la
comunicacion.

En algunos casos el esquema tradicional de la
comunicacion se va alternando “Aquel que en un momento
fue fuente, ha sido igualmente receptor”.

La comunicacion debe tener una razon de ser, uno o
mas propdsitos y objetivos que satisfaga tanto a quien
emite la comunicacién como a quien la recibe.

5.2 Disefio y comunicacion

El disefio grafico es actividad y objeto. Es la actividad
de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por
medios industriales y destinadas a la transmision de
mensajes a un publico determinado. Un disefo grafico
es un objeto creado por esa actividad.

Como sabemos el Disefiador grafico es el “intérprete”
entre quien desea emitir el mensaje visual y a quien va
dirigido dicho mensaje.

“Toda comunicacion en disefio grafico incluye una
fuente, un transmisor, un codigo, una forma, un tema y
un receptor (que construye un contenido o significado y
desarrolla una conducta visible o interna.

Toda comunicacién incluye procesos cognitivos y
emotivos, asi como también informacion a nivel denotativo
y connotativo.” (Jorge Frascara. Disefio Grafico y
Comunicacion. Pag 66)
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El elemento estético en lo visual presenta gran
importancia ya que permite: Generar a primera vista una
atracciéon o un rechazo, comunica, capta la atencion visual
y por ende el tiempo perceptual que el observador otorga
al mensaje, ayuda a la memorizacién del mensaje.

El proceso de comunicacion tradicionalmente incluye
una fuente, un medio, un cddigo especifico, un mensaje
y un receptor que construye significados a través de la
percepcidon que es el proceso por el cual los sentidos
captan informacion a partir del contexto en que se produce.
Los procesos superiores de la memoria y de la formacion
de conceptos no pueden darse sin la percepcion anterior.

5.2.1 La Percepcidn

Toda explicacidon de la percepcidn comienza con la
conviccion de que la forma en que vemos el mundo
externo no necesariamente corresponde a su verdadera
realidad. Tendemos a verlo tal como queremos percibirlo.
No vemos la realidad, sino que interpretamos lo que
vemos y lo Ilamamos realidad.

¢Qué es la percepcion?

La percepcion puede definirse como un proceso en
virtud del cual las personas organizan e interpretan sus
impresiones sensoriales a fin de dar un significado a su
ambiente. Los individuos pueden ver una misma cosa y
pese a ello percibirla de modo distinto.

Factores que influyen:
Perceptor — Objeto a percibir —contexto de situacion.

Perceptor:

Influyen las caracteristicas personales del individuo
preceptor, su actitud, necesidades o motivos, experiencias
0 expectativas.

Objetivo:

Los objetos no son contemplados en aislamiento, la
relacion entre un objeto y su fondo o entorno influye en
la percepcion. Lo que vemos depende de como distingamos
la figura de su fondo general.

Situacién:

El contexto dentro del cual vemos los objetos o
sucesos, los elementos del ambiente circundante influyen
en la percepcion. El tiempo en que uno observa puede
influir en la atencion, lo mismo que el sitio, la iluminacion,
temperatura y otros factores.

Percibir no es recibir informacion visual pasivamente.
Percibir implica buscar, seleccionar, relacionar, organizar,
establecer conexiones, recordar, identificar, evaluar ,
aprender e interpretar. Mientras mas organizados estén
los estimulos visuales serd mas fécil la interpretacion.

La interpretacion de un mensaje comprende dos
niveles: el nivel denotado (constituidas por elementos
visuales de caracter descriptivos u “objetivos”) y el nivel
connotado ( representa aspectos subjetivos del mensaje
y su importancia radica en aspectos emotivos, en el caso
de mensajes persuasivos.) El nivel connotado siempre
va a depender de cada individuo, ya que no todas las
personas connotan las mismas emociones o conceptos.

5.3 Aprendizaje y Didactica

Educar implica la participacién activa del usuario del
disefo, esto no ocurre con informacion.

El disefo persuasivo persigue la modificacion de la
conducta del receptor, el disefio educativo también
persigue modificar estas conductas, pero en forma
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diferente, basandose que el individuo es motivado a
pensar, juzgar y desarrollarse, no motivado a adoptar
posiciones preconcebidas.

En el contexto educativo se usan materiales
informativos o persuasivos, pero basados en métodos
concebidos para la utilizacién de estos materiales los que
determinan su naturaleza. A esto se le llama material
didactico, que suele ser de caracter informativos
(diagramas, dibujos, esquemas, etc.), aunque también
hay de caracter persuasivo (fotografias emotivamente
compuestas, peliculas patrioticas, etc).

El material de disefio educativo es aquel que ofrece
posibilidad de interpretacién abierta, que requiere el
desarrollo de juicios de valor y que requiere la participacién
activa de docentes y estudiantes.

5.3.1 El Aprendizaje

Segun la Psicologia, el aprendizaje es cualquier cambio
relativamente permanente en el comportamiento que se
debe a la experiencia. Se puede ver los cambios de
conducta, pero no el proceso de aprendizaje, se trata de
un concepto tedrico, por consiguiente no directamente
observable.

“El aprendizaje ha tenido lugar si un individuo, actua,
reacciona y responde a raiz de la experiencia en forma
distinta a como se conducia antes”.

El aprendizaje supone cambio, que ha de ser
relativamente permanente. Los cambios temporales
pueden ser meramente reflexivos sin que representen
un verdadero aprendizaje. Repercute en la conducta, se
da cuando hay un cambio en las acciones. Un cambio en

el proceso del pensamiento o en las actitudes no sera
aprendizaje si no se acompafia por una modificacion en
la conducta. También se requiere alguna modalidad de
la experiencia, la cual puede adquirirse directamente de
la observacidon o practica. También puede resultar de
experiencias indirectas como la lectura.

Teorias del Aprendizaje
Hay 3 teorias que explican como aprendemos:

- condicionamiento clasico:

basado en los experimentos del psicélogo ruso Ivan
Pavlov, que ensefiaba a los perros a salivar al oir el sonido
de la campana.

El aprendizaje se debe a una respuesta condicionada
que consiste en establecer un vinculo entre un estimulo
condicionado y un estimulo incondicionado. Son asociados
ambos estimulos. Esto explica por que ciertos olores
pueden atraernos hermosos recuerdos de la infancia. El
condicionamiento clasico es pasivo. Sucede algo y el
sujeto reacciona de manera especifica. El condicionamiento
se realiza ante un hecho especifico e identificable. De
ahi que puede explicar los comportamientos simples y
reflexivos, como por ejemplo el manejo de botoneras en
la web, el sujeto sabe que debera accionarlas para acceder
a los contenidos involucrados.

- Condicionamiento operante:

Afirma que el comportamiento es una funcidén de sus
consecuencias. La gente puede aprender a hacer
determinadas conductas para obtener lo que desea o
evitar lo que no quiere. El comportamiento operante
significa una conducta voluntaria o aprendida en contraste
con la reflexiva o no aprendida. Segun Skinner (psicdlogo
de harvard) se supone que el comportamiento esta
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determinado desde el exterior (o sea que se aprende) y
no desde el interior (reflexivo y no aprendido). Sostiene
que al hacer consecuencias agradables acompafien a
determinadas formas de conductas, aumentara la
frecuencia de éstas. Las personas realizaran los
comportamientos deseados si se les refuerza positivamente
para que lo hagan.

Por ejemplo en la web existen estrategias que apoyan
este sentido, como para hacer que los usuarios adquieran
la conducta de visitar los sitios web. En este caso las
consecuencias agradables podrian ser la actualizacion de
contenidos de interés de los visitantes, si se da bien, los
usuarios vuelven a visitar el sitio en forma periddica. Asi
pues los reforzamientos fortalecen las conductas y
aumentan las posibilidades que se repita.

El método del premio o del castigo son tipicos de este
condicionamiento.

- Aprendizaje social:

También se puede aprender mediante la observacion
de lo que les sucede a otros y también por el simple
hecho de que nos comunique algo o por experiencias
directas. Por ejemplo gran parte de lo que hemos aprendido
proviene de la observacion de modelos: padres, actores,
programas de TV, amigos, etc.

Seria una extensién del condicionamiento operante,
es decir, supone que el comportamiento depende de sus
consecuencias, admite asimismo la existencia del
aprendizaje observacional y la importancia de la percepcion
en el proceso adquisitivo.

La influencia de modelos es fundamental en la teoria
del aprendizaje social, existen 4 procesos que rigen la

influencia que el modelo tendra en el individuo:
Procesos de atencion: La gente aprende de un modelo
s6lo cuando reconoce sus aspectos fundamentales y
prestar atencion a ellos. Tendemos a recibir un influjo
muy profundo cuando los modelos son atractivos.

Procesos de retencion: La influencia del modelo
dependera de la exactitud que se recuerde la accidn del
mismo, aun después que no este a la vista.

Procesos de reproduccion motora: después de que
alguien ha visto una nueva conducta al observar al
modelo, de la observacion debe pasarse a los hechos,
demostrando que el sujeto puede ejecutar las actividades
modeladas.

Procesos de reforzamiento: las personas se sentiran
motivadas para realizar la conducta modelada si se les

dan incentivos positivos o premios.

5.3.2 La Didactica:

De origen griego y relativo a la ensefianza. Adjetivo.
Perteneciente o relativo a la enseflanza; propio, adecuado
para ensefar o instruir. Perteneciente o relativo a la
didactica. En términos semioldgicos la palabra esta usada
en el sentido de tener un aprendizaje facil, que no sea
costoso, que casi no se de cuenta que esta aprendiendo,
y cree que se trata casi de un juego, este es el ideal de
la infografias.

Si se le confiere a la didactica su sentido pleno de
proponer, incluso de inyectar, a un publico mas o menos
extenso, determinado nimero de nociones para que
formen parte de su ser, para que sean elementos de su
cultura, esta nocién de didactica supera al término de
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pedagogia o ensefianza. Etimolégicamente, el objetivo
de la pedagogia era un fragmento de edad muy delimitado:
ninos y adolescentes. Existe una didactica en todos los
niveles de la edad y la estructura social. La idea de
didactica se basa como proceso de transmision de
conocimientos estables y utilizables, superando asi la
idea de la escuela o de la ensefianza tradicional.

La didactica grafica consiste en el empleo de los
procedimientos de la imagen, del dibujo, ilustracién,
croquis, esquemas, fotografias, etc que ayudan a las
personas a pensar a partir de informaciones pertinentes.
Se basa en la busqueda de razonamientos por medio de
las imagenes y su composicion.

Abraham Moles en su libro Imagen Didéactica, distingue
tres criterios para regir la tipologia grafica, la que esta
basada directamente en el publico objetivo. Por una parte,
la capacidad de atencion disponible; por otra, la duracion
de la transferencia del mensaje; finalmente en nivel
cultural de base.

Asi, las situaciones de comunicacidn, los tiempos
medios de duracién del mensaje, el numero de signos
que debe comportar, el grado de figuratividad del mensaje
grafico (nivel de iconicidad), el nivel de partida y de
llegada del individuo a quien se canaliza el mensaje
estableceran los criterios del disefo.

La grafica se puede basar en la jerarquizacion de la
realidad mediante el esquema (mas representativo o mas
abstracto), lo cual determinara el cédigo visual con la
capacidad de sintetizar y contener un elevado nimero
de ideas, tantas como sean posible en funcién del sujeto,
por medio del minimo nimero de grafemas, con el fin de
ser trasladadas por la via del razonamiento, al cerebro

del individuo preceptor.

Estrategias de comunicacion. El proceso didactico
Si el objetivo que el disefiador grafico persigue es
convencer a un determinado numero de receptores
humanos por medio de imagenes, puede recurrir a tres
estrategias bien diferentes, en funcién de cada caso:

La estrategia de persuasion:

Consiste en el juego retérico apelando sobre todo a
la sorpresa, la sensacion (impacto) y a la sensualidad
perceptiva (fascinacion, hiperrealismo) aliada con la
sensibilidad estética, que es el conjunto la estrategia
principal de la publicidad: la conviccion por la seduccién.

La estrategia de mostracion documentaria:

Su ejemplo mas inmediato es la edicidn periodistica
y la fotografia que es el testimonio irrebatible, al menos
tedricamente, de algo que existe o que existié o que
ocurrid, y de esta presuncion tacita de veracidad deviene
su poder de conviccion.

La estrategia del razonamiento:

Como modo participativo y que se dirige a la reflexion
légica por medio de la presentacion de conocimientos,
la demostracion y la explicitacién, campo de la grafica
didactica o la esquematizacion.

La gréfica didactica se esfuerza en hacer comprensibles
(comprender y aprender al mismo tiempo) las cosas
complejas y abstractas, las ocultas o impenetrables por
nuestros sentidos, los procesos temporales que no
podemos imaginar de una sola vez, los fenémenos de lo
infinitamente grande o lo infinitamente pequefio. Esta
clase de imagenes suscita la participacion e interés activo
del individuo decodificador, quien extrae de ellas los
conocimientos Utiles, conceptos y valores que formaran
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parte de su ser y seran elementos de su cultura personal.
Las técnicas videograficas e informatica digital, aportan

los mejores recursos para un discurso didactico

especialmente demostrativo, sugestivo y convincente.

5.4 Los Medios

A lo largo de la historia los medios de comunicacion
han ido avanzando en paralelo con la creciente capacidad
de los pueblos para configurar su mundo fisico y con su
creciente grado de interdependencia. La revolucion de
las telecomunicaciones y de la transmision de datos ha
empujado al mundo hacia el concepto de "aldea global".
Los efectos de estos nuevos medios de comunicacién
sobre la sociedad han sido muy estudiados. Hay quienes
sostienen que los medios de comunicacion tienden a
reforzar los puntos de vista personales mas que a
modificarlos, y otros creen que, segin quién los controle,
pueden modificar decisivamente la opinién politica de la
audiencia. En cualquier caso, ha quedado demostrado
que los medios de comunicacién influyen a largo plazo,
de forma sutil pero decisiva, sobre los puntos de vista y
el criterio de la audiencia.

La vista y el oido se han presentado desde los origenes
del hombre como los dos sentidos basicos de comunicacion
con el resto de los humanos y con su entorno.

Para Jean Cloutier la historia de la comunicacion es
acumulativa, no sustitutivas, sino mas bien superpuesta.
En un principio se desarrolla la comunicacion interpersonal,
el hombre mismo es el medio de comunicacién, hay
predominio de la expresion corporal y verbal, conectadas
ambas con el gesto y la palabra. Ademas se establece
una transposicion que prolonga el gesto y la palabra al
ritmo de la danza y el canto.

En un segundo episodio se caracteriza por la
disociacion de estos elementos, es decir lo acustico se
plasma en la musica o sistemas de comunicacién a base
de instrumentos sonoros. En el caso de lo visual se pasa
a la grafica, a la codificacion y creacion de signos:
pictogramas e ideogramas y luego con la escritura fonética
y el lenguaje.

Posteriormente se superan parcialmente no solo los
obstaculos del tiempo y del espacio, sino también la
unicidad de la obra. Se pasa a la comunicaciéon de masas
caracterizada por la multiplicacion de mensajes debido
a los medios de masas (imprenta, el cine, la radio, la
tv.)

La influencia de los medios en la estructura de los
contenidos siempre va a determinar en parte como se
comunican los mensajes.

5.4.1 Lo Audiovisual

Lo audiovisual se manifiesta como la combinacion
simultanea entre sonidos e imagenes en movimiento, en
base a instrumentos electrénicos. Dicha combinacion
incide de lleno en el tema semiético: La indagacion de
los lenguajes y cédigos que se mezclan para producir
determinada expresion como la de la televisiva o del
cine.

Se habla de medios de difusién y no de comunicacion
cuando como medio no cierra el circuito “comunicativo”
en su totalidad, es decir, al emisor no suele llegarle la
respuesta del receptor.

Delimitaciones de lo Audiovisual:

Los elementos que integran lo audiovisual son:
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a) Imagen y sonido.

b) No es rasgo pertinente la manera con que se reproduce
o refleja la realidad: mecanica o electrénica, imagen fija
0 en movimiento, etc.

c) Imagen y sonido deben estar combinados de alguna
forma y con cierta interdependencia uno del otro.

d) Lo que el audiovisual ofrezca debera ser una realidad
perceptible por la vista y el oido, y reproducida por un
sistema técnico. Por lo tanto serd una realidad recortada
y manipulada.

La coordinacion simultanea de imagenes acusticas,
visuales y verbales provoca una lectura plurisintactica
cuyos nexos y articulaciones remite a codigos procedentes
de diferentes partes o campos de la experiencia, si bien
homogeneizados por propdsitos comunes. La diversidad
semiodtica se conjuga para provocar una unica comunicacion
cabal.

Modelo del sistema audiovisual
Esta compuesto por los siguientes factores:

A) Sistema de realidad sonora: se refiere a la realidad
acustica de todo tipo, tanto naturales como artificiales,
presentes a ausentes del interior del recuadre:
- Sistema de lo verbal hablado o lenguaje coloquial
- Sistema de ruidos

- Sistema del silencio

- Sistema de la musica

B) Sistema Visual: Es el mas amplio, pues incluye todos
los sistemas de comunicacion y significacion relacionados

con la vista y con la psicologia de la percepcién visual.
Se incluye el lenguaje escrito con todas sus variantes
graficas.

C) Sistema de transformacion técnico-retdrica audiovisual:
En este apartado hay que incluir todo lo referente a la
seleccién visual y sonora de la realidad, al movimiento
de camara y al montaje.

Asi pues, el sistema audiovisual se presenta como
un complejo de sistemas que se reaccionan por su
funcionalidad y combinacién y no por su autonomia.

El aporte de los audiovisuales:

Las peliculas y documentales culturales sobre
diferentes temas y otros procedimientos de educacién
audiovisual se han convertido en elementos indispensables
en la instrucciéon escolar.

La planificacidn, preparacion y uso de los recursos y
materiales que implica la visién y el sonido con fines
educativos influyen de manera determinante en la
percepcion. Entre los soportes utilizados se encuentran
las peliculas, la television, las trasparencias, las cintas
de video, las cintas de audio, y desde hace poco los
computadores. El desarrollo de la educacién audiovisual
es una consecuencia de los avances alcanzados en la
tecnologia y en la teoria del aprendizaje.

5.4.2 Ventajas de las aplicaciones digitales en Educacion

La tecnologia digital esta abriendo y a la vez
combinando los medios tradicionales disponibles, en
parte se estan fusionando y estan evolucionando a nuevos
conceptos
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Hoy en dia estas herramientas disponibles se potencian
alin mas con la incorporacion de los llamados multimedios,
propios de la tecnologia digital.

Ahora el disefiador grafico tiene un nuevo desafio,
ya que las fronteras entre lo visual y lo audiovisual, se
hacen cada vez mas sutiles con las nuevas aplicaciones
y herramientas disponibles en nuestra disciplina, ademas
los tradicionales esquemas de la Comunicacién se estan
“deformando” ya que no necesariamente se adaptan a
las cualidades y potencialidades del mundo digital.

Estudios de psicologia del aprendizaje sugieren que
el uso de los audiovisuales en educacion tiene varias
ventajas. Los investigadores han encontrado que, siendo
iguales otras condiciones, se consigue mas informacion
si es recibida simultdneamente en dos modalidades
(visiéon y audiciéon, por ejemplo) y no sélo mediante una.
Ademas, el aprendizaje se alcanza cuando el material
esta organizado.

Estos hallazgos reafirman el valor de lo audiovisual
en el proceso educativo: facilita la percepcidon de los
aspectos mas importantes, puede ser cuidadosamente
organizado y puede exigir del estudiante usar mas
dimensiones de la personalidad.

Al tiempo que crece la tecnologia se incrementan las
potencialidades educativas. El desarrollo de la tecnologia
de los ordenadores, de los video discos y los discos
compactos, ha dado a la tecnologia de la educacién
mejores herramientas con las que trabajar. Los discos
compactos (el CD-ROM y el DVD) se utilizan para
almacenar grandes cantidades de datos, como
enciclopedias o peliculas. Con los nuevos equipos

interactivos con ordenadores y CD-ROM, DVD o
videodiscos, una persona interesada en cualquier asunto
puede en cualquier momento utilizar una enciclopedia
electrénica ademas ver una pelicula sobre el mismo tema
o buscar asuntos relacionados via internet. Estas
estaciones de aprendizaje combinan las ventajas de
presentar los materiales con dibujos, peliculas, televisién
y la instruccion afiadida mediante el disefio de interfase.
Con las mas nuevas tecnologias, aun en desarrollo, sera
muy normal aprender y divertirse.

Asi mismo ocurre con la Internet, que permite la
interconexion de computadores por todo el mundo, el
hipertexto y sus multiples ramificaciones o enlaces
posibilita tener a la mano todo tipo de informacién, los
mas diversos contenidos. En este medio se vuelca la
“cultura universal” en sus mas variadas expresiones.

Lo digital permite acelerar el aprendizaje, basandose
en el mayor nivel de atencidén que los multimedios puedan
generar en los usuarios. También favorece la calidad y
la cantidad de informacién de los temas. Permite una
navegacion libre en el recorrido

Impacto en la educacion

Muchos paises han comenzado a tomar conciencia
en que el uso de los medios digitales permite superar
las barreras de contenido, de tiempo, geograficas, etc.
A un costo prudente. Lo digital apoyado en la Internet
permite poder visualizar materias de cualquier lugar del
mundo, ver imagenes o videos explicativos e interactuar
con los contenidos en algunas aplicaciones, todo basado
en la importantisima ventaja, su capacidad no lineal, es
decir, se puede ver, consultar cuando yo quiera o necesite
y explorar la informacién a gusto. Esta es una de las
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mas radicales ventajas que tiene en relacién a los
tradicionales medios, por ejemplo: en la TV y la radio el
receptor solo recibe, es un ser pasivo que debe estar
supeditado bajo una estructura de programacion
temporalmente rigida, él no elige cuando quiere ver algo,
él tiene que adaptarse al medio.

El Gobierno de Chile recientemente ha lanzado una
campafia que busca incentivar el conocimiento y el
potencial de Internet, busca que todas las personas
conozcan y puedan aprovechar las ventajas de esta
herramienta.
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6. Conclusiones

Al concluir la etapa expositiva y recopilacion de
antecedentes aplicados a la formulacion de una base
conceptual para la elaboracion del proyecto museo
Astrondutico virtual, podemos concluir que:

La astronautica es un tema sumamente amplio
y de profundos efectos en la civilizaciéon de hoy en dia.

Como sabemos, las repercusiones en la cultura
universal de la astronautica han influido fuertemente en
el desarrollo de la civilizacién dado por la evolucién
tecnoldgica y cientifica que implica.

Chile también es y ha sido parte de esta “cultura”,
por lo tanto no es de extrafiar que existan instancias
interesadas en rescatar el legado de ésta, en este sentido
se destaca el Museo Nacional del Aire y del Espacio.

Dentro del esquema de este museo tradicional,
encontramos que se ha volcado en conservar el patrimonio
principalmente en el aporte de la aerondutica y su
desarrollo histérico tanto nacional como mundial, sin
embargo, hasta hace poco no se habia desarrollado los
temas relacionados con la cultura astronautica.

La carencia de este tipo de contenidos se daria
por varios factores:

En el museo tradicional la implementacion de
contenidos se apoya principalmente por piezas historicas
de aeronaves (idealmente originales), otra opcién la toma
la realizacidon de réplicas a escala real.

La implementacion de aparatos o aeronaves

originales es un proceso sumamente lento y dificil, ya
que requiere que sean donados por instituciones,
organizaciones o personas, (la mayoria de estos originales
requerira trabajo de restauracion) otra opcién es que el
museo compre o intercambie este tipo de material
patrimonial, pero esto toma un significativo tiempo y
recursos.

La implementacion de originales o réplicas a
escala real del ambito de la aeronautica ya es dificil, seria
aln mas complicado si se trata de la astronautica debido
a las grandes dimensiones de los originales.

Por estos motivos la realizacion de un espacio
informativo que involucre a la astronautica implicara la
habilitacién de una “Sala Espacial”, cuya exposicion se
basara en la muestra de maquetas a escala y dioramas,
de forma similar a la realizada en la sala ™ el Suefio de
Volar” (vea etapa expositiva, capitulo Museos y Cultura).

Si bien la implementacién de réplicas, maquetas
y dioramas significan un interesante aporte que ayuda
de sobremanera a la légica de los museos, ya que permiten
la exhibicion de copias de modelos, artefactos, aeronaves
o situaciones para que el visitante pueda contemplar y
conocer formalmente los objetos. La elaboracidon de este
tipo de material (que toma también un tiempo considerable
para ser realizadas) necesitara de la colaboracién de
expertos en maquetismo. Para esto el museo cuenta con
el departamento de museologia.

Hasta ahora el museo no habia considerado las
potencialidades de los nuevos medios de comunicacion

para apoyar sus objetivos.

Es por lo mismo que durante la investigacion se
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plantearon distintas formas de comunicacién que
permitieran la realizacidon de una instancia que dejara
ver la parte histérica de la astronautica chilena y sus
precedentes mundiales. Por lo mismo la investigacion
también decanté a las distintas aplicaciones graficas
digitales, y cual seria el mejor medio comunicacional
para mostrar y promover la solucién multimedial.

En este punto se centro la investigacion en la
utilizacién de internet y la grafica digital, para comprobar
y poseer una base sdlida que apoyara la realizacién e
implementacion del proyecto, y en donde se pudo concluir
que esté tipo de medio era el mas eficiente para cumplir
con las expectativas y necesidades comunicacionales de
forma didactica e informativas que involucra la puesta
en marcha de un museo virtual astronautico.

Internet permite compartir los conocimientos en
forma reciproca, puede ser usado como medio de difusidn
y de comunicacion, cuenta con diversas herramientas
que permiten interrelacionar al emisor con el receptor
y viceversa, establecer una retérica sumamente fértil ya
que puede hacer integracion multimedial (textos, iconos,
colores, videos, esquemas, sonidos), esta integracion
puede ser junta o separada de acuerdo a los intereses
de la comunicacion.

El desarrollo de la grafica digital a posibilitado el
surgimiento de una reciente técnica conocida como 3D,
esta técnica permite controlar ain mas la retorica de las
imagenes y de los videos o animaciones, las cuales se
integran en graficos de los mas variados estilos
representativos, como los de tipo hiperrealistas,
fantasticos, abstractos, etc.

Esta técnica permite reproducir casi cualquier

técnica visual 2D, ya que puede integrarlas a todas
(fotografias, ilustraciones, esquemas, simbolos u otros)
e integrando la dimension de profundidad permite una
flexibilidad similar a como la cdmara de cine, video o
fotografica captan de la realidad, en este caso una realidad
absolutamente manipulada o incluso la irrealidad (lo
fantastico, lo onirico, lo imposible), ademas puede ser
controlado el tiempo-espacio como lo resuelven las
técnicas audiovisuales.

Integrando las potencialidades de las técnicas
de la grafica y los medios digitales al campo de la didactica
visual va a permitir elaborar objetos de disefio visual
absolutamente fundamentales y revolucionarios en la
transmision de conocimientos a todo tipo de receptores
humanos, Las técnicas de informatica digital, aportan
los mejores recursos para un discurso didactico
especialmente demostrativo, sugestivo y convincente.

Hoy tenemos la posibilidad y oportunidad
irrefutable en el campo del disefio grafico digital de poder
potenciar enormemente la cultura, la educacion y el
conocimiento de las personas. Por medio de las nuevas
tecnologias y su sostenido desarrollo podemos realizar
obras visuales que heredan todas las ventajas de las
nuevas técnicas y con el estudio y tratamiento adecuado
del contenido podemos establecer un dinamismo novedoso
y muy interesante en el drea de la comunicacién visual
y la educacion.
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ANLHSIS TIPOLOEIGO

» Museo Astronautico Virtual

Resulta importantisimo en el proceso de disefo
investigar y conocer la tipologia existente, para poder
asi rescatar elementos que ayuden a la conformacion de
la aplicacion y establecer criterios formales y de manejo
de contenidos, ademas de detectar los potenciales defectos
que pueda haber para evitarlos en la nueva aplicacion.

En este sentido es que se han considerado una
serie de sitios webs dedicados a tematicas cercanas a la
astronautica o que presentan aplicaciones utiles y que
pueden ser utilizadas para el Museo Astronautico Virtual.

Dentro de los sitios analizados destacan aquellos
basados en tematicas relacionadas como la aeronautica,
museos aeronauticos, la astronomia y la propia
astronautica, estos sitios estan desarrollados como
plataformas de comunicacion, entretencion y educacion
para los mas variados grupos, la mayoria de ellos han
sido desarrollados por instituciones y empresas que tienen
su campo de accion en Estados Unidos o Europa, también
se analizan casos locales que de alguna forma se vinculan
en relacion a los contenidos expuestos.

El criterio de seleccion de estos sitios esta basado
principalmente en los distintos aportes que entregan,
tanto en innovacién, manejo y nivel de informacién como
en contenidos presentados.
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Aeronautica Virtual 3D

» Museo Astronautico Virtual

Este es un sitio de la compafia aeronautica
francesa Dassault, especificamente se trata
de una galeria virtual 3D de modelos
aeronauticos histoéricos de la compania.
Asi encontramos en un inicio el reconocido
avion de combate Mirage 2000, ademas
del bimotor radial Flamant, la patrulla
acrobatica de Francia, el avién de
entrenamiento avanzado Alphajet, el
reactor de combate Mirage F-1 y muchos
otros.

Esta pagina se basa principalmente en el
manejo interactivo de modelos

Imagen interactiva basada en la tecnologia
de representacion Cult 3D que se inserta en
el html. (necesita descargar el plugins),
Tamafio 400 x 400 pixeles.

Permite hacer girar en cualquier angulo el
avion para contemplarlo en variadas vistas
(1,2,3 y 4), ademas se pueden activar zonas
del modelo para que se muevan, también es
posible programar parte del teclado para que
muestre determinadas cosas en el modelo
como por ejemplo la letra S permite cambiar
la configuracién de misiles (3) del modelo
Mirage 2000.

Dassault aviation

http://www.dassault-aviation.com/web3D/pages/mirage-n.htm

tridimensionales, basandose en un plug-
ins especial (Cult 3D) que permite mover
globalmente el modelo de avidén en
cualquier angulo, manejandolo a gusto por
medio del control del mouse del
computador, asi se puede rotar el modelo,
hacerle zoom y otros efectos interactivos
basados en el uso del teclado. Ejemplo:
determinada letra hace que se mueva algo
0 se cambie alguna configuracion del avion.

En la galeria de aeronaves, compuesta por
una lista de ilustraciones tridimensionales
que representan diferentes aparatos

dindmicamente expuestos por Java Script.

Los resultados logrados son eficaces y de
gran dinamica, de éptima calidad e incluso
superior a ejemplos hechos con otros
softwares plug-ins como Quicktime VR o Flash,
tiene manejo del color y del volumen similar
al Shokwave 3D de Macromedia.

Este es uno de los mejores ejemplos logrados
en materia interactiva 3D.

Los textos y las imagenes fijas son preferentemente
para sefalar el manejo del mouse o teclado para
lograr la interactividad. (instrucciones)

(4)

£

(5) (6) (7)

1 DASSAULT

MIAASE 2000 5

(®) LES TouDHES
V=Changer lfanvirormament
F=Charger les résarvoirs
farguables

A=Sortir FASMP

BeSortir les BGU 12

M=Tir des MICA

T=Tir do 'asmp

S=Tir des 5530
FE=Riinutiaksnr

(®) Lem AcTioNs

-

o el

Les 20nas rouges
sont actives,
Lorsque iy cursour
s transforme en

fdalse par CITYCOM

Las imagenes son convincentes en proporcion
y volumen, tanto en el manejo de las
texturas como en las propiedades de
iluminacién. Ademas la programaciéon permite
animar deferentes cosas como las hélices o el
tren de aterrizaje (6-7) como es en el caso
del modelo "Flamant".

B Internet

Indice interactivo de aeronaves,
compuesta por una lista de
ilustraciones tridimensionales que
representan diferentes aparatos
dindmicamente expuestos usando
Java Script*.

Codigo cromatico coherente a los
colores "del cielo", dado por los
celestes y azulinos utilizados en
gran porcentaje de superficie
visual.
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Aqui se presenta digitalmente uno de los
museos mas importantes del mundo en
cuanto a colecciéon y contenidos de la
historia aeronautico-espacial, el National
Air and Space Museum (EEUU) posee una
de las mas importantes colecciones de
naves aeronauticas, prototipos espaciales
y piezas historicas.

En lo que respecta a su sitio web, es

importante sefialar el cuidado en el manejo
del contenido que el museo trata, contempla
detalles informativos del museo y visitas,
la coleccidn y su estructura, también brinda
abundante informacién educacional acerca

de lo espacial, usando imagenes satelitales
y de la nasa que expone una galeria de los
planetas del sistema solar, detalles de la
carrera espacial y de los principales
artefactos y naves historicas.

La informacién se basa principalmente en
la descripciéon textual apoyadas con
imagenes fotograficas (generalmente 1 por
tema), y en casos especificos de videos.
No son habituales las ilustraciones ni las
infografias.

En la pagina web se vuelca bastante
informacion sobre todos los contenidos que

National Air and Space Museum
http://www.nasm.edu

el museo trata, incluso hay informacién de
temas y detalles especificos de la mayoria de
los modelos y aeronaves.

Home Page del sitio del 2§ smithsonian National Air and Space Museum Home Page - Microsoft Internet Explorer 2 =18 x]
National Air and Space Archivo  Edicién  Wer Favoritos  Herramientas  Ayuda |
Museum. ags + = - ) 2] 4| Oedsaueds [EFavoritos AHstorial | B b = - 5]
(1) El banner ubicado en el Direcdén [ ] http:ffowme.nasm ed =l era (3) Indice textual de los
m’érgen superior de la Yinculos @ JHotmall gratuts @ Personalzar vinculos @ |Windows contenidos de la pagina web
pagina tiene un especial ) =] basados en 12 titulares, cada
tratamiento imagen-texto g cual lleva a paginas de
que le asigna identidad al e Space e contenido especifico.
museo, vemos la marca de
éste. Notese que a la (a)l _ (b)
izquerda del texto "National
Air..." aparece una fotografia o . (a-b) Notese las imagenes
del primer avién volador (a); 9 RO T E A ORI que integran la aeronautica,
a la derecha del mismo texto = STeii EUDVAR A CEHTER con el primer avion del
aparece una fotografia de = b mundo (a) y la evolucién de
una capsula espacial (b); NENSRECTURES i la misma, la astronautica,
como fondo del texto g P N 0 gue muestra una capsula de
E?arece_ EItCIEI?'l y las r;ub_els. E i e o (3) reingreso Apolo (b).
dil’eccotr;Jundoel acdeeszrursglolg (2) E COLLECTIONS & RESEARCH
tecnico-histérico de la £ FRUCATIONAL SERVICES La pagina esta basada en el
aeronautica, centrado en el E Gsf::’:f;::{'g empleo del _HTML estatico,
museo. La retdérica de la Z e Ll RS tanto en las imagenes como
imagen dice que en el museo ad en los textos linkeables. Por
encuentras toda la historia y Search | Features | Help | Links lo tanto no usa recursos
el desarrollo de la aero- Sl BoprnaL L st dindmicos.
astronadtica. é

I This page updated: June 11, 2003 =

v http vy, nazm.zi.edy
(2) Muestra en imégenes @‘@Qﬂmgj;‘;;‘m
tratadas de las principales Washington, OC 20650
secciones del museo, : T ERRATEIEN =l
destacando la exibicidn, : EE—
eventos, lecturas, noticias y
shows .
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Una disposicion efectiva en la navegacion esta
constituida por el * Mapa del Museo”, por medio
del cual se accede a todas o gran parte de las
secciones que contiene el sitio web.

Observese que la disposicion esta en base a una
representacién visual de 2 plantas del edificio
del museo, se limita la disposicidon y estructura
que el museo tiene para la disposiciéon (1). Cada
seccion representa un texto o titulo clasificatorio,
los cuales estan activados como link a las paginas
correspondientes, en algunos casos se apoya en
iméagenes o fotografias tomadas a la coleccion
del propio museotiene o en su defecto de alguna
ilustracion pertinente.

Por medio de esta grafica es posible conocer la
distribucion de los contenidos que el propio
edificio tiene, clasificandolos por nivel o pisos
con sus respectivas salas.

La aplicacion presenta un excelente nivel de
contenidos (por su variedad) y estructura, sin
embargo en muchos casos suele haber solo una
explicacion textual de los temas acompafiados
por una respectiva foto fija. En la mayor parte
de la pagina no hay aplicaciones interactivas o
infograficas explicativas que potencien el
contenido o el nivel de conocimientos, por esta
causa presenta algunas carencias en cuento a
disefio.

(0
National Air and Space Museum
http://www.nasm.edu

FEER VL VR R E BT s

MUSELM SHOPS |
<>

(1)

Smithsonian
National Air and Space Muscunt

FIRST FLOOR

SECOND FLOOR

103 L s
7 ‘v-ﬂ LOCKHEED |15 ROCKETR)

MARTIN SPACEFLIGH

musun | miussrones | MION | cpace gace  [EPACETICH

THEATER

FUGHT

aERoBATIC
CHAMPIONS

104 (D

caLEN INFD DES! LOOKING
Sevor wmtlnn FllGHT | voraos nmcesrt mmcs AT EARTH
FLIGH

roe__|
= A .

Independence Avenue

NT
-
e L
" I_I\Mmr :
e :
; :

I Ts T 1. HE

atunr LOCKHEED
TINSTEIN MARTIN
LANETARIUM IMAX

THEATER

ywi: Thelorent |expioningl eiontims oF e wniond - Aroue 1o
THa ir unlms m[mmn
—L FuaNETS

FFE R R FOFEL] o=
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National Air and Space Museum
En el Home page del sitio encontramos la http://www.nasm.edu
exhibicion virtual * Explorando el Universo”

(1).

El link activa un pop-up y nos lleva a una
nueva pagina de presentacion breve y en
donde puedes elegir desplegar el contenido
en formato flash o en HTML (2). UNIVERSE

Cargamos el formato Flash y se despliega — —
el sitio en cuestion.

(2)

@ Simithcalan Matiasl dis § Space Mo - “Txplare T Usivers™ | Wirosst (st Diplores

Este archivo en flash parte

cargando un fondo de color plano < B -
y la botonera de navegacién, luego EEL"""' o
aparece girando una imagen de T
fondo (foto) de una galaxia, luego [Srithionian

se cargan los tectos (preguntas)
gue aparecen, cambian de escala
y desaparecen. Este esquema se
repite al inicio de cada una de las
secciones.

Sub menU que clasifican la
informacion de cada area Las imagenes que muestra el interactivo son tanto
desplegada. fotograficas como ilustraciones explicativas.
Por medio de las fotografias se muestran imagenes
satelitales o de telescépios, ademéas de objetos y
personas. Las ilustraciones grafican explicaciones o
personajes del pasado, su técnica puede ser tanto
convencionales como computacionales en 2D y 3D.

Botonera de navegacion del sitio,
cada uno de los cuales necesita
ser cargado antes de poder
visualizar el tema que trata.

B

iamban Platiaral kit f Space Momisn - “Frplare The Usbeesss™ - Ml raalt laserast {oplorer

URIVERSE

ey,

Early bdons

MenU desplegable, se destacan los
capitulos por el uso de imagen
acompafnada de un titular
correspondiente.
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D it henkan Matloral Alr & Space Mirs e - “Laphore The Universe” - Micrmalt laternet Expharnt

UNIVERSE

Chandra Fiew Fiast Piss

~e.

g o g taal e by

& Mars B -
B ey drcituctars of e Gunaras  Surk Gubverse
Mome | WakedEye | Loskieg Fariher  DigitalAge | Explaring Taday

Texto explicativo de las
caracteristicas técnicas e
hitéricas del satélite espacial.
El texto es apoyado por una
representacion 3D del satélite.

National Air and Space Museum
http://www.nasm.edu

E

imaran Matkanal Ar i Space Minsem - “Leplors The Unbwerse” - licrassf nieinet Leplorsr

Meme | WebedEye  Leokisg Furier  Digitad dge

Parte del equipo que trabaja en
el centro del observatorio

Chandra Video

&1 Explare the Unbeerse - Microsolt batar.. - | £ &1Explare the Unbeerse - Microsalt bater.. - | |

URivERaE URivERaE

Video Quicktime. 320 x 256 pixeles.

&1 Explare the Unbsres - Micrnsaft butur... = | [ &1 Explare the Unbrere - Micrnsalt bater... -~ |

URivERaE URivERaE

(1) (2

Secuencia del video explicativo de las tareas que
un aparato espacila realiza para la exploracion
del universo.

El video esta basado en el uso de gréaficos
tridimensionales, los cuales muestran
infograficamente y paso a paso la misién del
satélite.

(1) Infografia de la 6rbita del satélite en torno
a la tierra.

(3) (4)

(2-3-4) secuencia de la exploracion del universo
dividido en coordenadas, el satélite muestra un
cono extendido que representa el angulo de
deteccién de los instrumentos que emplea. En
los costados inferiores aparecen imagenes de las
galaxias distantes que son detectadas.

Este video representa un buen ejemplo explicativo
y visualmente muy didactico, ademas se descarga
con tecnologia streaming.

SAO Observatorio

Quicktime VR. 640 x 496 pixeles.

Este formato de Quicktime
permite contemplar en 360°
algun lugar o ambiente basado
en secuencias fotograficas, en
este caso se trata de las
oficinas del observatorio SAO
y el centro de operaciones y
control.

La interactividad permite hacer
una visita virtual de dicho lugar
para conocer los equipos y el
ambiente de trabajo. Es comun
usar este tipo de soluciones
para que la gente conozca
lugares al que estan
restringidos.

Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo - Escuela de Disefio - Proyecto de Titulo - Bruno Rossi

76



Museo Astronautico Virtual

E hiarilan Hatlanal A it Spoce Musis - “Lxplors The Universe™ - Ml msafl batarset Explorer

UNIVERSE

ithsonian
National Air and Space Museum

La presencia de la marca del museo es
muy importante, por lo que se va repitiendo
en todas las paginas del interactivo,
respetando siempre sus proporciones y
ubicacién.

Simbologia aplicada para la clasificacion
de temas establecidos con la botonera,
cada una presenta un cddigo bastante
abstracto, muy cercano al signo. Presenta
también cddigo cromatico distinto entre
secciones, pero coherentes en cuanto a
clasificacion. (los colores de fondo coinciden
con el color de fondo de los botones de
seccién).

Ac

National Air and Space Museum
http://www.nasm.edu

itheanlan Mokl dis i Space Mirvsen - *Liplare The Uskwria™ - licrasefi loternet Loplarer

UNIVERSE

T Pl Fias

busees lsivarse  Eapters BAG What's bew | Tast Bt Saewinige

Meme | Wabedlys | Losiing farier  Dighaidge | Expiering Tedey

Aqui encontramos una interesante aplicacion
interactiva llamada “test de Conocimientos”.

Este Test presenta los principales contenidos
del sitio, clasificandolos en areas, cada area
representa una serie de afirmaciones y
preguntas que se deben responder si son 0 no
verdaderas, otras entregan alternativas de
respuestas. Si son bien contestadas se te
asigmna un puntaje, el que se acumula, si la
respuesta es incorrecta te aparece un mensaje
explicativo de la materia tratada que clarifica
el por que del error. Luego se te invita a pasar
para la siguiente interrogante o pregunta.

Este recurso del Test permite que los visitantes
participen y coordinen sus conocimientos sobre
las materias.

Esta basado en el concepto de Auto-test, es
decir una autoevaluacion acerca del manejo de
los diversos contenidos, por lo tanto es una
medicién personal de conocimientos adquiridos.

Al ser una autoevaluacion las personas son mas
proclibes a realizarla o participar, a diferencia
de los test presenciales con terceros.
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Museo Astronautico Virtual

El Planetario de la Universidad de Santiago
de Chile es una fundacion que se encarga de
difundir en la comunidad la cultura y temas
de la astronomia.

En esta materia su principal enfoque esta en
la demostracion y explicacion del sistema
solar, para ello cuenta con una sala
especialmente habilitada con equipos de
proyeccion y una configuracion morfologia
que permite desarrollar imagenes dindmicas
y envolventes del universo y los
planetas,presensialmente los visitantes
obtienen una experiencia enrriquesedora y
valiosa.

La Pagina de entrada del planetario combina
imagenes dindmicas basadas en flash con
informacion textual.

Observamos una composicion basada en

franjas horizontales, donde se resalta la
imagen central que muestra la tierra desde el
espacio. Esta imagen hace referencia directa a
la astronautica, gracias a la cual se concibid
una imagen asi.

Destaca también una imagen que rompe con
el esquema horizontal, se trata del principal
artefacto del planetario, el proyector estelar,
que es su principal patrimonio.

Ac

Planetario de la Universidad de Santiago de Chile

http://www.planetariochile.cl

El sitio web del planetario complementa los
alcances de la exhibicion presencial, brindando
informacion detallada de los planetas del
sistema solar y su estrella principal por medio
de una biblioteca virtual e interactiva que
desarrolla extensamente diversos contenidos
y datos.

El Sitio ademas intrega informacidn
institucional referente a la historia del
planetario, a los servicios que ofrece,
programas y actividades que desarrolla,
ademas de datos de ubicacion y de contacto
por mail.

La existencia de este material virtual no sélo

4] hinpe e planetsnachie. df

JSeasah - [ | Googe = ‘fahoo = Askleever LockSman i} Customize (T MypDuton &

A

PLANETARIO

Aol s alen L E chimllaz
Anoche... Pedito, un nifio lemicols
§ rataba o e plagn 2ol
Obsservaba ls caids de un obysto.
Alguien: ratn hacia by ploya

Erain Damage.

5 o pegueio e slenesle gus
. witne 8l Tiees & ensefisenos b Ley
el al ched Urmoresas

Interesante menld interactivo que

muestra ilustraciones del sol, los
planetas, la luna y cometa. Pasando el
mouse por cada imagen aparece un roll-
over con una foto, al hacer click, te envia
a la pagina que dasarrolla la informacién
especifica.

refuerza los contenidos de la exibicion tradicional
y presencial, permite extender la comprensién
y conocimiento de las personas y sobretodo
masifica los conceptos y tematicas de esta
cultura, con alcance en visitantes concretos
como en los potenciales, que encontraran
abundante informacién dinamicamente expuesta
y visualmente atractiva, lo que incentiva la
atencidén y el aprendizaje de contenidos
particulares y generales.

En concreto, se podra aprender en ambos medios,
pero con distintas experiencias.

El sitio esta optimizado a una
resolucion de 800 x 600
pixeles.

El fondo de color blanco da
limpieza y sencillez a la
compasicion.

Debido a que la péagina esta
alineada hacia la izquierda,
deja espacios vacios en
monitores configurados a
resolucion de 1.024 x 768
pixeles produciendo un efecto
poco equilibrado.

El Menu principal, conformado
por 5 secciones presentan
submenus desplegables.
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Ac

Planetario de la Universidad de Santiago de Chile

http://www.planetariochile.cl

= cran e
TELLLFS, de b berna énd [Gireger GALA. heva mates, madie benal 2 6 Unes planety aue
o piege 0 glea anviguo y of pemudnce

Mol hacls B de Copmrica, an o sigda 5V, qum tm compravedd qm |a Tamia ma sclasenin in

b win ot the e

L Tieonia oo ke o varsns Eapae. cnda w0
® Ok 40k Comasn

s MKm - 800 Km Manko jupesion
® UK ESOEm Pona de harmeain
& ES0Kr - 2700 K Marin infericr
- F0K 250 K O°

2090 Kan, - 515D Fan Hidehas sstend
LBV K T K Sk, s

Datos

LaTiera s sltsicer plansts dacds o 5ol y
i gparta ek e

Oubita: 142600 KM (1,00 LA) deude of 508
Didametio: 12759 K
Masa: 5972 628 g

Satélites
lanaa

Fotos

)5 |8
FAE)
~ AR

Videos

Estas paginas desarrollan los contenidos referentes a los
planetas. Observemos que el esquema o estructura en
relacién al home ha cambiado, ahora se presenta en la
zona superior una franja horizontal (foto del planeta y el
menl que ahora es textual) abajo dos columnas, la
izquierda, mas gruesa, desarrolla informacion escrita , la
columna derecha, presenta subclasificaciones: datos-
satélites-fotos-videos. De esta manera en la misma
interfaz el usuario tiene disponible variada informacion de
un tema especifico.

En estas paginas las imagenes son fijas, presentadas por
fotografias o ilustraciones computacionales de los distintos
planetas, dichas imagenes toman sdlo parte del total del
objeto de la foto, El banner superior muestra una fraccion
que es presentada horizontalmente y que nos muestra
algln aspecto interesante del objetivo, rescatando ciertos
detalles y esta uniformidad se mantiene en todas las
paginas.

Notece los Titulos, que son con tipografia del tipo romano,
lo que da un caracter clasico e importante, el color de los
textos rescatan también lo cladsico, dado por los tonos

dorados. >
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Home  Flar

Biblioteca Virtual: Esta es la aplicacion principal de este
sitio, la cual se despliega en una ventana aparte del
home.

Biblioteca Virtual entrega un completo indice de
contenidos, los cuales estan claramente especificados en
el menu lateral.

Basicamente la interfaz de este moédulo se encarga de
administrar diversas materias relacionadas con la
astronomia, cada seccion del menU habilitard una pagina
htm! que detallara el contenido especifico, siempre usando
la misma ventana del navegador.

A

—

e —— N
ELANETARIO

Cada una de las paginas de contenido especifico presentan
la misma estructura, de esta forma se obtiene uniformidad
y productividad en el disefio.

La individualidad entre paginas se da principalmente por
las imagenes, cuyos codigos cromaticos varian entre si,
destacan las que conservan el formato apaisado en la
parte supoerior de las paginas, Estas imagenes provienen
de distintas fuentes como fotografias, ilustraciones
tradicionales, ilustraciones digitales o representaciones
3D.

La ventana principal de la
biblioteca virtual presenta un
area considerable para deplegar
imagenes. (apaisadas, de 647 x

235 pixeles). Estas imagenes
son muy estéticas,
corresponden a ilustraciones
desarrolladas con diversas
técnicas digitales,
principalmente a partir de

softwares de composicién 3D.
El formato de las imagenes da
una relacion cinematografica, lo

cual las hace verse de forma
atractiva.

Estas imagenes se despliegan
en secuencia usando

interesantes transiciones
basadas en Java Script, que
dinamizan agilmente su
visualizacién.
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Planetario de la Universidad de Santiago de Chile

http://www.planetariochile.cl
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La seccidén correspondiente a biografias se destacan
once nombres, enlazados a sus respectivas fichas
desplegadas a lo largo de la pagina. La mayoria de los
nombres corresponden con importantes personajes
cientificos de la historia, sin embargo no se sabe su
especialidad o contribucién directa sino hasta haber
leido parte del parrafo explicativo.

Destacamos la ficha de Wernher Von Braun, uno de los
precursores de la astronautica.

La tipografia utlilizada en el nombre, de tipo manuscrita
e italica, da caracter humano al texto, como una firma.

WJP!’.‘,ABP" 1%}!’.‘, ﬁ‘ﬂ i

e —

ANETARIO

.
PLANETARIO

El Isologotipo del planetario esta presente en la
mayoria de las paginas, lo que permite reforzar la
corporatividad en la mente de las personas, reforzando
la imagen de la institucion.

Sin embargo las distintas ubicaciones que va tomando
en las distintas paginas no dan uniformidad al total,

pese a que siempre se respeta el tamafio y

la

proporcion del elemento, las distintas posiciones dentro

del espacio no ayuda a la uniformidad.

Wern/wr /l/ww ﬁ'awn

Ingeniera alemén pionero en la astiondutica [Wirsitz, Prusia, 1912 - Alexandria,
Estados Unidos. 1977). Macido en una familia noble de Prusia Oriental [entonces
alemana hoy perteneciente 3 Polonia), se especializa en la investigacion sobre
cohetes, estimulada por el clima cientifico-técnico de la Alemania de su épacay
por el acicate que para la bisqueda de nuevas amas suponian las restricciones
de aimamento convencional dispuestas a su pais por el Tratado de Versalles
(1919

Tras estudiar ingenieria en Berlin, pasd al servicio del ejercito en 1932; la legada de Hitler &l poder al afio
siguiente con su planes de rearme, impulsa la camera de Yon Brawn. Desde 1337 fue directar técnico del
centro de fabricacidn de amas secretas de Peenemunde, de donde salieron los primeras misiles de la historia:
los V-2 lanzados sobre las ciudades inglesas al final de la Segunda Guerna Mundial [1344)

Miltante del partido nazi desde 1940, se enhego --junto con sbundante matenal secreto-- al ejercito
americano al terminar la guenra. El gobierno de Estados Unida le instalo un centra de investigacidn militar
donde disefio maltiples misles utiizados por el ejercito norteamernicana [como los Pershing). Pero sus progectos
astronauticos [como el lanzar un cohete tipulado a la luna, de 1948] eran sistematicamente rechazados por la
incomprensidn de la administracian: cuanda la Unidn Siviética se adelantd en la carera del espacio con el
lanzamiento del primer catélite artificial en 1957, el presidente Eisenhowsr comprendid su emor v puso a
dizpozicion de Yon Brawn todo loz medios necesarios para poner en orbita el primer satélite americano (el
Explorer |, &n 1953)

Desempefiando un papel decisivo en |a realizacion de los cohetes Satumo v Apolo, que llevaron al hombie &
la Luna &n 1969, en la camera espacial. En 1972 se retiro de la NAS,
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1. Definicion del Proyecto de Diseifio.

El proyecto “Museo Astronautico Virtual” (MAV), sera
un sitio web orientado a la difusién didactica e historica
de la astronautica con sus principales hitos y aportes en
el contexto mundial y nacional.

El MAV podra ser enlazado directamente desde el
propio sitio web del Museo Nacional del Aire y del espacio
(como link directo), con el objetivo de difundir este
contenido a nivel masivo.

Ademas el MAV tendra su propio nic, con el cual los
usuarios podran acceder directamente.

1.2 Descripcion del Proyecto.

Consiste en un sitio Web, en donde se exponen
multimedialmente los diversos contenidos historicos de
la astrondautica, se exhiben piezas virtuales 3D del
patrimonio tecnoldgico y se explican fendémenos y
conceptos cientificos de esta ciencia.

2. Grupo Objetivo

El principal grupo objetivo del Museo Nacional del
Aire y del Espacio son nifios en nivel escolar basico y
medio, este grupo es el que constantemente llega a las
instalaciones del museo por medio de un programa de
visitas acordados con los numerosos colegios del area
metropolitana y regiones vecinas.

El perfil del grupo objetivo del MAV no apunta
directamente a los escolares de ensefianza basica, el
grupo corresponde en relacién a lo siguiente:

2.1 Segmentacion Demogréfica

Consiste en dividir el mercado en grupos, basandonos
en las siguientes variables:

Edad: adolescentes, Jévenes y Adultos (desde 15 a 45
afos)

Sexo: Masculino y Femenino.

Grupo Familiar: Viven con sus padres, familiares cercanos
0 ya son independientes, en algunos casos ya son padres.
Ocupacion: estudiantes, profesionales, técnicos, operarios.
Educacién: Cursando la ensefanza Media, preuniversitario
o0 estudios superiores parciales o completos.
Raza: Principalmente Latina - hispana.

Estado Civil: Solteros y casados

Nacionalidad: Principalmente Chilenos.

Estrato Socioecondmico: AB, C1, C2, C3. Tienen acceso
a internet ya sea en sus lugares de estudio o trabajo,
algunos en sus propios hogares o en cybercafes.

2.2 Segmentacion Sicografica:

Podemos definir al grupo de acuerdo a las
caracteristicas de la personalidad y estilos de vida.

El término personalidad se refiere a las caracteristicas
sicolégicas distintivas en una persona que dan lugar a
respuestas relativamente consistentes y permanente a
su propio ambiente. Se pueden distinguir tanto a
compulsivos como precavidos, suele suceder que mientras
mas joven es la persona, mas compulsiva sera en los
habitos de consumo y a medida que crece se va haciendo
mas criterioso y precavido. Esto también se aplica al
manejo de contenidos.

El estilo de vida intenta ser un perfil o patrén global
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de la actividad de una persona y su interaccidon con el
mundo y el ambiente.

Las motivaciones peden responder a distintas
variables: una muy importante es la especial admiracion
que despierta en las personas la capacidad de la
humanidad de llegar a nuevos horizontes, o la curiosidad
por el mundo extraterrestre o espacial, las que repercuten
no solo en los esfuerzos técnicos y humanos por explorar
este nuevo mundo, sino también en las innumerables
fantasias que nuestra sociedad promueve en diversos
medios como el cine, la television, revistas, libros, comics
y otros.

Otra motivacion puede estar representada por el
desarrollo tecnolégico y su comprensién, con las
repercusiones y el enorme impacto que la tecnologia
aeroespacial y satelital a provocado en la sociedad de
hoy en dia y su continuo desarrollo.

Suele despertar gran admiracion social el tema de la
aeronautica, y algunos personas que le gusta dichos
temas, también derivan a la astronautica.

Otro grupo se da desde el mundo militar aeronautico,
que por relacidon obvia derivan en querer conocer el
desarrollo de las materias de la exploracion del espacio.

2.3 Otros Aspectos:
Una parte sumamente relevante en la segmnetacion
de nuestro grupo objetivo va de acuerdo al nivel de

dominio y uso de tecnologia digital.

Por la naturaleza de esta aplicacion (MAV) requiere
que los usuarios tengan una buena coneccidn a internet,

lo cual mejora notablemente la experiencia, La coneccion
minima estaria en los rangos de 200 Mb/s, lo cual se
clasifica como banda Ancha.

La banda ancha cada dia es mas comun dentro del
mercado de las conecciones a internet dado por las
constantes mejoras tecnoldgicas y el abaratamiento de
los costos de las compafiias proveedoras han llevado a
que exista en nuestro pais una buena base de usuarios
con conecciénes adecuadas para el interactivo.

Otro de los factores del interactivo es ofrecer una
visualizacion a pantalla completa para maximizar el area
util de la pantalla de los computadores. La mayoria de
los usuarios poseen pantallas con la suficiente calidad
como para permitir la visualizacion en resolucion de 1024
X 768, este serd un requisito para ver la aplicacion.

En este sentido la aplicaciéon no sera un producto
tan masivo, ya que requerira de performance tecnoldgica
en equipos y coneccion, esto se da por la naturaleza de
sus aplicaciones interactivas.
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3. Marco Conceptual 3.1 Definicion de conceptos verbales:

La realizacion del marco conceptual nos permite Los conceptos involucrados en el disefio del
establecer una base de diversos conceptos para el proceso proyecto se estructuran en base a tres areas: Informar,
de diseflo, con el fin de connotarlos tanto a través de Identificar y Persuadir.
una identidad visual como en el conjunto de elementos
que entrega la aplicacion digital. Abajo se muestra un diagrama de Venn que

permite agrupar los conceptos de acuerdo a las tres
De este modo se realizd un catastro de diversos conceptos grandes areas de jerarquizacion.
asociados a los objetivos y caracteristicas del proyecto,
los que se presentan a continuacion.

PERSUADIR

INFORMAR

Astronautico
Aeroespacial

IDENTIFICAR

Tecnoldgico

Diferenciar

Pregnar
vanguardia

Pertinente

Diversidad

Diagrama de conceptos
involucrados.

Didactico

Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo - Escuela de Disefio - Proyecto de Titulo - Bruno Rossi 85



ETARA PROYVEGCTUAL

» Museo Astronautico Virtual

INFORMAR

Museo:

Astronautico:

Verbo transitivo. Oriundo del latin
informare.

Es Enterar, dar noticia u conocimiento
de una cosa.

Del latin Museum.
Lugar en que se guardan colecciones
de objetos artisticos, cientificos o de
otro tipo, y en general de valor cultural,
convenientemente colocados para que
sean examinados.

Institucion, sin fines de lucro, abierta
al publico, cuya finalidad consiste en
la adquisicion, conservacion, estudio
y exposicion de los objetos que mejor
ilustran las actividades del hombre, o
culturalmente importantes para el
desarrollo de los conocimientos
humanos.

Lugar donde se exhiben objetos o
curiosidades que pueden atraer el
interés del publico, con fines turisticos.

Edificio o lugar destinado al estudio de
las ciencias, letras humanas y artes
liberales.

Perteneciente o relativo a la
astronautica.

La astronautica es la ciencia de navega
mas alla de la atmosfera terrestre, en

Aeroespacial:

IDENTIFICAR

Diferenciar:

Pregnar:

Pertinente:

el espacio exterior.

Se dice del ambito formado por la
atmosfera terrestre y el espacio exterior
préximo.

Verbo transitivo. De idéntico, y del latin
- ficare de facere.

Hacer que dos o mas cosas que en
realidad son distintas aparezcan y se
consideren una misma // reconocer si
una persona o cosa es la misma que
se supone o se busca // Filosofia:
Dicese de aquellas que la razén aprende
como diferentes, aunque en realidad
sean una misma.

Verbo Transitivo. De idéntico, y del
latin differentia.

Hacer distincion, conocer la diversidad
de las cosas, dar a cada uno lo que
corresponde y legitimo valor. // Variar,
mudar el uso en que se hacen las cosas.

De pregnare (estar prefiada).
Imprimir algo en la mente y que es
facilmente recordable // Capacidad de
las formas visuales de captar la
atencion del observador.

Adjetivo, del latin pertinens, entis, de
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PERSUADIR

Cautivante:

Tecnologico:

pertinere (pertenecer).
Perteneciente a una cosa o lugar // lo
gue viene a propdsito // Conducente
o0 concerniente a pleito.

Verbo transitivo. Del latin persuadere.
Significa inducir, mover, obligar a uno
con razones a creer o hacer una cosa.

Adjetivo que proviene del verbo
cautivar.

Del latin Captivare.

Su primera acepcidon es de captura,
aprisionar y privar de libertad al
enemigo. La segunda y la mas
importante para este caso es atraer la
atencion, ejercer terrible influencia en
el animo por medio del atractivo fisico
o moral.

La idea es que los visitantes encuentren
los elementos que le permitan seguir
desarrollando el animo, que sienta gran
interés por ésta, por su contenido y
disefo.

Perteneciente o relativo a la tecnologia.
La tecnologia se define como el
conjunto de teorias y técnicas que
permiten el aprovechamiento practico
del conocimiento cientifico // Conjunto
de instrumentos y procedimientos
industriales de un determinado sector
0 producto.

Dinamico:

Vanguardia:

Diversidad:

Virtual:

Adjetivo de origen griego.

Perteneciente o relativo a la fuerza
cuando produce movimiento.
Dentro de las connotaciones, se destaca
para el uso en el MAV, aquello que
tiene que ver con lo moderno, opuesto
a lo estatico, lo que le da cierta fluidez.

de Avanguardia. Femenino.

Parte de una fuerza armada, que va
adelante del cuerpo principal.
A vanguardia: Adjetivo, masculino. Con
los verbos ir, estar y otros, significa
ser el primero, adelantarse a los demas,
etc.

Precisamente por su morfologia vy
propuesta innovadora de contenidos
que pretende adelantarse a otros
museos.

Femenino. Del latin Diversitas-atis.
Variedad, desemejanza, diferencia //
abundancia, copia, curso de varias
cosas distintas.

El MAV desarrollara variada informacion
ya sea de caracter nacional como
internacional en lo respectivo a la
astronautica y su historia.

Adjetivo. Del latin Virtus.
Que tiene virtud para producir un
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Didactico:

efecto, aunque no lo produce de
presente. // frecuentemente en
oposicion a efectivo o real.

Lo que tiene existencia aparente y no
real.

El MAV implica el concepto de virtual
en el sentido de la imagen como figura,
semejanza, representacion o apariencia
de algo, en este caso de las colecciones
de piezas de exposicidn de la tecnologia
aeroespacial.

Adjetivo. De origen griego, de ensefiar.
Perteneciente o relativo a la ensefanza;
propio, adecuado para ensefiar o
instruir. // Perteneciente o relativo a
la didactica. En términos semioldgicos
la palabra esta usada en el sentido de
tener un aprendizaje facil, que no sea
costoso, que no se da cuenta que esta
aprendiendo, y que se trata casi de un
juego.
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4. Identidad visual

La propuesta contempla el desarrollo de una marca
que ayude a la facil identificacion de los conceptos propios
del museo astronautico virtual, que identifique al MAYV,
con cualidades en el ambito de diferenciarla de otros sitios
o sistemas similares, pregnar la imagen en la memoria
visual de los usuarios (que sea facilmente recordable) y
sobretodo pertinente a los temas involucrados.

Este recurso permitird dar una corporatividad al
sitio y una facil identificacion.

En base a los diversos conceptos expuestos en la
etapa de definicion de conceptos verbales, es que se
definié un isotipo que iconograficamente visualizara el

concepto central: La astronautica.

Para la obtencién del isotipo final, fueron
necesarios los siguientes pasos:

1. En base a los conceptos se realizaron diversos
bocetos a mano alzada para la definicién de la linea
grafica a utilizar.

2. Una vez elegidos los bocetos mas coherentes,
se realizé la produccion digital de los mismos, para
normalizar la propuesta definitiva.

3. Ya teniendo una morfologia comun, se
analizaron distintas posibilidades cromaticas.
El resultado final es el siguiente:

Museo
Astronautico
Virtual

Creacién del isologotipo definitivo para el sistema.
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Isotipo:

Denotaciones:

El isotipo estd compuesto basicamente por 4
elementos:
Figura triangular y piramidal como plano fondo, dentro
de la cual se aloja un circulo (tercer plano) cortado por
dos formas, en primer plano y segundo plano.

Los colores en su mayoria son frios (azulinos,
negro y blanco) destacando una forma en primer plano
en colores calidos (rojo, anaranjado) que produce gran
contraste.

Connotaciones:

El conjunto de estos elementos que componen
la marca representan cada uno de los aspectos que
componen la base del concepto de la asronautica. El
hecho de que estén agrupados en un mismo elemento
crea una imagen en conjunto que connota la idea del
espacio, de la tierra y la astrondutica.

Restricciones:

El isotipo puede utilizarse en ausencia del logotipo.
El isotipo preferentemente debera utilizarse en fonos
tratados para obtener un buen contraste visual, de esta
manera se restringe el uso del color negro y tonos
cercanos a este como fondo.

El espacio Exterior ———3

™~

Despegue, cometa, nave espacial

“La nave va mids alla de 1a luna, se sale
del marco para expiorar lo desconocido”,
contempla ef futurs de (s astrondutica.

La Luna

4 la principal referencia
de nuestro espacio
exterior

T

La superficie Terrestre

El triangulo representa la
verticalidad, el equilibrio.
Se be asocia con la divinidad, la
accidn o el conflicte,
Deriva de la letra A, de
Astrindutica,
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Logotipo:

Denotaciones:

El logotipo de la marca estd compuesto por tres
frases: “Museo” , “Astronautico” y "“Virtual”.
Este se encuentra ubicado a la derecha del isotipo de
marca y su organizacion formal de interletrado y
justificacion corresponde a las dimensiones del isotipo
y su area autonoma, para facilitar asi una mejor
compresién lectora.

La tipografia utilizada es Myriad para todas las
frases. Las Letras iniciales de las palabras se encuentra
en mayusculas para destacarla mas, mientras que el
resto de la frase inicial se encuentra en escritura normal.
(altas y bajas).

Todas las frases se encuentran justificadas a la
izquierda.

Connotaciones:

El logotipo connota claridad y agrupacién en si
por encontrarse bien estructurado. De esta manera el
logotipo de la marca posee uniformidad formal y visual.
Este logotipo es simple para no recargar visualmente la
marca, para no hacer que el isotipo entra a competir con
el logotipo. En este caso no compiten, sino que apoya y
complementa textualmente la idea que se comunica
icobnicamente con el isotipo.

Restricciones:

El logotipo no podra usarse en ausencia del
isotipo. La red dimensional determina las relaciones
espaciales que deben considerarse como el drea auténoma
y las medidas entre caracteres.

A

El color del logotipo podra ser blanco o negro
segun lo determine el color de fondo donde se aplique,
esta adaptacion correspondera segun el contraste visual,
si no hay suficiente contraste se debera privilegiar los
fondos claros y texto color negro.

Museo
Astronautico
Virtual

Myriad:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz
1234567890.,;;("*1;; 7' @#%S$)
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Grilla Isologo 29 x 24 unidades

Grilla isologotipo de 72 x 24 unidades

Museo

il Astronautico
: Virtual
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5. Desarrollo del Sitio Web
5.1 Parametros de disefio del sitio web.

Los parametros de disefio para la aplicacién
interactiva digital se basan principalmente en la
didactica visual.

La grafica didactica se esfuerza en hacer
comprensibles (entender y aprender al mismo tiempo)
las cosas complejas y abstractas, las ocultas o
impenetrables por nuestros sentidos, los procesos
temporales que no podemos imaginar de una sola vez,
los fendmenos de lo infinitamente grande o lo
infinitamente pequefio, etc. Esta clase de imagenes
suscita la participacion e interés activo del individuo
decodificador, quien extrae de ellas los conocimientos
Utiles, conceptos y valores que formaran parte de su
ser y seran elementos de su cultura.

Para realizar este tipo de soluciones son
necesarias imagenes fijas, en movimiento o
audiovisuales.

En el caso de este proyecto de diseifo se
emplearan en la retérica de la aplicacion diferentes
tipos de mensajes cohesionados en un interactivo.

La busqueda de imagenes sera preferentemente
mas realistas (en lo posible) que abstractas, para
connotar mayor veracidad, dichas imagenes se
obtendran de dos fuentes: por documentacion
fotografica y por réplicas digitales de graficos en 3D,
los cuales ademas incorporaran efectos interactivos
kinéticos.

Los textos seran necesarios para la inclusion
de mensajes principalmente linglisticos de contexto
histéricos, especificaciones técnicas y eventualmente
instrucciones de uso.

Las imagenes empleadas deberan duplicar la
condicidon de los objetos a que hacen referencia, asi
seran mayoritariamente realistas. Cuando sea necesario
explicar ciertos fendmenos de la fisica se emplearan
esquemas.

La cualidad material de los signos visuales a
emplear seran:

Para los fondos se preferiran los colores
azulinos, grises y negros.

Los textos serdn necesariamente en colores
opuestos al o los fondos.

Los textos seran formalmente del tipo moderno,
sin sérif y de palo seco, cuyo cuerpo sera
determinado por la resolucién de pantalla y
por la informacion que brinden.

Respecto a los contenidos (significado), la
connotacién de los elementos se vera en tres grandes
etapas: Informar, Identificar y Persuadir. Donde la
jerarquia estara en base al Informar, luego Persuadir
e Identificar.

Informara de los sucesos histéricos, los
mecanismos, los hitos, diferencias y funciones de las
naves espaciales, los conceptos mas importantes de
la cultura astronautica mundial y nacional.
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Identificar la participacion del museo Nacional
del aire y del Espacio y en menor grado los
auspiciadores, créditos de los realizadores vy
colaboradores.

Persuadir en base al caracter de tecnoldgico
y actual, de lo interactivo-multimedial y de la
esquematizacion y representativismo de las imagenes
visuales.

En términos pragmaticos (interpretacién) el
uso de los diversos signos utilizados en esta aplicacion
son en base a extensiones de signos mayoritariamente
ya conocidos por los usuarios, se trata de signos
comunes en la sociedad informatica, sin embargo en
algunos casos va a ser la primera aproximacion a este
tipo de “material” en los usuarios visitantes de poca
edad, experiencia o analfabetismo digital, la idea es
bajar la tasa incertidumbre de estos usuarios en base
al uso de imagenes representativas de cosas realistas.

5.2 Estructura de Contenidos y Flujo de Navegacion.

A continuacion se detallan las caracteristicas
de contenidos linglisticos del MAV.

Secciéon 1. INTRO
Esta va a ser la puerta de entrada al MAV.

Cuando por internet se digite la URL del MAYV,
automaticamente lo llevara a una pantalla fija en
donde se especifican las condiciones de visualizacion
para el sitio.

Seccién 2. INICIO

Una vez ingresado por la intro, se llega
directamente a la seccién de inicio.

Se presentan de modo de portada las
principales secciones de la web, destacando contenidos
especificos, una especie de indice general de las
secciones.

Se presenta la editorial y bienvenida a los
visitantes.

Se muestran isologotipos de potenciales
patrocinadores y auspiciadores.

Contempla ademas un botdn “enviale este sitio
a un amigo”, ya que este recurso deberd ser utilizado
a la hora de promocionar el sitio.

Incorpora una vinculo a la seccién “Preguntas
frecuentes”, en la cual se disponen un listado de las
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preguntas mas solicitadas pos los usuarios o visitantes.
Seccion 3. HISTORIA

Esta seccidn se divide en 2 ambitos: Biografias
y Cronologia.

Biografias: Son presentados los principales
personajes y famosos del mundo astrondutico.

Cronologia: Son presentados cronoldgicamente
los principales sucesos histdricos aeroespaciales y de
la astronautica.

Seccion 4. ESPECIALES

En esta seccion se volcaran las investigaciones
de diversos temas a fines y que periddicamente se
comunicaran y exhibiran para el estudio, educacién
y deleite de los visitantes. Tendra que ser la seccién
mas dinamica y el principal atractivo del sitio en
cuanto a contenidos y su exposicion.

Aqui se desarrollardan en reportajes y
documentos explicativos de los diversos temas e
investigaciones relacionados a la cultura, ciencia y
tecnologia astronautica y aeroespacial.

Los especiales de dividirdan en: Documentos y
reportajes.

Los documentos seran ventanas que expliquen
el funcionamiento de determinados aparatos o

conceptos.

Generalmente los reportajes seran

recopilaciones de temas tratados en forma parcial en
las secciones de historia y de coleccién, es decir
trataran a fondo tanto los antecedentes histdricos
como explicar el funcionamiento y caracteristicas de
los sistemas técnicos involucrados.

Seccién 5. COLECCION

Galerias de colecciones de materiales virtuales
en exhibicion.

Basicamente esta seccion desarrollara
contenidos icdnico-visuales, con breves explicaciones
linglisticas, como una especie de sala de exhibicidn
de artefactos.

Seran expuestas las maquetas virtuales y otros
sistemas, clasificadas en distintas categorias, como:

Naves y cohetes
Satélites y Sondas
Estaciones espaciales
Trajes espaciales
Imagenes

Ademads se incorporara una sub-seccién llamada
“Download”, en las que se podran descargar
gratuitamente fondos de pantallas.

Seccién 6. ACTUALIDAD

Aqui se desarrollan las noticias y novedades
nacionales e internacionales del @ambito de la
astronautica. Es un recurso para que los usuarios
tengan contenidos constantemente actualizados para
que periodicamente visiten el sitio.
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N
Sitio Web MAV Supersistema general
e N
INICIO HISTORIA ESPECIALES COLECCION ACTUALIDAD
- . C Cohetes Vectores)
Naves, Satélites y
C Estaciones Espaciales)
x x (Trajes Espaciales )
( Galeria Espacial )
Publicidad
. J
. J

* Estas secciones se detallan a continuacion
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Historia

Biografias

Son presentados los principales
personajes y famosos del mundo
astronautico:

Konstantin E. Tsiolkovsky
Robert H. Goddard
Wernher von Braun
Pavlovich Korolev

Yuri Gagarin

John Glenn

Valentina Tereskova
Alexei Leonov

Gherman Titov

Oleg G. Makarov

Neil Armstrong

Svetlana Savitskaya
John Young y Robert Crippen
Joseph P. Allen

Las victimas espaciales

Cronologia

Son presentados cronolégicamente
los principales sucesos histéricos:

Inicios de la Astronautica
(Desde 1957 - 59)

Los primeros vuelos

tripulados

(Desde 1960 - 64)

Comienzo de la exploracion espacial
(Desde 1965 - 69)

Experimentos y descubrimientos
(Desde 1970 - 74)

La vida en érbita
(Desde 1975 - 79)

La revolucién satelital
(Desde 1980 - 84)

Estudiando el Sistema Solar
(Desde 1985 - 89)

Nuevos estudios del cosmos
(Desde 1990 - 94)

Cooperacién Internacional
(Desde 1995 - 99)

Nuevas proyecciones

* Debido a lo extenso de los multiples contenidos del MAV, se ha contemplado
solo la realizacion de subsistemas de ejemplo, que se utilizaran como guia
y referencia para desarrollar la totalidad de la obra.
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Especiales

Reportajes y documentos
explicativos de temas relacionados a
la cultura, ciencia y tecnologia
astronautica.

Documentos: Reportajes:

¢ Como funcionan los cohetes?* Apolo, El hombre en la luna
¢ Qué es un satélite artificial? Explorando el Sistema Solar
¢ Como se llega al espacio ? Misiones a Marte

Los Primeros Exploradores
Chile en el espacio
Astronautas

La ciencia Ficcién

Mision en el transbordador*
Misidn Ariane 5*

Chile, ventana al universo
La Mir

Misiones Mariner

Misiones Sputnik

Misiones Pionner

La Pre - Astronautica

* Debido a lo extenso de los multiples contenidos del MAV, se ha contemplado
solo la realizacidon de subsistemas de ejemplo, que se utilizaran como guia
y referencia para desarrollar la totalidad de la obra.
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Coleccidn

Galeria de coleccion de material

virtual en exhibicién permanente

Fotografias

Modelos 3D Videos

Panoramicas

Cohetes Vectores

A - 1 Sputnik (1957)*
Vanguard (1958)
Juno Iy II (1958)
Thor - Agena (1959)
A - 2 Lunik (1959)*
A - 1 Vostok (1961)*
Mercury - Redstone

CSL-1 Long March 1
(1970)

Black Arrow (1971)
Titan IIID (1971)

D-1 Salyut 1 (1971)
Mu-4S (1971)

ELDO Europa II (1971)

Naves, satélites y sondas

Sputnik 1 (1957)*
Vanguard 1 (1958)
Pioneer 1(1958)
Lunik 1y 3 (1959)
Sputnik 5 (1960)
Mariner 2 (1962)
Mars 1 (1962)

Venera 9 y 10 (1975)
Viking 1y 2 (1975)
Voyager 1y 2 (1977)
Venus 1 (1978)

Venera 15y 16 (1983)
Misidn Vega 1y 2 (1984)
Sakigake y Suisei (1985)

Galeria Espacial

La Tierra desde el espacio
La Luna

Explorando Marte

El Sol

Estacion Internacional

(1961) Scout (1972 / 1960) Ranger 7 (1964) Giotto (1985)

Atlas - Agena Ranger Saturno V Skylab (1973) Mariner 4 (1964) Phobos 1y 2 (1988) Download j
(1961) Delta 2914 (1974) Ranger 9 (1965) Magellan (1989)

Freedom 7 (1961) Titan IIIE- Centaur (1974) Intelsat 1 (1965) Galileo (1989)

A-2-e Mars/Venus Mu-3C (1974) Venus 3 (1965) Telescopio Espacial Hubble Trajes

(1961) Delta 3914 (1975) Venera 3 (1966) (1990) Espaciales

B-1 Cosmos (1962) Diamant BP4 (1975) Lunik 9 (1966) Ulysses (1990)

Mercury Atlas (1962) N-1 (1975) Luna 10 (1966) Yohkoh (1991) Astronautas
Friendsheep 7 (1962) CSL-2 FB-1 (1975) Surveyor 1 (1966) Clementina (1994) Cosmonautas

A-2 Voskhod (1964)
C-1 Cosmos (1964)
Gemini Titan (1964)

Atlas E/F (1977/1961)
Mu-3H (1977)
Atlas - Centaur (1977 /

Orbiter 1 (1966)
Mariner 5 (1967)
Venera 4 (1967)

Sirius 2 (1997)
Fasat Bravo (1998)
Chandra (1999)

Diamant A (1965) 62) Zond 5 (1968) Mart Lander (1999)

Delta E (1965) SLV - 3 (1979) Mariner 6 (1969) Landsat 7 (1999) Estaciones Espaciales
D-1 Proton (1965) ESA Ariane I (1979) Mariner 7 (1969) Mars Express (2004)

Voskhod 2 (1965) Space Shuttle (1981) Ohsumi (1970) Soyuz

Titan IIIC (1965) Titan 34D (1981) Venera 7 (1970) Salyut

Titan IIIB (1965) Delta 3920 (1982) Luna 16 (1970) Skylab

Saturn IB (1966) Transbordador (1982)* Luna 17 (1970) Apolo-Soyuz

A-2 Soyuz (1967) Ariane 5 (1996) Mariner 9 (1971) La Mir

Saturno V Apollo (1967) Pionner 10 (1972) Estacion

D-1-e Zond (1968) Pionner 11(1973) Internacional

Diamant B (1970)
Lambda-4S-5 (1970)

Mars 4, 5, 6 y 7 (1973)
Mariner 10 (1973)

* Debido a lo extenso de los multiples contenidos del MAV, se ha contemplado
solo la realizacidn de subsistemas de ejemplo, que se utilizardn como guia
y referencia para desarrollar la totalidad de la obra.

Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo - Escuela de Disefio - Proyecto de Titulo - Bruno Rossi 99



Museo Astronautico Virtual

5.3 Flujo de Navegacion.

T

Sitio INICIO

MNAE

Preguntas frecuentes)

| HISTORIA |

| ESPECIALES |

| coLECCION |

~

20 Fichas individuales

Inicios de la Astrondutica

Los primeros vuelos tripuladosD

Ll

Comienzo de la exploracion espaciaD ‘ ‘ ‘

Experimentos y descubrimientosD ‘ ‘ ‘

La vida en orbita

La revolucion satelital

I

—@studiando el Sistema smar}
4<Nuevos estudios del cosmos)

~

CCooperacién Internacionalj

Nuevas proyecciones

Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo - Escuela de Disefio - Proyecto de Titulo - Bruno Rossi

Cohetes Vectores

ACTUALIDAD
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Documentos

Reportajes

Fichas explicativas
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6. Caracteristicas Técnicas
Softwares de Disefio Grafico necesarios para el proyecto:
- Adobe Photoshop: Para edicion y retoque de imagenes.

- Adobe Illustrator o Macromedia Freehand: Creacion
y edicién de imagenes vectoriales.

- Macromedia Fireworks: Editor de imagenes para la
web.

- Macromedia Dreamweaver: Creacion y edicion de
sitios y paginas web.

- Macromedia Flash: Creacion de contenidos interactivos
y vectoriales para la web.

- Discreet 3Ds MAX: Creacion de maquetas 3D (objetos,
naves, diormamas) texturizado, renderizado vy

animaciones.

- Cult 3D Designer: Editor de interactivos 3D para la
web.

- Discreet Combustién: Editor y compositor de videos.
Componentes del Sitio

Archivos HTML, disefiados y optimizados para resolucion
de pantalla de 1024 x 768 pixeles.

Imagenes optimizadas para web en formatos: JPG, GIF
y PNG.

Archivos .swf estaticos y animados.

A

Archivos tridimensionales optimizados para Web (plug-
in cult 3d) 330 x 280 pixeles. Formato *.co

Archivos QTVR para panoramicas en 360. formato *.mov.
Requerimientos

- Computador con resoluciéon de pantalla de
1024 x 768.

- conexion banda ancha a internet

- Plug-in Flash instalado. (deteccién y descarga
automatizada).

- Plug-in Cult 3D. (deteccion y descarga
automatizada).

- Plug-in Quicktime VR (deteccion y descarga
automatizada).
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7. Diseiio de réplicas virtuales 3D.
Caso ejemplo: transbordador espacial.

Etapa 1: Recopilacion de antecedentes. Objetivo:reunir la mayor cantidad de informacion visual

Busqueda y recopilacion de material visual de la nave, para ayudar a la etapa de modelamiento o construccién

consistente en fotografias, ilustaciones y esquemas. de la maqueta y posteriormente a elaborar los texturizados
que “vestiran” dicha maqueta.

Fuentes: internet (sitios de la NASA principalmente), Se seleccionan imagenes de variados angulos para conocer

libros con ilustraciones, enciclopedias especializadas. la morfologia de las distintas partes de la nave.

511 Spacelah 2 Cargs
Cenfiquration

Parte de las fotos e
ilustraciones que fueron
recopiladas.
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Etapa 2: Modelamiento

Pasol: En base a 3 vistas obtenidas de ilustraciones de
un libro especializado, se procede a digitalizarlas y darles
a todas las mismas dimensiones.

Estas imagenes seran utilizadas de plantilla para la
construccién del modelo.

LA UL WL L L AL AL U L |

| o [ . < v o
x R r:a-."%rﬂ-—iéj:;y_n e T

Paso 2: Se comienza a desarrollar el modelo, primero se
trazan las lineas base que determinaran la forma del
fuselaje y las alas. Sélo serad necesario trazar la mital
del modelo, ya que posteriormente aplicare una
herramienta que automaticamente proyecta la otra mital
del modelo.

Paso 3: Una vez listas las lineas se aplicard una
herramienta que permitird desarrollar una superficie
geométrica en base a estas lineas. esta es una técnica
que se conoce como “tejer el modelo”, ya que se conectan
las distintas lineas y formas 2D a modo de esqueleto de
la forma, luego se aconvierten en superficies 3D.
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Paso 4: Ahora estan listas las superficie 3D correspondiente
al fuselaje y las alas del transbordador. En base a las
fotos recopiladas se han ido corrigiendo algunos aspectos
de la forma.

Paso 6: Se integran y ubican los elementos y objetos
finales al modelo, se comprueban que todas las formas
estén correctamente puestas y proporcionales entre si.
Con esto se da fin a la etapa de modelado.

Paso 5: Ahora se modelan los otros elementos de la nave
espacial, para esto se utilizan distintas herramientas y
técnicas como operaciones boolenanas (agregar,
intersectar y fusionar formas), edicion y modificacion de
geometrias primitivas, clonacion de geometrias,
herramientas de torno y extrusion, y muchas otras segun
la morfologia especifica de cada objeto.
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Etapa 3: materialidad y Texturizacion

Esta es una etapa importantisima en la credibilidad de las
maquetas 3D , un material mediocre puede perjudicar al
mejor de los modelos , un buen material puede potenciar
enormemente un modelo sencillo y hacerlo impresionante
para los usuarios, mejortara notablemente la atractividad
visual del modelo, por lo tanto seducira a la percepcion
visual.

Se deberan tomar varios pasos para la creacion de materiales
y texturas.

Paso 1: Se identificaran los distintos materiales que
componen la nave espacial, para esto habra sido fundamental
haber recopilado buena cantidad de antecedentes visuales
que permitan ayudar en esta tarea.

Materiales Principales:

- Fuselaje Blanco.

- Losetas negras inferiores (panza de la nave).
- Metal de toberas.

- Metal de nariz y bordes de ataque de alas.

Paso 2:Una vez detectadas los principales materiales, se
debera preparar las superficies 3D , seleccionando las partes
que tendran determinados materiales, a estas partes se le
asignan distintos identificadores para ayudar a guiar el
material en la superficie.

También es importante definir que geometrias o poligonos
compartiran los mismos materiales y cuales no.

Cuando se aplique materiales especializados habra que
editar especialmente las superficies del modelo, de modo
de crear los materiales correctamente de acuerdo a la forma
especifica del modelo o grupo de poligonos.

Paso 3: Creacidon de materiales y texturas.

Un material es una combinacion de todos los atributos
que conforman la apariencia de la superficie como color,
brillo, transparencia, etc.

Una Textura o mapa son imagenes que se asignan a un
material como patrén, cuando este patrén se repite sobre
la superficie de un objeto se denomina mosaico.

Los materiales cuentan con distintos canales de mapas,
los cuales pueden repercutir notablemente en la
visualizacion de un material, ademas es posible controlar
cientos grados de efectos visuales en un material gracias
a los mapas.

3Ds MAX cuenta con texturas propias las cuales se pueden
editar internamente, cuando las texturas son especiales
habra que recurrir a programas externos.

El uso de photoshop, ilustrator o freehand es fundamental
en la creacion de texturas o mapas especializados, 3ds
MAX permite capturar estas texturas en variados formatos
como PSD, JPEG, PNG, BMP o TGA.
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Ejemplo del paso 3, usando los planos elaborados, se
procede a dibujar las texturas en Illustrator y luego en
Photoshop se aplican retoques y se guardan en algun
formato compatible, como PNG, JPEG o TIFF.

Ejemplo del paso 2, donde se prepara las distintas partes
del modelo, que son desplegadas en planos.

Ejemplo aplicado al timén de direccidn de la nave.

Ejemplo aplicado a la caja que aloja los motores.
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Paso 4: Colocacion y ajuste de los materiales al modelo.

Una vez listos los materiales hay que aplicarlos
cuidadosamente a las distintas geometrias, se realizan
varias pruebas de renders que nos permitan ir
comprobando su correcta postura.

Estos son algunos de los ejemplos de la etapa de colocacién
de texturas, para esto serd necesario dominar las
herramientas de coordenadas de mapeados, que permiten
controlar la correcta postura del material, la que es
especialmente compleja en superficies organicas o con
mucha curvatura (borde de las alas, cubierta de
propulsores auxiliares), requiriendo mucha dedicacién a
esta parte.

Ejemplo del modelo con los materiales finales aplicados.
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Etapa 4: Iluminacion.

Ahora se procede a colocar la iluminacién de la escena.
Debido a que se trata de una nave espacial de considerable
dimensiones, se ilumina la escena con sistema de luces
exteriores, especificamente simularemos la luz del sol,
la cual se complementara con una luz global pareja que
matizara las regiones con sombras.
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Direct: Es un tipo de luz que traza sus rayos
paralelemente, al igual que la luz solar. pese a no ser
una luz fotométrica, con sus distintos pardmetros se
puede llegar rapidamente a simular la luz de un dia
soleado. Serd necesarios activar opciéon sombras para
que el volumen se realce alin mas.

Skylight: Es una luz global (como atmdsfera) que permite
matizar muy bien los volimenes geométricos, ademas
regulan las regiones con sombra para que no se saturen
de color negro, su aplicacion da mayor realismo.

Etapa 5: Camaras y renderizado.

Las camaras son nuestros ojos en el espacio 3D, la camara
determinara la composicion visual que se renderizara.

Se podran aplicar los conceptos de fotografia para la
obtencion de tomas. Ademas se puede controlar los
angulos de cdmara y determinar si se usara gran angular
o teleobjetivo, lo que puede ayudar en la narrativa de
las imagenes.

El renderizado es el proceso mediante el cual se convierte
en imagen toda la informacién elaborada y enlazada al
modelo y la escena.

En el renderizado se determina el tamafio de la imagen
final, si utilizara filtros o sistemas de iluminacién avanzada
(necesarios para dar realismo a las imagenes), también
se especifica el formato de archivo en que sera guardado
la imagen, entre otros muchos parametros mas.
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Ejemplos del resultado final, montados en photoshop.
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Banner de presentacion del sitio compuesto

8. Diseiio de elementos graficos e interface de : o
por una imagen JPG optimizada para web.

la aplicacion.

Isologotipo de la aplicacion digital.
Intro.

Cada vez que el usuario digita el nic o

direcciéon URL del sitio,aparecera esta T m— SEY>
pagina HTML de inicio del interactivo T ] P o Wt @ 3-05 5 H S '
web, su utilizacién es para establecer
las condiciones de visualizacion de la
aplicacion, la cual necesitara la
instalacion de plug-in (flash, cult 3D y
Quicktime), establece una resolucion de
pantalla de 1024 por 768 pixeles
(habitual en monitores de 15 o

mayotes”) e Internet explorer 6.

Seccidn que informa las caracteristicas de

visualizaciéon del sitio, ademas via iconos

da acceso a hipervinculos para descarga Botdn en rollover en formato JPG que da
gratuitas de los plug-ins involucrados. acceso directo al sitio.
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Inicio.

Esta pagina es la presentacion del Museo Astronautico Virtual.
Esta disefiada en Html en base a Fremeset, cada uno de los
cuales deberd contener distintos campos de informacion.

1. Botonera principal

Esta desarrollada en formato swf (flash) que permite desarrollar
aplicaciones interactivas y dinamicas. El isotipo del MAV tiene
asignado movimiento en loop, al igual que las estrellas del
fondo.

Los botones también tienen funciones rollover activos vinculados

con sonidos.

Identificacién del Museo Nacional
Aeronautico y del Espacio.

El uso de heraldicas son tradicidnales
en entidades ligadas a las fuerzas
armadas.

“Preguntas Frecuentes”, este es un
vinculo a una seccién en donde se
despliegan las respuestas de las
preguntas mas frecuentes sobre la
materia de la astronautica.

Presenta un icono de signos de preguntas
en formato gif.

“Envianos tus comentarios y sugerencias”,
esta seccion presenta un vinculo a una
direccion de correo del MNAE, en la cual
se podra conocer los requerimientos de
los usuarios o visitantes.

El icono de sobre-carta esta fuertemente
asociado a la direcciéon mail, se presenta
en formato gif.

v

<

Esquema de distribucién de los frameset.
frame 2 contiene al 3y 4.

Respaldo y
colaboracion del
Museo Nacional

Asoniutice y del
Espacin.

Aiis respondemas

Iax chasic
PrEgUNtas acercs
da s cullura

Eedanod tut comantaniat v
e

Espacio orientado a
destacar distintos
contenidos del sitio,
con enlace directo a
cada uno de ellos. Esta
dividido en 3 zonas,
cada una de las cuales
esta destinado a
destacar contenidos
especificos de las
secciones Historia,
Especiales y Coleccion.
Eventualmente puede
también utilizarse para
incorporar publicidad.

Hoja de presentacion del MAV. El fondo es una imagen creada
con herramientas 3D, la composicidn resalta la visualizacion
del continente sudamericano (nuestro entorno), la potente
imagen del planeta tierra por definicion es propia de la
astronautica. la imagen esta optimizada en formato jpg.
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Preguntas Frecuentes.

Esta seccion da respuesta a las clasicas preguntas relacionadas
con la astronautica.

MUSED
ASTRONAUTICO

Algunas de las preguntas de la seccién son las
siguientes:

éQué es la Astronautica? o
¢Cual es el aporte de la astronautica?

cQue es un cohete vector?
éQué es un satélite artificial?
¢Qué es una sonda espacial?

¢Qué es el espacio?

éCuando comenzd la era espacial?

éQuién es el padre de la astronautica?

éQuién fue el primer hombre en ir al espacio?
éQuien fue la primera mujer en ir al espacio?
éCuando llegé el hombre a la luna?

éQué es y como uno puedes ser un astronauta?
¢Como viven los astronautas en el espacio?

Estas preguntas estan estructuradas en un orden de
relacion, por ejemplo, aparecen grupos de preguntas
basadas en aspectos histéricos, otras de caracter
técnico, cientificos, etc.

Estas preguntas se obtuvieron en base al criterio de
responder de manera directa algunas de las claves
mas relevantes de esta cultura.

Eventualmente poqrén incorporarse nuevas preguntas
cuando los usuarios lo requieran, de acuerdo a los
comentarios recibidos via mail.

VIRTUAL

Preguntas Frecuentes

L0ué o5 13 Astrondutica?
Respalds y 2Cual gs ol apants de Lo ashonautica?
colaboracidn del .
Mugaa Nacional o 1 54l o

Aarandutica y del L0 g i satélite anificial?
Espacio £ s 5tk soudla asgacial?

5 Citiidds ¢

20mien e el patkie o EUTTRTSrS

2 0uien fue el primer 1o g it al gspasied
wanls 1e s

£ i (e 1
LCamn ven les ashonantos en el espacie?

2 0ué o8 la Astiondutica?

Exw ba cientis u imgerseria de los viajes espacsales, liputados o no. La

Ervianes tes comustatied y E

| espac o &5 Lna ciencie
U8 T8 BpGYE BN COROCIMIENtos ¢ dveros campat, como fisica,
asironemis, matemdticas, quimica, biclogla, medicina, elecirdnica y

mistaorologia.

20ue s la Astionantica?

Es la ciancia @ ingenieria de ks visjes espaciales, tripulados o no. La
del espacio o 8% una ciencia

qui 56 apoya an canocimientas do dimrsos campos, cama fisica,

astronomia, matemiticas, quimica. biologia, madicing_ slecirinica y

métsarsiagia

La astrondutica también 58 CONOCE COMO COSMONAUEICE, ROMBNE que
deriva de la tradiciin soviética de los vuelos al cosmes.

L astrondutics S vale del desarmollo di doersos ingorsos quie plmiten
propubsar las naves, sondas, sabililes y stefactos, la prncipal
tecnologia de propulsién derva del desarmolo del cohete.
Bubitpmy
C

ACual es ol aporte do la astienitica?

Lss sondas espaciales han aportado una enorme cantidad de datos
cientfficos sobre |a naturalezs y origen del Sisterna Solar y del
Universo. Los satélites situados en drbita femmestre han contribuido a
majarar lag comunicacionas, la pradicoifn del tismpa, la ayuda a la
nimegacsdn y el reconocimionto dir la supedicie temesin para ks
bocahzacion de recunses mingrales y con fres mililanes,

Los viajes espaciales iripulados han serido para estudios cientficos
aplicados a la comprensidn de ke efectos del ambisnte ingrivida en laz
norsonas, como tambidn para elaborar y desamallar prporimentas )

En el frame central se han
dispuesto las preguntas como
encabezados de contenidos,
cuando el usuario hace clic sobre
alguna de las interrogantes, se
aplicard una programaaon que
hara que la ventana “salte”
muestre donde se encuentra la
pregunta con su respuesta
especifica.

Para esto se ha creado una
pagina html con gran cantidad
de preguntas y respuestas, por
medio deI hipervinculo el usuario
puede * navegar por la
informacion” gracias al empleo
de anclas o identificadores.

Las respuestas se basan solo en lenguaje textual, la idea es que
en frases cortas y sencillas se pueda entender rapldamente la
idea central y la explicacién corrspondiente.

Al ocupar sélo textos y estos estar alojados en el mismo html,
permite optimizar la funcionalidad de la seccion, de modo de
tener una usabilidad addecuada.
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Seccidon Historia.

Se divide en Biografias y Cronologias, los contenidos se despliegan

en el frame central.

Seccion cronologia, con desglose por periodos.

Despliegue de las biografias de importantes
personajes del mundo astrondutico.

MUSED

ASTRONA|
VIRTUAL

Secuencia del despliegue de la
informacidn histérica de la
astronautica (cronologia), la que
estan divididas por etapas, cada una
de las cuales muestra afio a afio los
principales sucesos, cada uno en
breves descripciones, acompafiados
por las fechas, nacionalidad
(representada por una bandera) y
una imagen fotografica alusiva que
apoye la informacion.

El registro fotografico es muy
importante por que da evidencia del
hecho, en lo posible se pondran
fotografias a cada hito importante.

Inicios de |a Astrondutics

Los primeros vuelos tripulados
(Desde 1960 - 62)

Camisnzo de la axplaracién
(Désda 1965 - 63)

Expordmentas y descubrimisntos
Dirade 1970 - 74

ARIANE 5

Vem como ez una

principsl veclar de
In agencis espacial
Eumnpea

Kostantln Eduardovic Tsitkowskd
El Padee dé |a Astrondatic s

Robert H. Goddard
El Precurser de la cohetesa

Wamhar van Hraun
£l gonio de I cohutoria

Cronologia

Cronologia

R

Inicios de la Astronautica
1957 - 1958 - 1959

1957

Sputnik 1y 2

(R

El Primer Satélite del Mundo: el
Sputnik 1

4 de actubre

El Sputnik 1, fue el primer abjeta
artificial en volar en drbita alrededor de
|2 tierra, fue lanzado por la URSS, v
permanecis en drbita hasta de enera el
4 de 1958. Este logro da inicio a |a era
egpacial.

El Primer Animal en el Espacio:
Laika
3 de noviembre

El Sputnik 2 de la URSS fue el primero
en llevar a un ser vivo al espacio, se

Inicios de la Astronautica
1957 - 1958 - 1959

» 1959 I

Lumict Indice de contenidos del
PES afo, con enlace directo
Lunik3 al lugar de la
informacién textual.
Lunik I: EI primer satélite rumbo a la
Luna.

2 deenere

Lunik 1 , primer satélite artificial para
moverse en drbita alrededor de la luna,
es lanzado por la U.R 8.8, sin embargo
fallan en el intento.

=

Misidn Pioneer 4

3 de maze
El Pionner 4, la cuarta prueba del
espacio de U.5.-IGY, se lanza usando
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Seccidén Coleccion.

Aqui encontramos el simil virtual de las salas de exposicién de
un museo tradicional, en este caso es la clasificacion de cohetes

vectores:

MUSED

) ASTRONAUTICO
‘ VIRTUAL

Cohetes Vectores

La ventana de la coleccién es de tipo panoramico, reforzando
el factor visual en primera instancia, por este motivo las imagenes
de los cohetes son de gran proporcion visual.

Las imagenes fueron obtenidas via maquetas 3D y para dar un
cédigo de uniformidad, se utilizé un mismo sistema de iluminacién
para cada archivo, lo que ayuda en los matices y sombras
coherentes entre los modelos.

Cohetes Vectores

o

Secuencia de aparicion de los diferentes

vectores animada en flash. La disposicion
de los elementos es lineal y en relacién
a su cronologia, es decir los mas antiguos
estaran a la izquierda y los mas recientes

a la derecha.

El uso del fondo busca simular y crear
una atmosfera, se establece un horizonte
en gradiente en grises, blancos y celestes,
dando un ambiente terrestre de dia
despejado.

En este caso la representacion se establecio en la vista frontal
de los objetos, con el fin de tener un conjunto unificado en
distribucion y que permita tener alguna referencia entre los
distintos tamafios de los vectores, aunque no correspondan
exactamente a la escala uniformada para cada uno de ellos.
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Secci6n Naves, Satélites y Sondas. La ventana también es del tipo panoramico, las iméagenes fueron
obtenidas via maquetas 3D pero cada una con angulos distintos,
ya que se tratas de figuras de proporciones y ejes de tension
bastante distintas entre si. La composicion visual resulta atractiva
por los multiples puntos de atraccién que se generan en el
espacio y la percepcion de profundidad.

Naves, Satélites y Sondas

Las maquetas y las imagenes fueron
elaboradas en 3ds estudio max,
renderizadas por separado y
guardadas en formato Png, luego se
importan a Flash, en donde se le
dan atributos de animacion vy
comportamiento interactivo para

Cambian las tonalidades del fondo para diferenciarlas de la
secciones anteriores, ahora la atmdsfera se carga a los colores
negros y azulinos, mas cerca de las caracteristicas cromaticas
de las capas altas de la atmdsfera terrestre o directamente el

ejecutarse en el navegador, de esta
forma se trabaja controlando todos
los pasos de la creacion vy

manipulacion de imagenes.
espacio.
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Maves, Satelites y Sondas

L0, Ficha icar
Proyecto Satélites i
Pais de Orlgen:

FASAT - Chile & Inglatesra

Entldak:
« Fusrza Adrea da Chila y SSTL

Tipo:
- Micrasatélte cierlifico-
experimental de dehita baja

Adio de Conmrucclin:

. . . E| satélife FASEhAIr s &l primer satalite chil inuido bago un progeama ce - Fsat Alfa, 1598 (fallido)
Cada una de las imagenes de modelos dispuestas banifrineio lnoknics onre 1 Fuwza hirta de Chiliyla ormprysa bl LoF
Buriey Satents Tochnology LG (S5TL). Este primer proyecto, s lanzado sin dato

en esta seccion presentan rollover, que permite Il 2 AR B Sepuacin 0 3o s s ST,
aplicar un elemento interactivo cuando el usuario D408 NICHFRI DA COrMAENAIE DFHD8 TES HRrTAITEY ORI
posa el cursor del mouse sobre la imagen de alguno e

, H‘N::d: le ‘urrld u:! r‘llll:ll'. TII::IU d ’!.‘U ;Ilu:;’ld:‘lll.‘o; bas ‘“3 |.el| IHPE';‘I'III:‘(:':‘I‘IJ'IHM'
de los modelos, en este caso aparecera el nombre e Sntedores 1 sabl o oLkl P S0 o RGeS 3 Forzs

gerenpas Ageea de Chile y de BETL

especifico del modelo.

Una vez que el usuario hace clic sobre la imagen,

se abrird en el frame central la ficha o documento )
Pop-up de la maqueta virtual

del modelo especifico. interactiva.
L o, Consiste en un documento html
Este documento desplegara informacion referente de 480x480 pixeles, que aloja
a la parte histdrico-técnico del artilugio en cuestion, ;&glrecs'vo Cult 3D de 330 x 280
esta informacion de caracter escrito sera acompafiado '
por fotografias, ilustraciones obtenidas por técnicas Esta ventana especial se ejecuta
para que el usuario pueda
en 3D. “explorar” la maqueta,
observarla e interactuar con ella.
Se identificard claramente el nombre del artilugio, En este caso se trata del proyecto
ademas de las caracteristicas técnicas de éste, como Fasat de la Fuerza Aerea de
- - N ; ) Chile, este mismo ejemplo se
afo de construccion, pais de origen, entidades que aplicard a todas las maquetas
lo desarrollaron, capacidad y tipo de aparato. restantes y futuras. L

El documento tiene un enlace directo a una réplica
virtual, la cual se abrird en un pop-up especifico.
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El trap espacial e uno de los mayores.

ngenios de ls bumenided, permie que

BOBIEVVAMAE & |38 duras condicionas del

#5PACio exterr, gracias a los mis
vanados materishes, anafacion y sistamas

que arplea

El trage e un peguefo microchma sslade
que proteje &l debcada cusrpo humano,
Eus sistemas proveen de oxigeno pasa
respirar y controd dat didsido de carbona,
tambibn provon do Temparaturn nstable y

hurnodad adecusda Estd recubiortn por
avanzados matesiales gue impiden que
waresen los mis vanudas lipos de
radiacion @spacisl, qua 90N SUMEMENLE
martales

(Gracias 4 65108 1rajns 04 que 6 ha
podido salir di las naves en plona debita,
camings por la supprhcie de la buna o
reparar naves y satébtes en el eapacio
0 ura pieza de tecnalogla sumamente

Enportants y fundamantsl en la conquists
anpacial

Seccién Trajes Espaciales.

Se presenta una maqueta del traje de un astronauta, se podra
contemplar en diferentes angulos, en base a una secuencia de
imagenes montadas en flash. Acompafia informacion textual
acerca de las caracteristicas de estos elementos.

Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo - Escuela de Disefo -

Astronauta 3D

La realizacion de un astronduta 3D

permite obtener una maqueta virtual
del traje espacial, con el fin de tenerlo
como parte de la coleccidon en
exhibicion permanente.

Para la creacidon de esta maqueta se
necesité abundante documentacién
fotografica de variadas fuentes para
asi analizar la morfologia del traje y
la apariencia de los materiales que lo
componen.

En base a esa informacion se comenzé
el modelamiento 3D, rescatando las
proporciones y los componentes
imprescindibles del traje, una vez
construido, se elaboraron las diversos
materiales y texturas que visten el
modelo para que tenga una apariencia
acabada.

Posteriormente se desarrolla la

iluminacién paran el control de los

matices y de los voliumenes de
las formas.

Por altimo, realicé una
produccién de 20 imagenes en
secuencia para la creacion de
un clip interactivo que permite
dar la ilusiéon del movimiento
de rotacion de 360 de la
figura, de esta forma los
usuarios pueden
contemplar dicha
maqueta.
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Seccion Galeria Espacial.

Aqui se presentan diferentes contenidos para visualizar,
generalmente se trataran de imagenes fijas, facilitadas por
instituciones internacionales.

Otra opcidn radica en el ejemplo que presento, se trata de una
imagen panoramica en 360 desarrollada integramente con
tecnologia grafica digital o de computador, particularmente
haciendo uso del software 3Ds Max.

De esta forma podemos obtener una interesante aplicacion que
obedece 100% al concepto de simulacion virtual, ya que nos
permite “navegar” dentro de un ambiente simulado, aunque
todavia presenta algunas restricciones, ya que sélo es posible
realizar paneos del entorno o hacer zoom in - out en determinados
rangos de la imagen, sin embargo es una aplicacién muy Util
que permite a los usuarios o visitantes conocer virtualmente
determinados ambientes o lugares lejanos.

Secuencia del entorno virtual de la superficie
lunar a la llegada de la historica mision Apolo 11.

A

Pop-up de 398 x 318 pixeles que ejecuta
la aplicacion Quicktime VR para
visualizar la escena. El usuario podra
explorar interactivamente el entorno
virtual.

@] Cwwab-msesn\cobsccion\galariattoet1- 2oy - .. ;_'3
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9. Diseio de elementos Multimedia e interactivos

Pop-up HTML que desarrolla interactivamente la

Ejemplo 1
Seccién Especiales - Documentos: Funcionamiento de los ~ ©€XPlicacion del funcionamiento de los cohetes, en base
Cohetes. a contenidos textuales y a la aplicacion Cult 3D.

Despliegue de los contenidos tedricos de » Visor de Objeto 3D interactivo. Estos

—»

los conceptos involucrados en la tematica,
su posicion a la izquierda es para estimular
primero la lectura y después reforzar los
contenidos manipulando el objeto 3d.

archivos permiten mover en tiempo real
el objeto 3D en el navegador, necesita
tener instalado plug-in para poder
ejecutarlo, el cual es gratuito.

1 Museo Astrondutico ¥irtual - Especiales: Fupcionamiento de los Cohetes - Microsoft Internet Explorer |T| Lé:‘i

Por medio de la observacién y
manipulacion de este modelo, el
usuario podra comprender la

Especiales

Funcionamiento de los Cohetes

morfologia de un cohete y sus
El cohete a grandes rasgos, esta constituido por un tubo prlnCIpaIes com ponentes.
aerodinamico (fuselaje), que contiene combustible que al
guemarse arroja gases de alta presidn iflama) producidos
por la cormbustidn, se produce una presidn tan grande gue
es mayor al peso del ohjeto, lo que determina la propulsidn
o empuje, que posibilita la elevacion del aparata.

El usuario “podrd jugar con el
elemento e imaginarse que esta

El motor cohete es completamente autdnomo y constituye
un circuito cerrado, gue puede funcionar de modo
independiente del fluido que lo circunda y por o tanto
incluso en el vacio, al contrario de un motar a pistén o
reaccidn, que necesita absorber el oxigeno de |a atrasfera
para funcionar,

volando”, esto servira de estimulo
para captar su atencion.

El uso de este recurso multimedia

C les 3D
Usa leciado y Mouse

interactivo permite obtener un mayor

JCtueone |
Cult30

grado de reconocimiento formal por

Fuselaje Flarma

parte del usuario, aumenta su nivel
de atencién y observacion del modelo.

Area activa de hipervinculo para la descarga
de plug-in requerido por la aplicacién, para

Explicacién grafica del uso de los controles

3D para manipular el objeto virtual en

base al uso del propio mouse y de parte el caso en que no hubiera funcionado la

del teclado. descarga automatica.
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Caracteristicas técnicas

Html tamano:
1024 x 500 pixeles.
Color de fondo:

R:0
G:0
B:0

Valor hexagesimal: #000000

del Pop-up HTML.

Tabla principal tamafio:
896 x 420 pixeles.
Color de fondo:

R:229

G:240

B:241

Titulo del Html que identifica a la aplicacion
y seccidén respectiva del interactivo.

Valor hexagesimal: #E5FOF1

2] Museo Astrondutico Yirtual - Especiales: Funcionamiento de los Cohetes - Microsoft Internet Explorer

Especiales

Funcionamiento de los Cohetes

El cohete a grandes rasgos, esta constituido por un tubo
aerodinarmico (fuselaje), que contiene combustible que al
quermarse arroja gases de alta presion flama) producidos
por la combustidn, se produce una presidn tan grande gue
es mayor al peso del objeto, lo que determina la propulsidn
o empuje, gue posibilita la elevacidn del aparato.

El motor cohete es completarmente autdnomo y constituye
un circuito cerrado, gue puede funcionar de modo
independiente del fluido gue lo circunda y por lo tanto
incluso en el vacio, al contrario de un motor a pistdn o
reaccidn, que necesita absorber el oxigeno de |a atmdsfera
para funcionar,

barra seccion

formato gif (optimizado a 8
colores)

Tamano: 2,35 Kb.

archivo Cult 3d

Peso de Archivo: 647 Kb.

.

les 30

Use leclada y Mouse

Tabla de textos.

Tamafo 497x253 pixeles

Compuesta por I-frame que enlaza con
Html con texto respectivo, de modo de

Fuselaje Flama

obtener control con espaciadora lateral y

asi conservar el area (til de lectura.

Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y

S —— Tamafio: 330 x 280 pixeles.
cult2D & |

imagen de intrucciones.

formato gif (optimizado a 32 colores)
tamafio: 896 x 88 pixeles

peso: 12,5 Kb
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Secuencia de manipulacién de elemento interactivo.

Secuencia de la manipulacidén espacial
con el objeto, en base al control con el
mouse que permite hacer todo tipo de
desplazamientos como mover, rotar ,

Activando botones del teclado, permite
ocultar parte de los objetos, en este
caso se trata del fuselaje del ingenio,
lo que nos permite ver el interior del
mismo.

Con los controles del mouse podemos
indagar el modelo para contemplar sus
diferentes componentes internos, que
estdn representados en llamativos
colores, Cuando el cursor pasa sobre

zoom in y zoom back.

algun objeto, se activa la etiqueta que
lo identifica .

Con los botones del teclado, podemos
activar un sistema de particulas que
simula la flama de los cohetes, la que
estd animada y se puede ver de distintos
puntos de vista, ademas en su

programacion podemos enlazar sonido.

Este es un ejemplo de infografia digital
virtual y didactica para la comprension
y el aprendizaje.
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Ejemplo 2 Pop-up HTML que desarrolla multimedialmente una
Seccion Especiales - Reportajes: Mision del secuencia de un viaje del transbordador.

transbordador espacial.

Pop-up HTML que integra archivo " Texto explicativo que complementa el visor
| multimedia desarrollado en flash. de imagenes.

A modo de clip va mostrando los “cuadros Estos textos describen algunas de las

claves” de una misién del transbordador, situaciones que son vividas por los
i es decir se han rescatado las tomas astronautas y su nave durante el viaje

precisas de las etapas mas importantes espacial.

de este tipo de viajes.
Complementa con informacion valiosa, que

permite al usuario conocer detalles propios
de los vuelos espaciales, ademas refuerza
ciertos conceptos técnicos.

<23 Museo Astrondutico Virtual - Transbordador Espacial - Microsoft Internet Explorer

Estos textos son un resumen o extracto de

Preparando la misién [+] varios pasajes del libro “"Odisea de un
Tras meses de entrenamientos y simulaciones, en astro né uta” del astroi né uta americano JOSep h
los dias previos al lanzamiento, los astronautas son

aislades, durante este tiempo deben ajustar sus P AI I en.

ritmes cardiacos v los ciclos del sueiio v reposo
para la mision.

El dia llega v son levados a I nave, cuands el iltino Cada uno de las etapas del clip tiene textos
miembio de la tripulacion esta colocado v .

asegurado, los técnicos hacen las comprobaciones es DEC| ficos q ue narran los sucesos q ue se
finales de la cabina y desalojan la plataforma de

anzamiento. muestran.

El piloto pone en marcha la unidad de fuerza auxiliar
o) menos 5

ala hora T {ventana de lanz.
minutoes y el, y el comandanite,
rapida de comprobacienes de presion hidraulica.

{ ‘ === siguiente

Area activa de hipervinculo para pasar al
siguiente clip cuando el usuario
desee,también podra retroceder cuando
corresponda.

Visor de imagenes que se van cambiando
a medida que avanza el clip, estas

imagenes corresponderan tanto a
fotografias como a representaciones 3D.
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Cuadros claves de la secuencia de imagenes de la
multimedia.

Todas estas imagenes tienen componentes que estan animados,
lo que permite que se generen pequefias peliculas o clip.
Visualmente son muy atractivas y representativas de lo que va
sucediendo durante el desarrollo de una mision del transbordador.
El dominio de las herramientas de la grafica 3D ha sido
fundamental en la elaboracion y composicién de la mayoria de
las secuencias de imagenes, permitiendo seleccionar los mejores
angulos de las naves y representarlos para mejorar la percepcion

y comprension. A continuacién veremos como se realizaron
estos cuadros claves y la literatura explicativa.
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Texto:

Tras meses de entrenamientos y simulaciones, en los dias previos
al lanzamiento, los astronautas son aislados, durante este tiempo
deben ajustar sus ritmos cardiacos y los ciclos del suefio y reposo
para la mision.

El dia llega y son llevados a la nave, cuando el dltimo miembro

de la tripulacion esta colocado y asegurado, los técnicos hacen

las comprobaciones finales de la cabina y desalojan la plataforma
de lanzamiento.

El piloto pone en marcha la unidad de fuerza auxiliar a la hora
T (ventana de lanzamiento) menos 5 minutos y el, y el comandante,
inician una serie rapida de comprobaciones de presion hidraulica.
Cuando han verificado que los sistemas funcionan normalmente,
se giran los motores principales en una serie programada de

Secuencia 1. “Preparativos” movimientos como prueba final del sistema y el movimiento de
Fotografia fija de plataforma de lanzamiento. las toberas aumenta el temblor de la maquina estatica. Se cierran
Fuente de imagen: NASA. las valvulas de fuga del deposito extremo y el oxigeno y el

Formato: jpg hidrogeno dispersas en cdmaras aparte se empiezan a presurizar.

Ala hora T menos 8 segundos, miles de litros de agua almacenados
en una torre que flanquea la plataforma se sueltan repentinamente
en catarata pulverizada para caer en una depresion en la base
de la plataforma a fin de amortiguar la energia sonora de los
motores que pronto se van a encender y que producen
reverberaciones que podrian dafar seriamente las alas y cola de
la nave ademas de la fragil carga (satélites), tres segundos mas
tarde salen sefiales de los ordenadores de a bordo, que abren
las valvulas que permiten que el hidrégeno superfrio y el oxigeno
oxidante viajen a través de las inmesas mangueras umbilicales
a los tres motores principales del vehiculo, donde los liquidos se
convierten en gases, se comprimen e incendian para dar un
empuje repentino de mas de cinco millones de newton en el
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Texto:

Los propulsores de combustible sélido lanzan sendas y largas
llamaradas al nticleo del propelente de aluminio en polvo altamente
combustible. En medio segundo la llama ha invadido los 500 000
kilogramos de combustible sélido de cada cohete forzando al rojo
blanco los gases de escape presurizados a través de las toberas
de los motores, vomitandolos por los conos de salida con un
empuje total de mas de 22 millones de newtons, estos cohetes
propulsores, los mas grandes de combustible sélido jamas
construidos, se encienden con increible estampido y rugido
crepitante.

Una vez en llamas, ya no se puede parar ni se les puede cortar
el combustible como a los cohetes de combustible liquido. Cuando
se encienden, las cargas explosivas liberan los ocho pernos que
sujetan todo el conjunto a la plataforma y por fin se eleva el
vehiculo arrastrando dos fuentes de 200 metros de largo, brillantes
como el sol, de gases de escape de los cohetes propulsores y
tres estelas palidas azules, casi invisibles, de los gases de escape
de los motores principales del vehiculo. Las tripulaciones de tierra
y los espectadores contemplan el ascenso del vehiculo desde ese
infierno de humo y vapor, luz estigmatizante y rugir trepidante.

Secuencia 2. * Despegue”

Composicion fotografica combinada de plataforma vy
transbordador animado.

Fuente de imagen: Gentileza NASA.

Imagen 1. Los astronautas a bordo pueden ver poco mas que la torre de
Fotografia recortada del fondo. servicio , pero de repente se les viene abajo y sienten con toda
Animada de abajo hacia arriba, su alma el estruendo de su abandono en el aire (el ruido aturdidor,
simulando el despegue. el torrente de fuerza que esta desarrolldandose bajo ellos y la
Fuente de imagen: NASA. exquisita aceleracion temblorosa), rapidamente la nave comienza
Formato:Png (con canal alfa). a trepar al cielo....

Imagen 2.

Fotografia de fondo retocada.

Imagen fija.

Fuente de imagen: NASA.
Formato:Jpg.
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Texto:

El vehiculo acelera con una fuerza de 3 G (tres veces la fuerza
de la gravedad terrestre) a los pocos segundos del lanzamiento
resulta del todo imposible apreciar cualquier direccion que no
sea la de avance, los miembros de la tripulacion se sienten
aplastados contra sus asientos, sus cuerpos les pesan mucho y
tan solo con esfuerzos pueden mover los brazos. El vehiculo vibra
salvajemente y a pesar de los cascos protectores que llevan los
tripulantes, la cabina es increiblemente ruidosa. Transcurridos
30 segundos, el cielo azul de fuera de los portillos de la nave
pasa a ser todo el de intense color negro.

Cuando el vehiculo se acerca a la velocidad de unos

11. 200 kilometros por hora, a los 50 segundos de vuelo, se
estrangulan sus motores principales al 65 por ciento de su empuje
potencial para evitar sobrecargar la zona del parabrisas de la
nave, las alas y la gran cola vertical con la presién en aumento
de la velocidad (relativa) del aire. A medida que el vehiculo gana
altura, la atmosfera se hace menos densa, disminuye esa presion
aerodinamica y se abre de nuevo del todo el paso de combustible
a los motores para que desarrollen toda su potencia. Solo un
minuto mas tarde la lanzadera viaja a mas de 4 Mach (4 veces
Imagen 1. la velocidad del sonido), recorriendo casi 5.000 kilometros a la
Ilustracién 3D, desde cadmara en hora a unos 50 kilometros por encima de la Tierra.........
contrapicado (vista desde abajo)

Imagen fija animada de abajo

hacia arriba, simulando el

despegue.

Flamas generada en Photoshop.

Formato:Png (con canal alfa).

Secuencia 3. “Pique al cielo”
Composicidn ilustrativa de despegue.
Fuente de imagen: Ilustracion generada en 3Ds MAX.

Imagen 2.
Fondo gradiente a 2 colores nativa
de flash. Imagen fija.
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Secuencia 4. “Desprendimiento etapa 1”
Composicion ilustrativa de etapa 1 del vuelo
(desprendimiento de cohetes).

Fuente de imagen: Ilustracion generada en 3Ds MAX.

Imagen 1.

Tlustracién 3D nave principal, desde
camara en semi contrapicado.
Imagen fija animada de abajo
hacia arriba,

Flamas generada en Photoshop.
Formato:Png (con canal alfa).

Imagen 2.

Ilustracién 3D cohetes, desde
camara en semi contrapicado.
Imagen fija animada de arriba
hacia abajo.

Formato:Png (con canal alfa).

‘ (O
Texto:

La tripulacion experimenta una repentina desaceleraciéon cuando
los cohetes propulsores de combustible sélido se apagan por si

solos a los 2 minutos de vuelo. Entonces una luz piloto de destellos
sefala que los cohetes gastados se han desprendido del deposito.

Liberados del estrépito trepidante de los cohetes de combustible
sdlido, el "cabalgar" de la tripulacién se hace de pronto mucho
mas sosegado y sorprendentemente mas suave, como si los
motores principales fueran sencillamente enormes motores
eléctricos que zumbaran.

A los 6 minutos y 30 segundos de vuelo, a la velocidad de 15
Mach (unos 18.000 kilometros por hora) y a una altura de 130
kilometros, los motores de la nave dan a esta y su deposito un
ligero picado de preparacion para el paro de los motores y
separacion del deposito. Dos minutos mas tarde, se estrangulan
nuevamente los motores al 65 por ciento de su empuje y cuando
el vehiculo alcanza los 27.400 kilometros por hora y continua
acelerandose, el comandante se prepara para el paro de los
motores principales. Da la voz de "MECO" ("main engine cutoff”,
corte del motor principal) cuando los ordenadores dan la orden
de parar los motores, los tripulantes notan como se van hacia
adelante en sus cinturones por la falta repentina de empuje........

Imagen 3.
Fondo gradiente a 2 colores nativa
de flash. Imagen fija.
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Secuencia 5. “"Desprendimiento etapa 2”
Composicion ilustracion y fotografia Satelital.
Fuente de imagen: Ilustracion generada en 3Ds MAX,
Foto fondo gentileza ESA

Imagen 1.

Tlustracién 3D nave principal, desde
camara en picado.

Imagen fija animada de abajo
hacia arriba.

Formato:Png (con canal alfa).

Imagen 2.

Ilustracion 3D estanque principal,
desde camara en picado.
Imagen fija animada de arriba
hacia abajo.

Formato:Png (con canal alfa).

Texto:

Dieciseis segundos mas tarde, unas cargas explosivas vuelan
automaticamente los pernos que conectan la nave al enorme
deposito vacid que lleva. Se ponen en marcha cinco motores a
reaccion de maniobra, situados a proa y popa de la nave, que la
apartan con cuidado del deposito.

Ninguno de los tripulantes puede ver el depdsito en su posicién
contra la parte inferior de la nave, por lo cual el procedimiento
de expulsion esta totalmente automatizado, ejecutado con precision
para prevenir el posible choque o colision desastrosa.

Cuando la nave y el deposito se han separado felizmente, se
purga el resto de oxigeno del depodsito para controlar su caida
a la atmdsfera, donde el calor de la reentrada hace que el
depositosea destruido en ardientes pedazos. Sus restos caen a
lo largo de un rastro de 600 millas en el Oceano Indico.

A continuacion de la separacion del depodsito, a una altura de
unos 115 kilometros. Le falta al vehiculo algo de velocidad para
seguir en orbita. Sus dos motores del sistema de maniobra orbital
montados a ambos costados del fuselaje de popa cerca del
conjunto motor principal, se encienden dos minutos y medio y
queman combustible de hidracina oxidada por terdxido de
nitrogeno.....

Imagen 3.

Foto satelital de la tierra, usada
como fondo animado.

Imagen fija.

Fuente de imagen: ESA

Formato Jpg.
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Secuencia 6. “Llegada a orbita”

Composicion ilustracion con transicién y fotografia Satelital.
Fuente de imagen: Ilustracion generada en 3Ds MAX,
Foto fondo gentileza ESA

Imagen 1.

Tlustracién 3D nave principal, desde
camara en picado.

Imagen fija estatica transicion 1,
Formato:Png (con canal alfa).

Imagen 2.

Ilustracion 3D nave principal, desde
camara en picado.

Imagen fija estatica transicion 1,
Formato:Png (con canal alfa).

Texto:

Los tripulantes vuelven a sentir como se acelera la nave, que
aumenta su velocidad en unos 225 kilometros mas a la hora,
suficientes para alcanzar la velocidad necesaria orbital de 28.310
kilometros por hora. La primera ignicion de los motores del sistema
de maniobra orbital -conocida como "OMS-1 burn" en la jerga
astrondmica de los trabajadores del espacio, eleva el vehiculo a
una orbita eliptica que alcanza una altitud de aproximadamente
275 km. cuando lleva dada media vuelta a la Tierra, punto al que
se tarda en llegar menos de tres cuartos de hora.

Cuando el vehiculo, ahora ya una nave espacial auténtica, alcanza
el apogeo de su orbita eliptica,

esta sobre el Pacifico Sur, los motores de maniobra se encienden
un segundo o un tiempo mas o menos asi de corto (la OMS-2
burn), desvia la trayectoria y coloca la nave en una orbita circular
uniforme y repetitiva alrededor de la Tierra. La maquina voladora
navega ahora sin motor en el silencio del espacio.

La orbita del transbordador alrededor de la Tierra es literalmente
una clase de caida constante que produce a sus tripulantes el
mismo efecto de ausencia de peso que el que se experimenta
momentaneamente en un picado de avion acrobatico o en la
bajada de las montanas rusas que suben el estdmago. Pero la
ingravidez en la drbita es completa. No existe la fuerza que le
saca a uno del avidn en picado, ni la que comprime el cuerpo al
liegar al final de la bajada de las montanas rusas. Gravedad cero
es flotar sin tener que pagar las consecuencias -una experiencia
extrafa y sublime que es al mismo tiempo bizarra e inmensamente
distraida, un estado de relajamiento, de movimiento lento,-en el
que se rompen todas las reglas de supeditacion a la Tierra.

El compartimiento para la carga ocupa la mayor parte del fuselaje
cilindrico de la nave. Tan grande como un vagon de carga, tiene
18 metros de largo y mide 4,5 metros de diametro, espacio

suficiente para llevar un autobus al espacio (si alguna vez hiciera
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falta), con capacidad ademas para seis o siete coches de turismo.
Esta cavernosa bodega se adapta a una infinita variedad de cargas
y tareas. Hermetizada por dos escotillas superiores aconchadas
que corren a todo lo largo del compartimiento, puede llevar en
una sola mision hasta cinco satélites, o una combinacion de
satélites, instrumentos, experimentos en cajas propias y uno o
mas componentes del laboratorio orbital denominado Spacelab.
Ademas, las caras internas de las puertas del compartimiento de
carga algjan importantes radiadores que disipan el calor generado
por los sistemas electricos de la nave. Poco despues de que el
vehiculo ha llegado a su orbita circular, el piloto, flotando a popa
entre los controles del alojamiento de la tripulacion, abre las
puertas del compartimiento de carga y activa esos radiadores.....

Secuencia 6b.

Transicién por transparencia a imagen 2 “Compuertas
abiertas”.

Fuente de imagen: Ilustracidn generada en 3Ds MAX,
Foto fondo gentileza ESA

Imagen 3.

Foto satelital de la tierra, retocada
en photoshop para simular
curvatura de la tierra y fundir el
horizonte con el espacio, simulando
efectos de la atmosfera alta.
Fuente de imagen original:
Gentileza ESA .

Imagen fija animada en diagonal.
Formato Jpg.
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Secuencia 7. “Trabajo en orbita”

Composicion ilustracion 3D y fotografia Satelital.
Fuente de imagen: Ilustracion generada en 3Ds MAX,
Foto fondo gentileza ESA.

Imagen 1.

Tlustracién 3D nave principal, desde
camara en picado.

Imagen fija.

Formato:Png (con canal alfa).

Imagen 2.

Ilustracion 3D satélite, desde
camara en picado.

Imagen fija animada en diagonal,
de abajo hacia arriba.
Formato:Png (con canal alfa).

Texto:

En el vacio del espacio la veloz nave puede viajar en cualquier
posicion -de popa, costado o panza arriba- con la misma facilidad
y periodicamente los tripulantes tienen que enmendar su altitud,
la direccion a que apuntan, para colocarse en la alineacion correcta
para dejar el satélite, proteger los portillos de los restos de los
gases de escape del cohete del satélite, ejecutar una amplia serie
de experimentos o dar a una cdmara o una antena de
comunicaciones una vision mejor de las estrellas o de la Tierra
rodante.

Excepto para las funciones ejecutadas por los dos grandes motores
del sistema de maniobra orbital -impulsar la nave a su orbita
circular concreta al final de la operacion de lanzamiento, hacer
cambios grandes en la trayectoria orbital mientras esta en vuelo
y descender la nave lo suficiente al final de la mision para que
llegue a tocar la capa superior de la atmodsfera.

La colocacion de satélites de comunicacion, navegacion,
meteoroldgicos, cartograficos y vigilancia es el negocio basico de
los transbordadores. En los veinticinco afios desde que el Sputnik
sovietico dio vueltas a la Tierra, los satélites han revolucionado
la vida en tierra en muchos aspectos, y la industria de los satélites
de comunicaciones se ha convertido en un negocio de miles de
millones de dolares al afo.

Los costos de colocacién de cada satélite se reducen al llevar

varios en cada mision. Ademas, una vez dejados, la nave puede
retirar para su reparacion de otros que ya esten en orbitas bajas,
alargarles la vida Util y asi reducir asi todavia mas los costos.......

Imagen 3.

Foto satelital de la tierra, usada
como fondo animado.

Imagen fija, animada en diagonal,
de abajo hacia arriba.

Fuente de imagen: ESA

Formato Jpg.
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Secuencia 8. “Preparando reingreso”

Composicion ilustracién 3D y fotografia Satelital.
Fuente de imagen: Ilustracidn generada en 3Ds MAX,
Foto fondo gentileza ESA.

Imagen 1.

Tlustracién 3D nave principal, desde
camara en picado.

Imagen fija.

Formato:Png (con canal alfa)
Aplicacion de filtro color en flash
para cambios de tonalidades.

Imagen 2.

Fotografia satelital de la tierra.
Imagen fija, animada en diagonal,
de arriba hacia abajo.
Formato:Jpg.

Texto:

Durante sus dias en el espacio ha carecido de importancia la
forma de la lanzadera, solo ahora, cuando esta lista para volver
a casa, que su forma resulta critica y absolutamente significativa:
Durante los treinta minutos entre el instante en que la lanzadera
roza ligeramente los limites superiores de la atmdsfera y el
momento en que toca tierra en su retorno a salvo, son sus alas
lo que la hacen un auténtico vehiculo aeroespacial, capaz de
maniobrar como un avién y como una nave espacial, que puede
volar en el aire terrestre y navegar por inercia en la vacuidad de
mas alla.

Los tripulantes se preparan para dejar el espacio varias horas
antes de empezar los procesos de abondono de orbita. Estiban
los pertrechos y aseguran los instrumentos, cierran las puertas
del compartimiento de carga y vuelven a colocar los asientos que
habian recogido y asegurado en los rincones del entrepuente
cuando el vehiculo llegd a su orbita.

Cada tripulante se pone de nuevo su traje de vuelo de una sola
pieza, las botas y el casco; cada uno lleva tambien una prenda
interior pantalon llamada traje anti-g, disenada para prevenir la
vision tunel o desmayo durante el aumento de la fuerza de
gravedad de la reentrada y cada uno se bebe como tres cuartos
de litro de liquido ligeramente salino (limonada, zumo de uvas
0 agua salada) como precaucion adicional ante el desmayo o
debilidad que podria producirse por la ligera deshidratacion ocurrida
durante los dias a gravedad cero. El comandante vy el piloto,
sentados de nuevo en la cabina de mando de la cubierta de vuelo,
verifican la inclusion correcta de los datos en los programas de
desorbitacion y aterrizaje de los ordenadores veinte minutos antes
que los motores estan programados para arrancar. A continuacion
de la confirmacion de control de la mision de que la nave "va a
encender para desorbitar", el comandante la maniobra a su
posicion de encendido para desorbitar.

En los minutos anteriores a la reentrada en la atmdsfera, el
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comandante y el piloto ponen en marcha las unidades de energia
auxiliar que alimentan a los sistemas hidraulicos, que a su vez
hacen funcionar los controles aerodinamicos de la lanzadera.
Luego descargan el propulsante restante de los sistemas de
control de reaccion de proa para ayudar a equilibrar la nave para
la reentrada. Justo antes de que empiece la desaceleracion
atmosférica, algunos miembros de la tripulacién inflan las perneras
de sus trajes anti-g.....
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Texto:

Aumentando su velocidad a medida que desciende. Viajando a
unas veinticinco veces la velocidad del sonido -mas rapido que
jamas ningun otro vehiculo con alas haya volado- la lanzadera
o transbordador, empieza a rozar las primeras moléculas de la
atmosfera alta, apartandolas con enorme velocidad y aplastandolas
literalmente en particulas atdmicas. A medida que el frente de
aire aumenta progresivamente de espesor y con el el rozamiento
contra la nave, la energia cinética de ésta (la energia de su
movimiento) se transforma en calor, tanto que tan solo al cabo
de unos pocos minutos de contacto con la atmodsfera, la
temperatura del aislamiento que protege la proa y los bordes de
ataque de las alas llega a 1350°C. Este aislamiento y los miles
de losetas por su larga parte inferior negra y deltoide disipan el
calor que se va generando. Pero al mismo tiempo las losetas
(cada una una gruesa composicion de silice y fibra cubierta con
vidrio de borosilicato) y el duro compuesto no conductor llamado
carbono-carbono que cubre la proa y los bordes de las alas,
apantallan la estructura de aluminio de la lanzadera y a los
pasajeros del calor.

Secuencia 9. “El reingreso”
Composicion ilustrativa de la vuelta a la tierra.
Fuente de imagen: Ilustracidon generada en 3Ds MAX.

Los tripulantes, sentados solo a poca distancia del fuego exterior,
Imagen 1. no sienten en absoluto ninglin aumento de temperatura en la
Ilustracién 3D, desde camara en cabina. Cabalgan a salvo dentro de un horno volador rodeado
contrapicado (vista desde abajo) por un calor intenso que destruye completamente a la vasta

Imagen fija, animada en diagonal mayoria de los miles de meteoros que entran en la atmdsfera
de arriba hacia abajo. cada afio. Pero la lanzadera es un meteorito que sobrevive
Cambios tonales generados en indemne a esta conflagracion.

Flash.

Formato:Png (con canal alfa). Los astronautas ya no flotan en los asientos; van sentados y

pegados a ellos. Sienten que les aumenta la presion en los muslos,
las caderas y la espalda al proseguir la desaceleracion. De la
frente les caen a los ojos gotas de sudor y se percatan cada vez

Imagen 2. mas de sus cuerpos cuando la desaceleracion alcanza la fuerza
Fondo gradiente a 2 colores nativa maxima de 1,7G.

de flash. Imagen fija.
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El ruido del choque con el aire cuando la lanzadera disminuye
su velocidad a menos de 24.000 kilometros por hora, aumenta
el retumbo ronco y luego a estruendo. La fulguracion por fuera
de las ventanas, producida por las moleculas de aire que se
golpean con tal fuerza que emiten luz, se hace continuamente
mayor y el rojo pasa a naranja, a rosa y luego al blanco rosado
palido del calor; es como si la nave estuviera volando a traves
de un enorme y ruidoso tubo de nedn.

Cuando pasa por la bahia de Monterrey, el sol ilumina de golpe
el horizonte oriental y seguidamente inunda el cielo de luz palida,
borrando los ultimos vestigios del rojo fulgurar en las ventanas
de la nave. El personal de seguimiento en tierra y los espectadores
en la base de aterrizaje Edwards oyen dos estampidos agudos

cuando la lanzadera se acerca por el oeste y pasa por encima

de las montanas. Y luego, subitamente, pueden verla -un punto
brillante, casi encima de sus cabezas, en el cielo matutino. Para

Secuencia 9b. “El reingreso”

Composicion ilustrativa de la vuelta a la tierra.
Fuente de imagen: Ilustracion generada en 3Ds MAX.

los astronautas, dentro de la nave, los 12.000 metros finales -
los ultimos segundos del vuelo- pasan con rapida precision....
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Secuencia 10. “Aterrizaje”

Composicion fotografica con transicion de trasparencia
y movimiento.

Fuente de imagen: fotografias gentileza NASA.

Imagen 1.

Fotografia retocada de nave
principal.

Imagen fija, animada por
movimiento diagonal.
Formato:Png (con canal alfa).

Imagen 2.

Fotografia de fondo.

Imagen fija, animada por
movimiento horizontal.

Formato: Jpg.

Texto:

La lanzadera vuela sobre la pista, luego gira y sigue la curva del
llamado "circulo de orientacion de rumbo", 7 millas mas alla de
la pista, que pone a la nave rumbo a su descenso final. El
comandante toma el mando desconectando el piloto automatico
y se familiariza con la responsabilidad de la nave en el aire (la
lanzadera puede aterrizar automaticamente, pero los astronautas
y los oficiales de la NASA todavia prefieren la maniobra personal).
Con la mano en el mando manual frente a él - no otra cosa que
la palanca de un piloto- dirige el morro a un punto en tierra a
pocos kilometres de la pista de aterrizaje. Utiliza los datos recibidos
de las radiobalizas que estan abajo en la pista (sistema de
aterrizaje de microondas que orienta a la nave hacia la pista de
forma parecida a como funcionan los sistemas de navegacion de
los aviones comerciales).

Segundos antes de tocar tierra, cuando la velocidad ya es de
unos 500 kilometros por hora -unos 500 metros sobre el suelo
y como a un kilometr0 de la pista- el comandante levanta el
morro de la nave para iniciar el flamante aterrizaje y la pendiente
de la ruta de aproximacion se aplana tomando un angulo mas
llano. A 120 metros de altura, el piloto saca el tren de aterrizaje.
La nave recorre unos pocos metros por encima de la cabeza de
pista y abre entonces su timén en amplia V de frenado. El tren
de aterrizaje principal esta ahora a 3 metros sobre el suelo; la
nave va volando a 370 kilometres por hora. Luego "1,5 metros, ...,
1,20,..., 90 centimetros, 60,.... 30,..., aterrizaje". El tren principal
toca la pista, la ruedas escupen polvo y humo, la lanzadera a 340
kilometres por hora. A medida que pierde velocidad y el aire deja
de aguantar su morro levantado, el tren de aterrizaje de proa
toca el suelo con impacto ruidoso desagradable. Se aplican los
frenos de las ruedas y la nave, ahora que ya no es una maquina
voladora, traquetea, estremece y anda toscamente por la pista,
rodando como dos kilometros hasta que por fin se para.

Se ha conseguido. For sus auriculares los astronautas oyen las
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Secuencia 10b. “Aterrizaje”
Transicion por transparencia a imagen 3.
Fuente de imagen: fotografia gentileza NASA.

Imagen 3.

Foto final de transbordador posado
en la losa.

Imagen fija.

Formato Jpg.

felicitaciones de los controladores de vuelo de Houston; les dan
las gracias y vuelven a su trabajo preparando el vehiculo para
devolverlo al personal de tierra. Fuera, el polvo levantado al
aterrizar, sigue flotando en el aire de la manana; la brisa mueve
la hierba seca del borde de la pista y un negro cuervo revolotea
en el cielo. Pero la lanzadera, la maquina que ha viajado mas
de 3 millones de kilometros en esta mision volando velozmente
por el vacio del espacio, esta ahora inmovil, silenciosa. Una nave
espacial se ha posado en tierra.
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10. Estrategia de Difusion

El principal medio de difusidon que se dara por
Internet y se basardn en la siguiente estrategia:

En un comienzo se apelara a la difusidon via
entrevistas y reportajes en diarios o revistas electrdnicas,
que desarrollaran articulos para que los usuarios se
informen y se vinculen directamente al dominio del MAV,
gracias a las gestiones del departamento de relaciones
publicas del Museo Nacional del Aire y del Espacio.

Otro de los sistemas a utilizar serd el de via
banners en determinados portales de Internet de uso
masivo, generalmente se tratara de espacios gratuitos,
dados por los auspiciadores y patrocinadores.

Ya estando el visitante en el sitio mismo, la
principal via de promocion se dara por medio del “envia
este sitio a un amigo” o “envia esta informacién a un
amigo”, que estara disponible en diferentres secciones
del mismo sitio y, este sistema, que se basa en mail,
podra tener efecto en cadena que hace que el sitio sea
conocido por el grupo objetivo en un plazo de tiempo
mediano, basandome en que este recurso tiene potencial
de difusion.

El sitio se promocionara también dentro de las
instalaciones del MNAE, para que los visitantes puedan
profundizar o complementar su experiencia dentro del
museo.

11. Inversion para el Proyecto:
El proyecto sera dividido en 3 etapas

1ra Etapa: Proyectacion y realizacion.

En primer lugar serd necesario contar con un
equipo de trabajo multidisciplinario para avocarse al
proyecto, consistente en:

- Un investigador de temas histéricos de la astronautica.
- Un disefiador Multimedia: Capacitado en el dominio en
comunicacién y manejo en multimedia / Web.

- Un especialista 3D: capacitado para el dominio de
herramientas de maquetas virtuales y creacion de
animaciones.

Para el costo de la primera etapa se consideran
los honorarios del disefiador por los procesos de
recopilaciéon de antecedentes, anéalisis de tipologia
existente, generacion de alternativas, definicion y
produccion del sitio, produccion de contenidos 3D y
elementos visuales.

Costos de Produccion en Disefio de sitio web.
(incluye estructura de navegacion, programacion
del disefio, retoque y optimizacién de imagenes,
vinculos, aplicacidon de interactivos en Flash)
Valor $1.000.000

Costo de produccion de maquetas digitales.
(incluye modelamiento 3D, texturizacidn,
renderizado)

Valor promedio maqueta. $ 250.000.
En algunos casos pueden comprarse via web los
modelos ya texturizados. (valor promedio US
$100)
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(1) Costos de Hosting
obtenidos en Tchile.com,
empresa proveedora de estos
servicios.
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Postproduccién de maquetas 3D y videos
(incluye acabado para videos o imagenes
interactivas, programacion en Cult 3D 6 Flash)
Valor promedio maqueta. $ 200.000

Valor total estimado: 5 millones de pesos.
(En elaboracién de la primera etapa)

2da Etapa: Implementacion.

La implementacidn del proyecto sera a 2 vias:

El sitio del MAV debera instalarse en un servidor
de internet con gran capacidad de almacenamiento y
transmision de datos. Debido a las caracteristicas
multimedia del sitio web, debera tener un ancho de salida
de 500 Kbs. para la correcta reproduccion de los contenidos
via internet, sera fundamental tener un buen proveedor
de hosting.

De esta forma la aplicacion queda on-line, para
que los usuarios puedan verlo a través de internet.

Es recomendable tener un nic o nombre URL
propio: como www.mav.cl, www. espacial.cl, o alguno
similar para que el usuario pueda entrar directamente
al sitio, bajo un nombre corto y de facil memorizacion.

Para este caso habra que pagar por el nombre
del dominio cuyo valor se ha estimado en 20.170 pesos
con vigencia por 2 afos.

La otra via de implementacion es una sugerencia:
podria habilitar algunos equipos computacionales en el
propio museo, en la sala misma inclusive, de modo que
los visitantes puedan explorar los contenidos virtuales

A

in situ, ganando un gran complemento para mejorar su
experiencia.

Los equipos a utilizar basicamente debieran tener
las siguientes caracteristicas de configuracién:

Hardware

Procesador: 1 GHz

Memoria Ram: 256 MB

Disco Duro: minimo 5 GB.

Tarjeta Video: 32 MB.

Con tarjeta de red (opcional)

Monitores de 15”

Costo estimado por equipo $ 300.000
(perfectamente podria tratarse de equipos usados).

Software
Sistema operativo Windows 2000 o XP
Internet Explorer 6 (gratuito)
Plugins Cult 3D. (gratuito)
Plugins Flash player 6. (gratuito)
Plugins Quicktime 6. (gratuito)

Costo estimado sistema operativo $ 80.000

Estos equipos estaran conectados directamente
al sitio web del MAV, o en su defecto quedara instalado
en el disco duro. Su uso debera ser exclusivamente para
que los visitantes exploren sus contenidos.

La implementacién interna es de responsabilidad
del MNAE, siendo sus profesionales los encargados de
elegir e implementar el tipo de solucién y la ubicacién
eventual de los equipos en el que se desarrolle la
aplicacion.
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3ra Etapa: Mantencion.

El propio museo debera Mantener tanto el sitio
web ademas de la generacion de nuevos contenidos, asi
como la sala, con recursos generados principalmente via
publicidad y donaciones.

Se estiman los costos de hosting al afio en 140.000 pesos

(1).
12. Financiamiento

El MNAE es una entidad sin fines de lucro y que
financieramente depende directamente de la fuerza aérea
de Chile y de la aeronautica civil.

Una minima parte de los recursos se obtienen
por medio de trabajos a pedido y especificos. (maquetas,
ilustraciones, etc.)

Con respecto al proyecto podemos dividir en dos
partes estratégicas la obtencién de financiamiento:

1 Equipamiento:

Para el desarrollo adecuado del proyecto hay una
parte fundamental dado por el equipamiento necesario
(hardware y software). Lo ideal seria que las propias
empresas productoras del software auspiciaran el proyecto
otorgando las licencias en forma gratuita, total o
parcialmente (para una entidad educativa, sin fines de
lucro), si no es asi , el hardware y software se podria
adquirir por otras vias como fondos concursables u
auspicios.

2 Realizacion y mantenimiento:
Como el proyecto necesariamente contempla

una produccién de mediano plazo, también va a ser
necesario que parte de los recursos se mantengan en el
tiempo para solventar los gastos de personal contratado
para la produccién y mantenciéon de los medios
tecnoldgicos.

Para esta instancia la institucion debiera contar
con auspicio de empresas privadas u organizaciones
relacionadas al tema aeronautico o con vinculos con la
fuerza aérea.

12.1. Potenciales Auspiciadores

-Entidades ligadas a la fuerza aérea:
I. Fidae:

Es un evento realizado cada dos afios por la
fuerza aérea de Chile, dicho evento representa una
importante fuente de financiamiento para la institucién
y para el pais, por lo tanto parte de esos recursos podrian
financiar total o parcialmente el costo del proyecto.

II. Enaer:

La empresa nacional de aerondutica representa
un negocio de millonarias cifras, perfectamente también
podrian participar del financiamiento.

III. Aeronautica Civil:

El importante organismo que regula los vuelos
de aeronaves civiles, también representa millonarias
cifras en torno a licencias, aeropuertos, etc. Su auspicio
seria fundamental.

Entidades Externas

I Fondef-Conicyt:
Con el programa Explora pone a disposicién
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recursos millonarios concursables que incentiven la
educacion y la tecnologia, conceptos fundamentales del
museo virtual. (mas informacidon consultar anexo.)

II Empresas de Telecomunicaciones:

Las empresas como Telefénica, Entel u otra
pueden auspiciar parte del proyecto, especialmente en
el area mantenimiento.

III. Empresas de Software:

Macromedia, Adobe, Discreet, Microsoft, etc.
Pueden patrocinar o financiar parte del proyecto, la
colaboracién de estas empresas seria muy importante
(habria que contactarse con las empresas representantes
en Chile).

IV. Empresas o Instituciones Privadas:

En base a la ley de donaciones con fines culturales
(art.8 de la ley 18.985), mas conocida como la “Ley
Valdés” es un mecanismo legal que estimula la inversion
de privados (empresas o personas) en el financiamiento
de proyectos culturales y artisticos, entregando a los
particulares la opcién de donde se colocan sus impuestos.

La ley de donaciones culturales autoriza a
empresas y personas a descontar del pago de su impuesto
a la renta, el 50% del monto de las donaciones que
hayan realizado para fines culturales. El otro 50% es
aceptado como gasto.

12.2. Potenciales Patrocinadores

I. NASA
Es la mas importante Agencia espacial del mundo,

maneja gran cantidad de contenidos e informacion
sumamente Util a los propdsitos del museo, seria
fundamental contar con su participacion.

II. ESA:

La Agencia Espacial Europea desarrolla
importantes programas espaciales y puede brindar valiosa
informacion para el desarrollo de contenidos y grafica.

ITI. Agencia Nacional del espacio:

Esta entidad de gobierno permite la coordinacion
con agencias internacionales, puede brindar un
importantisimo respaldo.
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Nuestra evolucidon y desarrollo va generando
nuevas posibilidades de interaccién y nuevas formas de
ver y entender las cosas, nuestro lenguaje se funde en
los recursos tecnoldgicos digitales, en un proceso imparable
dado por sus avances y ventajas inherentes.

La revolucion de las tecnologias digitales ha
llevado a un enorme potencial en la comunicacion y a
una gran responsabilidad por parte de los profesionales
del disefio de comunicacion visual, ya que debemos
entender su funcionamiento, establecer y desarrollar
niveles de interactividad visual y de comprension para
satisfacer las demandas de una sociedad digital.

El aporte de una eficiente comunicacion visual
es fundamental en el ambito de los museos y sobretodo
en el manejo de los variados contenidos y su forma.

El proyecto Museo Astronautico Virtual presenta
un novedoso enfoque respecto a la labor del museo,
basado en el binomio tecnologia digital y disefio grafico,
que en los ultimos afios ha crecido en forma exponencial
en el area de la entretencion, especificamente en el drea
de los juegos computacionales, dada por su interactividad,
dindmica y lo multimedial de estas plataformas. Puede
mostrar y demostrar a cabalidad las cualidades y el aporte
del diseflo como una estrategia de comunicacién visual
a la hora de hacer mas interactivo, interesante y pregnante
el proceso educativo e informativo de un museo virtual,
cumpliendo la labor de apoyar directamente la difusién
y demostracién de los contenidos que se exhiben en el
verdadero museo.

Se han Integrando las potencialidades de las técnicas de
la grafica y los medios digitales al campo de la didactica
visual permite al disefiador la elaboracion de objetos de
disefno visual absolutamente fundamentales vy
revolucionarios en la transmision de conocimientos a todo
tipo de receptores humanos, Las técnicas de informatica
digital, aportan los mejores recursos para un discurso
didactico especialmente demostrativo, sugestivo y
convincente.

El MAV permite al usuario participar de la
experiencia, ahora podra manipular los modelos virtuales,
observar sus detalles y caracteristicas formales, cambiar
los angulos y vistas de cdmara, entender la morfologia
de los distintos modelos del patrimonio astronautico, de
esta forma complementa notablemente a un tipo de
exposicion museoldgica tradicional e inclusive logra superar
sus limites fisicos.

El Mav presenta una novedosa propuesta en la
representacion y visualizacion del patrimonio, la utilizacién
de poderosas herramientas de disefio y composicién
permite la elaboracién de todo tipo de imagenes, desde
ilustraciones fijas hasta la eventual creacion de
animaciones, pasando por la aplicaciones interactivas
digitales, todo controlado por el disefiador que puede
manipular la retérica de las imagenes con el fin de
comunicar y persuadir. Este tipo de representaciones
seducen y cautivan la atencion de los visitantes y logra
despertar su interés en el tema. Convierte al museo
tradicional en una experiencia con Tecnologias de la
informacién y comunicacién (TIC).
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El uso de las tecnologias digitales al servicio del
aprendizaje (la didactica) lleva al Museo Nacional del
Aire y del Espacio ha establecer un revolucionario aporte
a los intereses del propio museo y de la comunidad en
general. Una revolucion del Comunicar, Exhibir, Apoyar
y Extender las funciones que el museo tiene. La integracion
de los medios digitales en este proceso es sumamente
fructifera para ayudar a la difusién y comprensién de los
mas variados conceptos, de forma didactica e interactiva,
comprometiendo la participaciéon y despertando la
curiosidad de los visitantes.

El uso de las TIC permite la masificacion de
contenidos y conocimientos de la cultura astronautica,
las hace estar a la mano a las personas, el museo se
extiende al ciberespacio, en donde se recibiran visitas
virtuales desde cualquier parte del mundo y a cualquier
hora del dia o la noche.

El disefio del sitio permite que constantemente
se puedan ir agregando, actualizando o mejorando los
contenidos, de esta manera se abre una nueva dindmica
en lo museoldgico, ahora constantemente habran nuevos
contenidos, cambiando radicalmente la lenta actualizacion
del material museolégico tangible, ya que ahora se
desarrolla virtualmente.

El innegable aporte de esta solucion de disefio
comunicacional ha sido fruto de una fuerte especializacion
en tecnologias TIC, en el manejo de herramientas 3D y
composicién, el interés especial que me causa el tema
de la astronautica y por supuesto el factor talento para
dar solucién a la necesidad de comunicacion visual.
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http://www.nasm.edu
http://www.agenciaespacial.cl
http://www.dassault-
aviation.com/web3D/pages/mirage-
n.htm

http://www.planetariochile.cl
http://www.ciw.cl

http://www.cgnetwork.com

http://www.uco.es/ccc/glosario/glosari
o.html
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Glosario de términos de Internet

Ancho de Banda (Bandwidth)

Termino que determina la cantidad de bits que pueden
viajar por un medio fisico (cable coaxial, par trenzado,
fibra optica, etc.) de forma que mientras mayor sea el
ancho de banda mas rapido se obtendra la informacion.
Se mide en millones de bits por segundo (Mbps) y las
velocidades tipicas hoy en dia varian de 10 Mbps a 100
Mbps.

ANSI

(American National Standards Institute) Instituto Nacional
de Normas de Estados Unidos. Define estéandares de la
industria de la informatica.

Applet

Pequefia aplicacion escrita en Java la cual se difunde a
través de la red en orden de ejecutarse en el navegador
cliente.

ARPANet

(Advanced Research Projects Agency Network) El precursor
del Internet. Desarrollado a finales de los 60's y principios
de los 70's por el Departamento de Defensa de los Estados
Unidos como un experimento de una red de area amplia
que sobreviria a una guerra nuclear.

ASCII

(American Standard Code for Information Interchange).
Es de facto el estandar del World Wide Web para el cédigo
utilizado por computadoras para representar todas las
letras (mayusculas, minusculas, letras latinas, nimeros,
signos de puntuacion, etc.). El cédigo estandar ASCII es
de 128 letras representadas por un digito binario de 7
posiciones (7 bits), de 0000000 a 1111111.

ASP (Pagina de Servidor Activo)

Las paginas ASP, son un tipo de HTML que ademas de
contener los cdédigos y etiquetas tradicionales, cuenta
con programas (o scripts) que se ejecutan en un servidor
Microsoft Internet Information Server antes de que se
desplieguen en la pantalla del usuario. Por lo general

A

este tipo de programas realizan consultas a bases de
datos, siendo los resultados de éstas los que el ususario
final obtiene. La extensién de estos archivos es ".asp."

Avatar

Se define como la personalidad que se atribuyen algunos
usuarios de Internet, ya sea en algun chat, juegos, etc.
Representacion fisica de una persona en la virtualidad
de la web.

Banner (Anuncio)

Imagen, grafico o texto utilizada con fines publicitarios
la cual generalmente presenta un pequefio tamafio,
aparece en una pagina web y habitualmente la enlaza
con el sitio web del anunciante o mercader. El mismo
opera mediante un botén de hiperenlace el cual permite
pasar directamente de una a otra pagina o direccidén de
cualquier servidor de la red. El banner es colocado en
las paginas mas visitadas de forma que es el formato
habitual para la publicidad ya que pueden rotarse distintas
campafas en un mismo emplazamiento.

Bit (Digito Binario)
Unidad minima de almacenamiento de la informacion
cuyo valor puede ser 0 6 1; o bien verdadero o falso.

Bits por Segundo (bps)
Velocidad a la que se transmiten los bits en un medio de
comunicacion.

Browser

Aplicacidon para visualizar todo tipo de informacion y
navegar por el ciberespacio que cuentan con
funcionalidades plenamente multimedia. Como ejemplo
de navegadores tenemos Internet Explorer y Netscape.
Estos programas pueden también actualizarse a sus
ultimas versiones de forma gratuita.

Buscador o Motor de Busqueda

Los buscadores son aquellos que estan disefiados para
facilitar encontrar otros sitios o paginas Web. Existen
dos tipos de buscadores, los spiders (o arafias) como
Google y Webcrawler, y los directorios, como Yahoo.
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Byte
Conjunto de 8 bits el cual suele representar un valor
asignado a un caracter.

Cache (Copia de Visitas)

Copia que mantiene un ordenador de las paginas web
visitadas ultimamente de forma que si el usuario vuelve
a solicitarlas, las mismas son leidas desde el disco duro
sin necesidad de tener que conectarse de nuevo a la red;
consiguiéndose asi una mejora muy apreciable del tiempo
de respuesta.

CGI

Interfaz escrita en un lenguaje de programacion (PERL,
C, C++, Visual Basic, etc) y posteriormente ejecutada
o interpretada por un servidor con la finalidad de contestar
a pedidos del usuario, el cual la visualiza desde una
computadora con una aplicacién cliente; casi siempre
desde el WWW. Esta interfaz permite obtener los resultados
pedidos, como los que resultan al consultar una base de
datos; y esta formada por ventanas, botones, menus e
iconos, entre otros elementos.

Chat

Término utilizado para describir la comunicacion de
usuarios en tiempo real. Comunicacion simultanea entre
dos o mas personas a través del Internet. Hasta hace
poco tiempo sélo era posible la "conversacion" escrita
pero los avances tecnoldgicos ya permiten que la
conversacion se haga mediante audio y video.

Ciber (Cyber)

Prefijo utilizado ampliamente en la comunidad Internet
para denominar conceptos relacionados con las redes
(cibercultura, ciberespacio, cibernauta, etc.). Su origen
proviene del griego "cibernao" que significa "pilotar una
nave".

Ciberespacio

Término concebido por el escritor William Gibson en su
novela de ciencia ficcion "Neuromancer" (1984) con el

propdsito de describir un mundo de redes de informacion.
Actualmente es utilizado para referirse al conjunto de

informacidn digital y a la comunicacién que se realiza a
través de las redes, un espacio en el cual casi todo lo
que contiene informacion; o puede transmitirla, debe ser
incluido.

Cibernauta o Internauta (Surfer)
Persona que navega por la red.

Cibernética

Término acufiado por un grupo de cientificos dirigidos
por Norbert Wiener y popularizado por su libro "Cybernetics
or Control and Communication in the Animal and the
Machine" de 1948. Viene del griego "cibernetes" (timonel
o piloto) y es la ciencia o estudio de los mecanismos de
control o regulacion de los sistemas humanos y mecanicos,
incluyendo los ordenadores.

Cliente

Aplicacién que permite a un usuario obtener un servicio
de un servidor localizado en la red. Sistema o proceso
el cual le solicita a otro sistema o proceso la prestacion
de un servicio.

CODEC

COdificador, DECodificador Dispositivo electrénico que
convierte una sefial analdgica como la voz o el video, en
una corriente digital, que la comprime y envia a una
linea de red digital.

Cddigo Fuente (Source Code)

Conjunto de instrucciones que componen el programa
informatico mediante el cual se elabora un sitio web.
Estos programas se escriben en determinados lenguajes
como, por ejemplo, el HTML.

Conexién Remota

Operacion realizada en un ordenador remoto a través de
una red de computadoras, como si se tratase de una
conexion local.

Conexion Satelital
Tecnologia basada en el GPS la cual le permite la
comunicacion desde un area geografica inaccesible (una
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jungla o una reserva forestal) mediante un teléfono
satelital.

Contrasefa (Password)

Conjunto de caracteres alfanuméricos que le permite a
un usuario el acceso a un determinado recurso o la
utilizacion de un servicio dado. Se destaca que la
contrasefia no es visible en la pantalla al momento de
ser tecleada con el propdsito de que sélo pueda ser
conocida por el usuario.

Cookie

Procedimiento ejecutado por un servidor el cual consiste
en guardar informacion acerca del cliente para su posterior
recuperacion (el proceso realizado por el Internet Explorer
cuando utiliza Microsoft Network). En la practica la
informacién es proporcionada desde el navegador al
servidor del WWW de forma interactiva y puede ser
recuperada nuevamente cuando se accede al servidor
en el futuro. Generalmente es utilizado para el registro
a un servicio.

Copyright (Derecho de Copia)

Derecho que tiene cualquier autor (incluido el autor de
un programa informatico), sobre todas y cada una de
sus obras de forma que podra decidir en qué condiciones
han de ser reproducidas y distribuidas. Aunque este
derecho es legalmente irrenunciable, el mismo puede
ser ejercido de forma tan restrictiva o tan generosa como
el autor decida. El simbolo de este derecho es ©.

CPU

De las siglas en inglés Central Processing Unit (Unidad
Central de Procesos) -- Es la parte que constituye el
cerebro de cualquier computadora, es el encargado de
realizar y dirigir todas las sus funciones. Contiene memoria
interna, la unidad aritmética / légica. Realiza el
procesamiento de los datos y ademas el control de las
funciones del resto de los componentes de la computadora.
Gobierna el sistema y dicta la velocidad de trabajo del
mismo.

Existen diferentes tipos de CPU, por ejemplo, los CPU de
la familia 8086: 80286, 80386, 80486, Pentium.

Cracker

Persona que trata de introducirse a un sistema sin
autorizacién y con la intencién de realizar algun tipo de
dafio u obtener un beneficio.

CSs

Cascade Style Sheet - Conjunto de instrucciones HTML
que definen la apariencia de uno o mas elementos de un
conjunto de paginas web con el objetivo de uniformizar
su disefio.

Desarrollador de Web

Web developer - Persona o empresa responsable de la
programacion de un sitio web asi la cual incluye, si se
da el caso, plataformas de comercio electrdnico.

Descarga (Download)
Proceso en el cual la informacién es transferida desde
un servidor de informacién al propio ordenador personal.

Direccién de Protocolo de Internet (IP)

Direccion numérica de una computadora en Internet de
forma que cada direccidn electrdnica se asigna a una
computadora conectada a Internet y por lo tanto es
Unica. La direccién IP esta compuesta de cuatro octetos
como 132.248.53.10

Dominio

Sistema de denominacion de hosts en Internet el cual
esta formado por un conjunto de caracteres el cual
identifica un sitio de la red accesible por un usuario. Los
dominios van separados por un punto y jerarquicamente
estan organizados de derecha a izquierda. Comprenden
una red de computadoras que comparten una caracteristica
comun, como el estar en el mismo pais, en la misma
organizacién o en el mismo departamento. Cada dominio
es administrado por un servidor de dominios. Los dominios
se establecen de acuerdo al uso que se le da a la
computadora y al lugar donde se encuentre. Los mas
comunes son .com, .edu, .net, .org y .gov; la mayoria
de los paises tienen su propio dominio, y en la actualidad
se estan ofreciendo muchos dominios nuevos debido a
la saturacién de los dominios .com (utilizados muchas
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por empresas).

e-mail

El e-mail, o correo electrénico, es uno de los servicios
mas usados en Internet, que permite el intercambio de
mensajes entre las personas conectadas a la red de
manera similar al correo tradicional. Utiliza el protocolo
de comunicacién TCP/IP. Basicamente es un servicio que
nos permite enviar mensajes a otras personas de una
forma rapida, barata y comoda. Gracias a la aparicién
de aplicaciones de correo electrénico para PC's y Mac's
es posible intercambiar no sélo mensajes personales,
sino también todo tipo de archivos, lo que facilita el
trabajo en grupo a distancia. Es uno de los medios de
comunicacion de mas rapido crecimiento en la historia
de la humanidad.

Emoticon

Simbolo grafico el cual normalmente representa un rostro
humano en sus diversas expresiones y permite que una
persona puede mostrar su estado de animo en un medio
"frio" como es el ordenador. Ejemplo :)

FAQ

Frequently Asked Questions (Preguntas Frequentes) -
FAQs son documentos que enlistan y responden las
preguntas mas comunes de un tema en particular. Existen
cientos o miles de FAQs de miles de distintos temas.

Fibra Optica

Tipo de cable que se basa en la transmision de informacion
por técnicas optoeléctricas mediante una combinacién
de vidrio y materiales plasticos. A diferencia del cable
coaxial y del par trenzado no se apoya en los impulsos
eléctricos, sino que transmite por medio de impulsos
luminosos. Es el medio fisico por medio del cual se pueden
conectar varias computadoras y se caracteriza por un
elevado ancho de banda y, por ende, una alta velocidad
de transmisién con poca pérdida de senal.

Finger
Programa que permite determinar si un usuario especifico

estd en un momento determinado en linea; o bien cuales
usuarios se encuentran en ese momento en linea en un
escenario especifico. Habitualmente se muestra el nombre
y apellidos, hora de la ultima conexidn, tiempo de conexion
sin actividad, linea del terminal y situacion de éste. Este
comando es implementado en programas de correo
electronico como Eudora.

Firewall

Combinacién de hardware y software la cual separa una
red de area local (LAN) en dos o mas partes con propositos
de seguridad. Su objetivo basico es asegurar que todas
las comunicaciones entre dicha red e Internet se realicen
conforme a las politicas de seguridad de la organizacidn
que lo instala. Ademas, estos sistemas suelen incorporar
elementos de privacidad, autentificacion, etc.

Firma Digital
Informacion cifrada que identifica al autor de un documento
electrdénico y autentifica su identidad.

Flash

Creado por Macromedia, esta tecnologia permite la
creacion de animaciones, entre otras cosas, utilizando
menos ancho de banda que otros formatos, como AVI o
MPEG.

Frame (Marco)

Opcidén que ofrece el lenguaje HTML de dividir una pagina
web en varias zonas. Cada una de las cuales puede tener
un contenido independiente de las demas de forma que
cada zona es asimismo un frame. Un frame también se
define la capa de enlace de datos (datalink) que contiene
la informacion de cabecera y cola que requiere una
determinada red de comunicaciones.

FTP -- File Transfer Protocol

Protocolo de transferencia de archivos. Se usan programas
para FTP como son CuteFTP o LeapFTP para Windows,
por ejemplo, que permiten la coneccién entre dos
computadoras, usando por lo general el puerto 21 para
conectarse (aunque se oueden usar otros puertos). Por
medio del Protocolo de transferencia de archivos se
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pueden uploadear y downloadear archivos entre el cliente
y el host.

Gateway

El significado técnico se refiere a un hardware o software
que traduce dos protocolos distintos o no compatibles,
por ejemplo Prodigy tiene un gateway que traduce su
formato interno de correo electrénico a el formato Internet
del e-mail. Otro significado menos correcto de gateway
es el describir cualquier mecanismo para proveer acceso
a otro sistema por ejemplo, AOL puede ser llamado un
gateway hacia Internet.

GIF -- Graphics Interchange Format

Formato binario de archivos que contienen imagenes.
Este formato es utilizado por su alta capacidad de
compresién de la informacidon de una imagen. Fue
desarrollado en 1987 (GIF87) por Compuserve
(actualmente propiedad de America Online), como solucién
para compartir imagenes a través de plataformas.
Posteriormente fue revisado en 1989 generandose la
nueva version GIF89a.

GIF Animado

Formato binario que permite almacenar varios archivos
con formato GIF de manera que un navegador puede
desplegar cada una de las imagenes en orden. Se destaca
que los banners son creados mediante este formato.

Hacker

Persona que tiene un conocimiento profundo acerca del
funcionamiento de redes de forma que puede advertir
los errores y fallas de seguridad del mismo. Al igual que
un cracker busca acceder por diversas vias a los sistemas
informaticos pero con fines de protagonismo.

Hardware (Maquinaria)

Componentes fisicos de una computadora o de una red,
a diferencia de los programas o elementos logicos que
los hacen funcionar.

Herramientas de Busqueda
Programas que permiten a los usuarios definir criterios

o palabras relacionadas con una informacién requerida,
siendo otras computadoras de la red las que efecttan la
blusqueda indicando los sitios donde se encuentran los
datos.

Hipermedia

Paginas web que integran informacion en distintos tipos
de formatos texto, graficos, sonidos y video;
principalmente. Es actualmente un recurso ampliamente
explotado en el WWW.

Hipertexto

Cualquier documento que contiene vinculos con otros
documentos de forma que al seleccionar un vinculo se
despliega automaticamente el segundo documento.

Hipervinculo

Vinculo existente en un documento hipertexto que apunta
o enlaza a otro documento que puede ser o no otro
documento hipertexto.

Hit (Acceso)

Término algo confuso debido a que puede referirse a
distintos conceptos los cuales estan relacionados al acceso
a una pagina web. Supongamos que una pagina web
tiene algo de texto y 5 graficos de pequefio tamafio de
forma que el navegador tiene que realizar 6 lecturas del
servidor web 1 para la pagina en si y 5 para los graficos.
Estadisticamente habra 5 impactos pero desde el punto
de vista publicitario solamente debe haber 1, pues de
otra manera seria algo parecido a calcular la circulacién
de una revista impresa multiplicando los ejemplares de
la misma por el nimero de sus paginas. Para diferenciar
ambos tipos de calculo se suele hablar de "accesos brutos"
y "accesos netos", respectivamente, siendo los ultimos
los que realmente importan desde el punto de vista
publicitario.

Hoja de Estilo en Cascada (CSS)

Conjunto de instrucciones HTML que definen la apariencia
de uno o mas elementos de un conjunto de paginas web
con el objetivo de uniformizar su disefo.
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HTML Dinamico
Extensiones del lenguaje HTML que permiten crear paginas
web mas animadas y expresivas.

HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

HTTP es un protocolo con la ligereza y velocidad necesaria
para distribuir y manejar sistemas de informacién
hipermedia. Es un protocolo genérico orientado al objeto,
que puede ser usado para muchas tareas como servidor
de nombres y sistemas distribuidos orientados al objeto,
por extensién de los comandos, o métodos usados. Una
caracteristica de HTTP es la independencia en la
visualizacién y representacion de los datos, permitiendo
a los sistemas ser contruidos independientemente del
desarrollo de nuevos avances en la representacion de
los datos. HTTP ha sido usado por los servidores World
Wide Web desde su inicio en 1993.

Inteligencia Artificial (AI)

Rama de la Informatica que trata de construir programas
que emulen métodos de razonamiento andlogos a los de
los humanos.

Interfaz (Interface)

Zona de contacto o conexidn entre dos componentes de
"hardware"; entre dos aplicaciones; o entre un usuario
y una aplicacién. Apariencia externa de una aplicacién
informatica.

Interfaz de Usuario Basada en Web (WUI)
Interfaz grafica de usuario con la apariencia tipica de
una pagina web.

Interfaz Grafica de Usuario (GUI)

Componente de una aplicacién informatica que el usuario
visualiza y a través de la cual opera con ella. Estd formada
por ventanas, botones, menus e iconos, entre otros
elementos.

Internet
Sistema que aglutina las redes de datos de todo mundo,
uniendo miles de ellas mediante el protocolo TCP/IP. El

mayor conjunto que existe de informacién, personas,
ordenadores y software funcionando de forma cooperativa.
La i mayuscula la diferencia de una internet convencional,
gue simplemente une varias redes. Al ser Unica se la
conoce también simplemente por "la red".

Internet2

Proyecto que trata de crear una nueva Internet de
mayores y mejores prestaciones en el ambito de las
universidades norteamericanas. Fue lanzado en 1996
por un grupo de dichas universidades con la colaboracion
del Gobierno Federal y de importantes empresas del
sector de la Informatica y las Telecomunicaciones.

Internet Explorer (IE)

Programa navegador o visualizador del WWW el cual esta
gratuitamente disponible gratuitamente. La version 3 de
este programa soporta Java y controles Active X.

Intranet

Red privada dentro de una compafiia u organizacion que
utiliza el mismo software que se encuentra en Internet,
pero con la diferencia de que es solo para uso interno.

ISO

Organizacién Internacional para la Estandarizacién --
Organizacién que ha definido un conjunto de protocolos
diferentes, llamados protocolos ISO; y es responsable
de la creacién de estandares internacionales en muchas
areas, incluyendo la informatica, las ecoldgicas y las
comunicaciones. Esta formada por las organizaciones de
normalizacién de sus 89 paises miembros.

Java

Lenguaje de programacion que permite ejecutar programas
escritos en un lenguaje muy parecido al C++, llamados
applets, a través del WWW. Se diferencia de un CGI en
el hecho de que la ejecucién es completamente realizada
en la computadora cliente, en lugar del servidor. Java
fue originalmente desarrollado por Sun Microsystems y
su principal objetivo fue crear un lenguaje que fuera
capaz de ser ejecutado de una forma segura a través de
Internet. Esta caracteristica requiere la eliminacién de
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muchas construcciones y usos de C y C++; entre los que
se destaca la eliminacién de punteros. Java no puede
acceder arbitrariamente a direcciones de memoria y es
un lenguaje compilado en un cédigo llamado "byte-code".
Este cddigo es interpretado "en vuelo" por el intérprete
Java.

JavaScript

Lenguaje desarrollado por Netscape y aunque es parecido
a Java se diferencia de él en que los programas estan
incorporados en el archivo HTML.

JPEG, JPG

Los datos de una imagen pueden ser grabados en
diferentes formatos. El jpg es, sin duda, el formato mas
popular. Su gran ventaja es ser un formato comprimido,
lo que le permite ocupar poquisimo espacio en la memoria
de la cdmara o ser enviado con rapidez por internet. Su
inconveniente es que esta compresién se hace
simplificando la informacién grafica de la imagen tanto
de color como de detalle. Si la compresion es muy alta
la degradacion en la calidad de la imagen se hace evidente
a simple vista. Si la compresion es baja solo se apreciara
con grandes ampliaciones. Ademas, cada vez que se
guarda la imagen se reprocesa y recomprime, con la
consiguiente acumulacion de degradaciones. A pesar de
todo es el formato mas utilizado

Kilobyte

Unidad de medida de la capacidad de transmision de una
linea de telecomunicacion equivalente a mil bytes aunque
actualmente es usado como 1024 (dos elevado a la 10)
bytes.

Kit multimedia

Conjunto de dispositivos que agrega al ordenador
capacidades como sonido y lectura desde CD-ROM. De
esta forma, puede utilizar aplicaciones que se basan en
esas caracteristicas, tales como juegos y software
educativo.

LAN (Local Area Network)
Red de area local. Red de computadoras personales

A

ubicadas dentro de un area geogréafica limitada que se
compone de servidores, estaciones de trabajo, sistemas
operativos de redes y un enlace encargado de distribuir
las comunicaciones.

Lenguaje de Modelacion de Realidad Virtual (VRML)
Lenguaje de programacion utilizado para hacer
presentaciones de realidad virtual en el WWW. Puede ser
un navegador propio o integrado a través de un Plugin.
En agosto de 1995 se anuncid la especificacion 2.0 como
un nuevo estandar. VRML 1.0 permite crear mundo
estaticos en tercera dimensién los cuales contienen
objetos que pueden girar libremente alrededor de su eje,
pero sin ningln movimiento interactivo real. VRML 2.0
por su parte permite manipular los objetos y cuenta con
censores de proximidad y sonido.

Lenguaje de Peticion Estructurada (SQL)
Lenguaje especial para programar bases de datos similar
a Oracle.

Lenguaje Extensible de Marcado (XML)

Lenguaje desarrollado por el W3 Consortium para permitir
la descripcion de informacion contenida en el WWW a
través de estandares y formatos comunes, de manera
que tanto los usuarios de Internet como programas
especificos (agentes) puedan buscar, comparar y compartir
informacién en la red. El formato de XML es muy parecido
al del HTML aunque no es una extension ni un componente
de éste.

Libro Electrénico (e-book)

Libro en formato digital que, en algunos casos, requiere
programas especificos para su lectura. Suele aprovechar
las posibilidades del hipertexto, de los hiperenlaces y del
multimedia, y puede estar disponible en la red .

Linea Digital de Abonado de Alta Velocidad (HDSL)
Sistema de transmision de datos de alta velocidad que
utiliza dos pares trenzados.

Linea Digital Simétrica de Abonado (SDSL)
Sistema de transferencia de datos de alta velocidad en

» Universidad de Chile - Facultad de Arquitectura y Urbanismo - Escuela de Disefio - Proyecto de Titulo - Bruno Rossi 156



» Museo Astronautico Virtual

lineas telefdonicas normales.

Linux

Version de libre distribucidn del sistema operativo UNIX
el cual tiene todas las caracteristicas que se pueden
esperar de un moderno y flexible UNIX. Incluye multitarea
real, memoria virtual, librerias compartidas, direccién y
manejo propio de memoria y TCP/IP.

Localizador Uniforme de Recurso (URL)

Sistema de direccionamiento estadndar de archivos y
funciones de Internet, especialmente en el WWW. El URL
estd conformado por a) El protocolo de servicio (http://);
b) El nombre de la computadora
(www.mercadeoelectronico.com); y c) El directorio y el
archivo referido.

Log Files

Registro de todos los hits que un servidor ha recibido en
un periodo de tiempo dado el cual puede ser utilizado
por auditores externos para registrar el uso del sitio.

Login

Clave de acceso que se le asigna a un usuario con el
proposito de que pueda utilizar los recursos de una
computadora. El login define al usuario y lo identifica
dentro de Internet junto con la direccion electrénica de
la computadora que utiliza.

Mail
Programa en ambiente UNIX para la edicion lectura y
respuesta del correo electrénico.

Mapa de Imagen

Grafico en la web que actlia como un hotspot enlazando
las diferentes areas de contenido cuando se hace click
sobre las distintas partes de la imagen.

Megabits por Segundo (Mbps)

Unidad de medida de la capacidad de transmisién por
una linea de telecomunicacion donde cada megabit esta
formado por 1.048.576 bits.

Microprocesador (Chip)

Circuito integrado en un soporte de silicio el cual esta
formado por transistores y otros elementos electronicos
miniaturizados. Es uno de los elementos esenciales de
un ordenador.

Microsoft

Compafiia creadora de los sistemas operativos Windows
95, Windows NT; de los controles Active X, y desarrolladora
del navegador IE del WWW entre otros recursos.

MIME

Siglas de Multipurpose Internet Mail Extension. Sistema
gue permite integrar dentro de un mensaje de correo
electronico ficheros binarios (imagenes, sonido, programas
ejecutables, etc.).

Mdédem

Equipo utilizado para adecuar las sefiales digitales de
una computadora a una linea telefénica o a una red
digital de servicios integrados (ISDN), mediante un
procesos denominados modulacion (para transmitir
informacion) y demodulacidn (para recibir informacion).
La velocidad maxima que puede alcanzar un médem para
linea teleféonica es de 33 kBps, sin embargo los mas
comerciales actualmente son los de 28 kBps. Un mddem
debe cumplir con los estandares de MNP5 y V42.bis para
considerar su adquisicidon. Los médems pueden ser en
internos (los que se colocan en una ranura de la
computadora) y en externos (que se conectan a un puerto
serial de la computadora).

MP3

Estandar MPEG derivado de compresidon solamente de
audio (MPEG-1, capa 3). Muy eficaz, es capaz de ofrecer
gran calidad con una relacion de compresion de 12 a 1.

MPEG, MPG

Sistema de compresion de video que permite la codificacion
digital de imagenes en movimiento. Se adhiere a los
visualizadores por medio de un Plugin. La version 3 del
IE lo trae integrado.
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Multimedia
Informacion digitalizada que combina texto, graficos,
imagen fija y en movimiento; y sonido.

Navegacion por la Red (Net Surfing)

Actividad apoyada fundamentalmente en la aplicacion
WWW que busca explorar el Internet en busca de
informacién novedosa o (til o, simplemente, como un
entretenimiento mas.

Navegador (Browser)

Aplicacién para visualizar todo tipo de informacion y
navegar por el ciberespacio que cuentan con
funcionalidades plenamente multimedia. Como ejemplo
de navegadores tenemos Internet Explorer y Netscape.
Estos programas pueden también actualizarse a sus
ultimas versiones de forma gratuita.

NIC

Siglas de Network Information Center (Centro de
Informacion de la Red) -- El NIC (Network Information
Center) es la autoridad que delega los nombres de
dominio a quienes los solicitan. Cada pais en el mundo
(o propiamente dicho cada Top-Level Domain o TLD)
cuenta con una autoridad que registra los nombres bajo
su jurisdiccién. Por autoridad no nos referimos a una
dependencia de un gobierno, muchos NIC s en el mundo
son operados por universidades o companias privadas.
En otras palabras, el NIC es quien se encarga de registrar
los dominios de un pais.

Off line
Lo opuesto a on line, fuera de conexion.

On line

En linea o en tiempo real. Procesamiento de datos en el
momento en que se desarrolla una accién (como obtencién
de sefiales, comunicacién por médem, etc.). Significa
gue un programa adquiere y/o calcula datos y muestra
los resultados en forma simultanea en valores numéricos
y/o graficos y/o sonidos.

Organizacion World Wide Web (W30)
Organizacion dedicada al desarrollo e implementacién
de nuevos estandares para el WWW.

Pagina de Servidor Java (JSP)

Tipo especial de pagina HTML que contiene unos pequefios
programas (también llamados scripts) que son ejecutados
en servidores Netscape antes de ser enviados al usuario
para su visualizacién en forma de pagina HTML.
Habitualmente esos programas realizan consultas a bases
de datos y los resultados de esas consultas determinan
la informacién que se envia a cada usuario especifico.
Los archivos de este tipo llevan el sufijo .jsp.

Pagina Inicial (Homepage)
Es la pagina web de entrada a un lugar del WWW la cual
es considerada la pagina principal.

Pagina Web

Resultado en hipertexto o hipermedia que proporciona
un navegador del WWW después de obtener la informacién
solicitada. Su contenido puede ir desde un texto corto
a un voluminoso conjunto de textos, graficos estaticos
o en movimiento, sonido, etc. Algunas veces el citado
término es utilizado incorrectamente en orden de designar
el contenido global de un sitio web, cuando en ese caso
deberia decirse "sitio web".

Password

Coddigo utilizado para accesar un sistema restringido.
Pueden contener caracteres alfanuméricos e incluso
algunos otros simbolos.

PDF

Portable Document Format (Formato de Documento
Portable) -- Formato grafico creado por la empresa Adobe
el cual reproduce cualquier tipo de documento en forma
digital idéntica, facsimil, permitiendo asi la distribucion
electrénica de los mismos a través de la red en forma
de archivos PDF. El programa gratuito Acrobat Reader,
de Adobe, permite la visualizacidon de los mismos.
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Petabyte (PB)

Unidad de medida de la capacidad de memoria y de
dispositivos de almacenamiento informatico (disquete,
disco duro, CD-ROM, DVD, etc.). Un PB corresponde a
1.024 billones (2750) de bytes. Todavia no se han
desarrollado memorias ni dispositivos de almacenamiento
de esta capacidad.

PHP

Lenguaje de script disefiado para la creacion de paginas
web activas (similares a ".ASP" en el mundo MS Windows),
muy popular en entornos Unix, aunque existe también
version para sistemas Microsoft. Esta pagina, por ejemplo,
esta programada en PHP bajo un sistema operativo Linux.

Pixel
Unidad de medida relacionada al area ocupada por un
banner en una pagina web.

Plugins

Programas que se agregan a un navegador del WWW los
cuales realizan funciones determinadas. Producen la
visualizacion de archivos multimedia y dan soporte a
archivos graficos no estandares con el visualizador.

PNG

El PNG, Graficos Portatiles de Red (Portable Network
Graphics) es un formato de imagenes graficas
comprimidas. El formato GIF esta patentado por
Compuserve (actualmente propiedad de America Online),
Y Su uso en programas de manejo de imagenes involucra
la solicitud de licencias y otras consideraciones legales.
(Los usuarios de la Red pueden crear, ver y enviar
imagenes GIF libremente, pero no pueden desarrollar
programas que las generen o traten sin un acuerdo con
Compuserve.) El formato PNG, por otro lado, fue
desarrollado por un comité de Internet expresamente
para estar libre de patentes. Proporciona varias ventajas
sobre el formato GIF. Como un GIF, un archivo PNG esta
comprimido de modo que no pierda informacion (lo cual
significa que toda la informacién de la imagen queda
restaurada cuando el archivo se descomprime para verlo).

Pop-Up

Formato publicitario el cual consiste en una ventana
flotante desplegada en pantalla, sobre la pagina visitada,
al cual se debe hacer click en alguna parte de la misma.
El uso excesivo de los "pop-ups" ha creado un nicho en
el mercado, con el lanzamiento de programas "Pop-Up
Stoppers", que permiten al usuario escoger cuales abrir
y cuales no.

Portal

Sitio web cuyo objetivo es ofrecer al usuario, de forma
facil e integrada, el acceso a una serie de recursos y de
servicios, entre los que suelen encontrarse buscadores,
foros, compra electrodnica, etc.

Protocolo

Descripcion formal de formatos de mensaje y de reglas
que dos ordenadores deben seguir para intercambiar
dichos mensajes. Un protocolo puede describir detalles
de bajo nivel de las interfaces maquina a maquina o
intercambios de alto nivel entre programas de asignacion
de recursos.

Protocolo de Control de Transmision (TCP)

Forma de comunicacién basica de Internet la cual hace
posible que cualquier tipo de informacién (mensajes,
graficos o audio) viaje en forma de paquetes sin que
estos se pierdan y siguiendo cualquier ruta posible.

Protocolo Internet (IP)

Conjunto de reglas que regulan la transmisién de paquetes
de datos a través de Internet. La version actual es IPv4
mientras que en el proyecto Internet2 se intenta
implementar la version 6 (IPv6), la cual permitiria mejores
prestaciones dentro del concepto QoS (Quality of Service).
Hace referencia a un "namero IP", el cual comprende
una serie de numeros especificos divididos en cuatro
grupos de valores entre 0 y 255, los cuales se asignan
a cada maquina que esta conectada a la Red. Un DNS
convierte los nimeros IP a nombres comunes.

Publicacion Electrénica
Método para distribuir cualquier tipo de publicacion a
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través de medios digitales, CD-ROM e Internet
fundamentalmente.

Quicktime

Formato popular de video el cual puede desplegar peliculas,
sonido y panoramas envolventes de forma que los objetos
pueden girar en la pantalla.

Quicktime VR

Los panoramas 3600 se realizan con esta tecnologia,
ensamblando imagenes estaticas para que el usuario
pueda rotarlas a su gusto. Para ver estos panoramas, es
necesario tener instalado el plug-in Quick Time.

Realidad Virtual

Término futurista el cual pretende describir la interaccion
de los seres humanos en mundos virtuales o simulados
creados por programas como el VMRL.

Red (Network)

Sistema de comunicacion de datos que conecta entre si
sistemas informaticos situados en lugares mas o menos
proximos. Puede estar compuesta por diferentes
combinaciones de diversos tipos de redes.

Robots (Arahas).

Programas que viajan en el Web con el fin de indexar
paginas y localizar errores con el fin de alimentar a los
buscadores. Estos programas son enviados y mantenidos
por varias herramientas de busqueda.

Script

Secuencia de comandos que se le dan a un médem con
el propdsito de configurarlo (velocidad, compresion de
datos, etc) o para realizar tareas especificas (llamar al
proveedor, colgar, etc). A veces es necesario modificar
un script o cadena de inicio la cual establece las condiciones
iniciales del moédem (por ejemplo cambiar ATDT que
establece una linea telefénica por tonos a ATDP que
indica una linea telefénico por pulsos, etc.).

Secuencia de video (Streaming Video)
Método de transmision de imagenes en movimiento (una

pelicula) a través de Internet. Las imagenes, que pueden
ser pregrabadas o emitidas en directo y pueden ir
acompafiadas de sonido, se transmiten comprimidas para
optimizar el tiempo de envio. El usuario, que debe contar
con un programa de visualizacion de las mismas,
normalmente integrado en su navegador, las recibe a
medida que van llegando. Si las imagenes van con sonido,
a este tipo de transmision se le denomina streaming
media.

Sitio Web (Web Site)

Conjunto de paginas web que comparten un mismo tema
e intencién y que generalmente se encuentra en un sélo
servidor. Punto de la red con una direccién Unica vy al
que pueden acceder los usuarios para obtener informacion.

Spiders (o arafias)

El mas conocido es Google aunque también se encuentran
aqui Altavista, Alltheweb, Mamma, MetaCrawler y otros.
Cada uno consiste en un software y miles de servidores
que rastrean toda la Internet bajando y guardando todas
las paginas que encuentran. El texto de cada pagina es
"desarmado" y alojado en una base de datos relacional.
En un proceso obviamente mucho mas complejo que lo
ahora explicado, se correlaciona cada palabra (o grupos
de palabras) con las direcciones [URL's] de las paginas.
Cuando el navegante pregunta mediante una o varias
palabras, los servidores del spider ubican dichas palabras
en sus bases de datos e informan el listado de URL's que
responden a la consulta. O sea que esto equivale a una
busqueda en el texto completo de la pagina almacenada.
Todo se hace electronicamente. Ya sea encontrar, bajar
y desarmar las paginas como luego encontrar e informar
las coincidencias. Para que el navegante pueda conocer
de qué se trata un cierto link, el spider le muestra una
"descripcion" que es un trozo de texto cortado de la
pagina en los alrededores de las palabras clave que se
han utilizado en la busqueda.

Trafico
NUmero de personas que visitan un sitio web.
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URL

Acronimo de Uniform Resource Locator. Es el sistema de
direcciones en Internet. El modo estandar de escribir la
direccion de un sitio especifico o parte de una informacion
en el Web.

Video Conferencia

Sistema que permite la transmision en tiempo real de
video, sonido y texto a través de una red; ya sea en una
red de area local (LAN) o global (WAN). El hardware
necesario se compone de a) tarjeta de sonido y video,
video camara, microfono y bocinas. La velocidad de
transmisién lograda actualmente es de 10 cuadros por
segundo y se incluye un soporte via modem.

Vinculo (Link)

Apuntadores hipertexto que sirven para saltar de una
informacién a otra, o de un servidor a otro, cuando se
navega por Internet; o bien la accion de realizar dicho
salto.

Virtual

Término de frecuente utilizacidon en el mundo de las
tecnologias de la informacion y de las comunicaciones
el cual designa dispositivos o funciones simulados.

Virtual Basic Script (VBScript)

Lenguaje de programacion para WWW desarrollado por
Microsoft. Se destaca que VBScript y JavaScript de
Netscape son muy similares.

Virus

Programa que se duplica a si mismo en un sistema
informatico incorporandose a otros programas que son
utilizados por varios sistemas. Este tipo de programas
pueden actuar de diversas maneras como son:a)
Solamente advertir al usuario de su presencia, sin causar
dafio aparente. b) Tratar de pasar desapercibidos para
causar el mayor dafio posible. c) Aduefiarse de las
funciones principales (infectar los archivos de sistema).
El CERT es un organismo que proporciona soporte a los
administradores de sistemas en situaciones de este tipo.

Visual Basic

Lenguaje de programacion de Microsoft orientado a
eventos y utilizado principalmente en el WWW para
realizar consultas a bases de datos de Microsoft como
Fox Pro, SQL-Server, etc., que funcionan en servidores
de Windows NT.

Wav

Extension de tipo de formato de sonido. Tamafio variable
que depende de si es de 8 o0 16 bits, si es sonido estéreo
0 mono, etc.

Web Hosting

El servicio de Web Hosting consiste en el almacenamiento
de datos, aplicaciones o informacion dentro de servidores
disenados para llevar a cabo esta tarea. Los servidores
a su vez se encuentran dentro de un edificio denominado
IDC. Algunos ISP's ofrecen los beneficios de contar con
una infraestructura para hospedar y administrar de forma
remota desde un sitio web hasta una aplicacién compleja
de uso critico.

Webmail

Servicio que permite gestionar el correo electrénico desde
un sitio web el cual es de gran utilidad para personas
que tienen que desplazarse con frecuencia y lo ofrecen
habitualmente los proveedores de acceso a Internet.
Entre los mas utilizados estan www.hotmail.com y
www.yahoo.com

Webmaster

Administrador de Web - Persona responsable de la gestion
y mantenimiento de un servidor web, principalmente
desde el punto de vista técnico; por lo que no debe ser
confundido con un editor de web.

World Wide Web (WWW)

Sistema de informacion distribuido, basado en hipertexto,
cuya funcion es buscar y tener acceso a documentos a
través de la red de forma que un usuario podra accederla
mediante un navegador web. Fue creada a principios de
los afios 90 por Tim Berners-Lee, investigador en el CERN,
Suiza y la informacion puede ser de cualquier formato
(texto, grafico, audio, imagen fija o en movimiento).
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