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INTRODUCCION

La evolucion y desarrollo de la Inteligencia data del tiempo cuando el hombre comenzo
a participar en guerra con su vecino. Esta guerra como es logico, tuvo su inicio en
pequefia escala y los requerimientos para Inteligencia fueron limitados, basicamente
se debe entender que en una guerra juegan 2 campos fundamentales y amplios.
Razonable es entonces el pensamiento a la maxima militar que escribié hace siglos un
General chino llamado Sun Tsu "Si usted conoce al enemigo y se conoce a usted
mismo, no debe temerle el resultado de cientos de batallas. Si usted se conoce bien,
pero no al enemigo, por cada victoria que logra, sufrird una derrota. Si no se conoce
usted mismo ni conoce al enemigo, entonces siempre sera vencido". Diriamos
entonces que el concepto y misién de Inteligencia se basa estrictamente en lo
antedicho. Por otra parte, una apreciacion de la importancia de la Inteligencia, no es un
producto de la guerra moderna, al contrario y desde que el arte de la guerra comenzo
a practicarse, los hombres han reconocido la necesidad de adquirir informacion sobre
la fuerza, movimientos y planes de los enemigos. Relacionando con el aspecto
especifico de nuestra esencia como Fuerza Aérea para determinar los requisitos de la
Inteligencia, se debe examinar primero la mision del Poder Aéreo: "La mision
primordial del Poder Aéreo es forzar la capitulacion del pais enemigo por acciones

aéreas aplicadas directamente contra los puntos vitales de su estructura nacional”.

La Inteligencia nos proporcionara y nos permitira localizar y determinar los objetivos
apropiados para nuestros ataques aéreos; es la Inteligencia disponible, lo Unico que
permite al Comandante de la Fuerza Aérea hacer dia a dia sus decisiones para que
con todo éxito y al menor costo posible los atagues aéreos contribuyan a que el
enemigo se rinda. La mera posesion de una Fuerza Aérea poderosa no puede
asegurarnos por si la victoria, debemos saber cuando, donde y como tenemos que
utilizar nuestra Fuerza. Por lo tanto, entre las ultimas teorias sobre el empleo del Poder
Aéreo, determinan la importancia de Inteligencia Aérea dentro del cuadro general de la

Guerra Aérea.



RESUMEN

El presente CD Interactivo de Operaciones Psicologicas tiene como objetivo
contribuir al mejoramiento del material didactico utilizado por el COED para la
instruccion de los sefiores aerotécnicos. Asi mismo serd una valiosa herramienta

para la instruccion de alumnos en la especialidad de inteligencia.

La mision de las OPSIC es apoyar las operaciones militares mediante
actividades de "Accion y Guerra Psicologica” en coordinacion con otros servicios y/o
dependencias estatales o privadas, mediante el empleo masivo de los recursos y
medios de comunicacion, a fin de alcanzar el cumplimiento de los objetivos del poder
militar, modificando en los auditorios objetivos seleccionados sus actitudes y

comportamientos.

Este CD interactivo también cuenta con una evaluacion final la cual debera ser
aprobada con el 80%. De la misma manera se dispone de un manual del usuario
mediante el cual se puede acceder a una mejor comprension de los contenidos del
CD interactivo y la forma de navegar correctamente, ya que la estructura del
programa permite un avance secuencial en los conocimientos acerca de

Operaciones Psicologicas.

La informacién plasmada en el presente manual ayudara a instruir de mejor manera
a los sefiores aerotécnicos de la especialidad de Inteligencia, y a la vez actualizar

los conocimientos, al ser un manual de facil interpretacion.

Vi



SUMMARY

This CD Interactive Psychological Operations is to contribute to the improvement of
teaching materials used by the COED for instruction of Mr. Airmen. It will also be a

valuable tool for instruction of students specializing in intelligence.

The mission is OPSIC support military operations through activities "Action and
Psychological Warfare" in coordination with other services and / or state agencies or
private, by the massive use of resources and media, to achieve compliance the
objectives of military power, modifying the selected targets audiences their attitudes

and behaviors.

This interactive CD also has a final assessment which must be passed with 80%.
Similarly there is a user manual in which you can access a better understanding of
the contents of the interactive CD and how to navigate successfully, since the
structure of the program allows sequential progress in knowledge about Operations

psychological.

The information provided in this manual will help to better educate the lords Airmen
intelligence specialty, while updating the knowledge, being a user-friendly
interpretation.

Vi
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CAPITULO |

TEMA

1.1 Antecedentes

El COED se encarga de la educacion y perfeccionamiento de los aerotécnicos de la
Fuerza Aérea en sus distintas especialidades técnicas, consiente que estos se
encargaran de la instruccion de las Operaciones Psicologicas que seran necesarias

para capacitar al personal de la seccion de Inteligencia.

En el mismo se investigod la situacion actual de impartir clases a los aerotécnicos de
la Seccion de Inteligencia dentro de la cual se tiene la especialidad Operaciones
Psicologicas, a fin de mejorar las deficiencias de ensefianza-aprendizaje
encontradas en el proceso. Se determin6 en base de la investigaciobn que es
necesario la integracibn de nuevas herramientas de ensefianzas como un CD
interactivo del manual de Operaciones Psicoldgicas, formando parte fundamental en
el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje de los aerotécnicos e instructores
de la Seccion de Inteligencia, para conocer: la estructura, las caracteristicas, los
usos, las ventajas y las desventajas de las Operaciones Psicoldgicas que utiliza la

Fuerza Aérea Ecuatoriana para la Defensa Aérea del pais.

Mediante la investigacion no se encontrd6 proyectos similares realizados por los
alumnos de la carrera de Electronica Mencion Instrumentacién y Avionica del ITSA,
dirigidos al COED para el perfeccionamiento de los sefiores aerotécnicos en sus

diferentes especialidades.



1.2 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

Tomando en cuenta la falta de herramientas para la capacitacion del personal de
aerotécnicos es indispensable la elaboracidén de un CD interactivo que va ser muy Util
para el desarrollo del proceso ensefianza- aprendizaje de los sefiores aerotécnicos

de la Fuerza Aérea Ecuatoriana.

Los problemas de aprendizaje que han tenido los aerotécnicos de la Fuerza Aérea
Ecuatoriana, en el desarrollo de habilidades y destrezas en el area de Inteligencia
por la limitada cantidad de recursos para su capacitacion tanto tedrica como practica

le permitirdn interactuar y ampliar lo aprendido.

Siendo la razon prioritaria para la realizacion de un CD interactivo Unico en la seccion
de Inteligencia y unos de los pocos existentes en la Fuerza Aérea Ecuatoriana es un
modelo que sera de beneficio para la institucion y su personal y ademas aportara con

la investigacion tecnoldgica en nuestro pais.



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

X/
L X4

Elaborar un CD interactivo que contenga informacién técnica de Operaciones
Psicolégicas para el mejoramiento del proceso de ensefianza- aprendizaje de

los sefiores aerotécnicos en los cursos de especializacion.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

X/
L X4

Recopilar la informacién necesaria de Operaciones Psicologicas.

Organizar la informacién de una manera clara y precisa a fin de tener avance

secuencial en el disefio del CD interactivo.

Disefiar y elaborar el CD interactivo con informacion técnica de Operaciones
Psicologicas.

Conocer la importancia de las Operaciones Psicologicas en la Fuerza Aérea

Ecuatoriana.

1.4 ALCANCE

El presente proyecto esta dirigido a las Operaciones Especiales en la especialidad

de Inteligencia, donde se realizar4 una renovacion a los métodos de ensefianza-

aprendizaje implementando un CD interactivo sobre las Operaciones Psicoldgicas en

la Fuerza Aérea Ecuatoriana, el mismo que sera utilizado para el perfeccionamiento

de aerotécnicos.



Esta investigacion busca aportar el proceso de ensefianza- aprendizaje de los
aerotécnicos al implementar el CD interactivo, el mismo que ayudara adquirir mayor
conocimiento sobre el uso de las Operaciones Psicolégicas y de la misma manera

desarrollar las destrezas practicas de los aerotécnicos de la especialidad de

Inteligencia.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 INTRODUCCION

El presente Trabajo es un compendio del Manual de Operaciones Psicolégicas del
Comando Conjunto, acoplado a las necesidades de la Fuerza Aérea Ecuatoriana, y
en base a las actuales necesidades institucionales y direccionadas a satisfacer la

problematica de la Comunicacién Social y Operaciones Psicoldgicas.

A. PROPOSITO

El propoésito de este manual es difundir la doctrina, para la planificacién y conduccion
de las operaciones psicoldgicas en la FAE, de acuerdo a la doctrina de las Fuerzas

Armadas del Ecuador y a las condiciones que actlan sobre los auditorios objetivos.

B. ALCANCE

% La informacion de este manual puede ser empleada, tanto en tiempo de
guerra como en tiempo de paz, en cualquier conflicto convencional o irregular.
« Proporciona la informacion doctrinaria para la planificacién, organizacion y

empleo de las OPSIC en situaciones operacionales.

% Orienta y capacita a los oficiales para: la planificacion, la ejecucion, la

coordinacién y el control de Operaciones Psicolégicas.



2.2. OPERACIONES PSICOLOGICAS?

Las Operaciones Psicologicas (OPSIC) son actividades militares, econdmicas,
politicas y psicosociales planificadas, que incluyen “la Accion psicolégica y la Guerra
psicolégica”, para ser utilizadas tanto en tiempo de paz como en la guerra, dirigida
hacia auditorios objetivos "enemigos, amigos y neutrales" con el propdsito de
influenciar en sus actitudes y comportamiento, necesarios para el logro de los

objetivos politicos y militares.

2.2.1 ACCION PSICOLOGICA

La accion psicoldgica constituye el instrumento decisivo de las OPSIC, para optimizar
todos estos aspectos concernientes a la seguridad nacional, mediante actividades y
trabajos de organizacién, capacitacion, informacion y orientacion a los diferentes
estratos de la poblacion y a los elementos de las Fuerza Armadas. Cuanto mas
fuerte y mas tangible son las actividades que se desarrollan con los diferentes
auditorios, se logra un mejor nivel de credibilidad, confianza y simpatia a los
intereses de la nacion y el Frente Militar, logrando influir en el comportamiento de las

personas.

El respaldo incondicional de los auditorios objetivos involucrados en una campaifa de
Accion Psicoldgica so6lo se alcanzard con una intensa motivacion y conocimiento
profundo del trabajo y de las metas institucionales propias, logrando neutralizar los

antagonismos de los sectores hostiles.

Manuales de Inteligencia Militar



2.2.2 CLASIFICACION DE LA ACCION PSICOLOGICA

OPERACIONES
PSICOLOGICAS

ACCION
PSICOLOGICA

A. APOYO AL B. CAPACITACION| |C. COMUNICACION]|D. COMUNICACION
DESARROLLO CIVICO-MILITAR INSTITUCIONAL INTERINSTITUC.
AREAS DE APOYO: AREAS: AREAS: AREAS DE COORD.:
e EDUCACION e INSTRUCCION e CAMPANAS  DE||e PRIVADA
e SALUD ESTUDIANTIL MOTIVACION e POPULAR
e AGROPECUARIA |l FUERzAS DE||e ACTIVIDADES e NACIONAL
¢ MEDIO AMBIENTE RESISTENCIA PSICOLOGICAS e EXTERNA
e CAPACITACION o COMUNICACION ||e COMUNICACION || INTERNA

ARTESANAL

A. APOYO AL DESARROLLO

Denominado inicialmente como "accion civica" la serie de actividades, planes y
programas que se realizan en diferentes areas de trabajo hoy se denominan "Apoyo

al desarrollo", instrumento y brazo ejecutor de la accion psicologica.

Una evaluacion objetiva de la realidad social, econdmica del pais y de las
capacidades multiples de la institucion militar, condujeron a que la Constitucion de la
Republica establezca como una mision de las Fuerzas Armadas "apoyar al desarrollo
econdémico y social de la nacién", disposicion que ademas esta plenamente facultada

por los diferentes cuerpos legales que rigen la seguridad nacional.

Se define asi también, al trabajo de las unidades militares en proyectos utiles para la
poblacién local, que contribuyen al desarrollo econémico y social de esta zona; y que
sirven para mejorar la relacion de las unidades militares con un auditorio objetivo y

persigue los siguientes objetivos.



e Fomentar el deseo de las comunidades de contribuir a su propio progreso.

e Robustecer los lazos de respeto mutuo y amistad entre la poblacion y las
FF.AA. nacionales.

e Ayudar a reducir el descontento entre la poblacién, desalentando la
insurreccion y la infiltracion de ideologias extremistas.

e Promover el orgullo, la iniciativa y el sentido de pertenecer a la poblacion

local.

PRINCIPIOS.

a. Continuidad de la politica.-
Este principio requiere una politica nacional comprensiva y permanente de
apoyo al desarrollo, y que sea transmitida y entendida a través de todo el
comando y todos los elementos constitutivos de la institucion armada, en base
a la programacién de participacion de actividades junto a la comunidad, que
implique principios de continuidad y permanencia hasta que se pueda alcanzar
las metas y los objetivos propuestos.

b. Responsabilidad.-
Apoyo al desarrollo es una responsabilidad de cada uno de los niveles de
comando en base a la planificacion y politica que emana la dependencia
respectiva a nivel de comandos de fuerza, a través de 6rdenes de comandos
superiores, politicas establecidas, leyes locales e internacionales, tratados
convenios y acuerdos.

c. Mision.-
El apoyo al desarrollo no se lleva a cabo de una forma aislada, su mision
principal constituye en desarrollar programas especificos y coherentes que
apoyen las necesidades de la poblacion civil para mantener su simpatia,
afecto y apoyo a las Fuerzas Armadas.

d. Economia de fuerza.-
El apoyo al desarrollo se lleva a cabo como operaciones de economia de

fuerza, utilizando a lo maximo los recursos locales de la zona o provincia sede



y a lo minimo los recursos propios incluyendo material y personal, propiciando
una participacion conjunta en todo momento del elemento civil con el militar.

e. Limitaciones.-
Los programas de Apoyo al desarrollo se deben planear tomando en
consideracion la situacion vy limitaciones de recursos asignados, y se deben
llevar a cabo de acuerdo con la Constitucion y demas leyes para evitar
interferencia con los derechos de las empresas publicas, privadas u otras

instituciones.

B. CAPACITACION MILITAR

Es la participacion directa con un sector de la poblacion nacional que
voluntariamente asiste a las unidades militares o a lugares determinados, para
complementar su formacion y capacitacion en beneficio de la sociedad y de la zona

en la que habitan.

La capacitacion militar en las diferentes areas, tiende a capacitar a los distintos
auditorios objetivos en técnicas de autodefensa para enfrentar a catastrofes internas
0 externas; reforzar la estructura social existente, favorable para el mantenimiento de
la paz y la cohesidn interna; orientar las inquietudes de los distintos auditorios para
lograr una maxima integracion, unidad e identidad nacional. La capacitacién militar

propendera a alcanzar los siguientes objetivos:

v' Fortalecer los valores civicos y patriéticos de la comunidad.

v' Crear habitos de solidaridad, cooperacion, disciplina y orden.

v Motivar la participacién consciente y critica de los jovenes en la problematica
comunitaria.

v’ Crear un espiritu de confianza, optimismo y suficiencia.

v" Fortalecer la union y comprensioén civico-militar.

v" Aportar a la creacion y surgimiento de un auténtico liderazgo civico.

v' Facilitar una opcién positiva para el empleo del tiempo libre y el empleo de las
energias sicofisicas de la juventud.

v’ Crear una actitud positiva frente a los problemas del medio ambiente.



v’ Fortalecer la capacidad de reaccion de la comunidad frente a amenazas
naturales o no, internas o externas en contra de la seguridad.
v Capacitar en determinadas técnicas, que busquen la superacién econdémicay

social de la comunidad.

C. COMUNICACION INSTITUCIONAL

La comunicacion institucional permite establecer un canal de informacion entre el
mando de la institucidbn y sus elementos constitutivos, utilizando los diferentes
medios de comunicacion internos, con la finalidad de difundir sus actividades, y
concientizar las practicas de normas y valores entre sus miembros encaminadas al

mejoramiento de la institucion en los diferentes campos.

Un fluido sistema de comunicaciéon mantiene informado al personal y permite evitar,
neutralizar y destruir las inquietudes que degeneran en rumores gue atentan contra
la estructura ética de la institucion, cumpliendo con los objetivos primordiales de:

educar, entretener, orientar e informar.

D. COMUNICACION INTER-INSTITUCIONAL

Son todos los procedimientos adoptados por una instituciéon, en base a disposiciones
legales, para promover una relacién que permita la coordinacion y la transferencia de
conocimientos y experiencias, para lograr un mejor desempefio entre las

instituciones publicas y privadas.

El objetivo es planificar y coordinar con las instituciones estatales, privadas afines a
la actividad militar que se realiza en cuanto a las actividades de apoyo al desarrollo y
con aquellas que tienen una incidencia permanente o temporal con la poblacién, para

el intercambio de informaciones y coordinacion de acciones.

Para alcanzar estos objetivos es necesario optimizar y explotar al maximo todas las
técnicas que brinda la comunicacion alternativa y el contacto "cara a cara”, esto es;

Desfiles, Seminarios, Visitas, Exposiciones, Concursos, etc.
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2.3 GUERRA PSICOLOGICA.

La Guerra Psicolégica es una parte constitutiva de las OPSIC y ha sido utilizada (con
diferentes denominaciones) como parte integral de las operaciones militares a través

de toda la historia.

La guerra psicoldgica conocida por la doctrina china, como una parte de la guerra
politica, tiende a mantener un sistema que involucra a los diferentes niveles de un
Estado para, con el uso de los medios de comunicacion y otras actividades de
caracter psico-social, politicas y militares atacar mediante propaganda y contra
propaganda a blancos auditorios hostiles internos o externos en cualquier tipo de

conflicto.

2.3.1 CLASIFICACION

OPERACIONES PSICOLOGICAS
|
GUERRA PSICOLOGICA

PROPAGANDA CONTRAPROPAGANDA|| OPERACIONES DE CONTROL DE LA
) ; ENGARNO (APOYO) COMUNICACION
TECNICAS: TECNICAS:
TECNICAS: TECNICAS:
AUTOEVIDENTES e DIRECTA
INCONCLUSAS e INDIRECTA e VISUALES e CESURA
PERCEPCION -| | DISTRACCION e SONICAS e LICENCIA
DEMORADA ¢ SILENCIO e OLEATORIAS e REGULACION
REPETICION e CONTENCION e COMUNICACIONE| |e VIGILANCIA
e ARGUMENTATIVAS| |¢ ACONDICIONAM. S ELECTRONICAS
INFERENCIA e DESESTIMACION
INTENCIONAL ¢ ENGANO IMITAT.
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2.3.1.1 PROPAGANDA

Muchos de los mensajes y exhortaciones que se usaron en el pasado aun contindan
vigentes en los tiempos modernos, ya que la propaganda utiliza siempre lo particular
que cada cultura o civilizacién almacena y continda conservando, como sus mitos,

ritos, simbolos, aspiraciones y suefios.

TECNICAS.-Por su contenido pueden categorizarse en: Autoevidentes, Inconclusas,

Percepcion demorada, Repeticion, Argumentativas, Inferencia intencional.

a. Técnicas autoevidentes.-
Las técnicas autoevidentes para desarrollar la propaganda no recurren a
temas que se incluyen en los mensajes en donde la persuasion que hace la
fuente al auditorio es directa, legitima, y positiva, incluyente o excluyente de
acuerdo a la necesidad del patrocinador, en base a ello algunas de las

técnicas son las siguientes:

Recurrir a posiciones de autoridad.
Asercion.

La causa triunfante y la victoria inevitable.
Desaprobacion.

Generalidades relucientes.

Vaguedad.

Racionalizacion.

Simplificacion.

Transferencias.

El menor de los males.

Uso de insultos o substituciones de nombres o calificativos morales.
Identificacion del enemigo.

Gente sencilla o el hombre comun.

Rechazo social.

YV V.V V V V V V VYV V V V V V V

Palabras castas.
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Lemas.
Testimonios.

Sanciones oficiales.

YV V V VY

Fuentes personales de autoridad testimonial.
» Testimonios de autoridades que provienen de fuentes impersonales.

b. Técnicas inconclusas.-
Las técnicas inconclusas se basan en las caracteristicas del contenido del
mensaje que recurre a Vvaguedades, generalizaciones, supuestos,
insinuaciones e ideas incompletas que se orientan a sembrar la duda y la
desconfianza en el auditorio. Los mensajes que contienen inexactitudes que
los convierten en falsedades se deben manejar solo bajo el concepto de

propaganda gris o negra.

Verdades increibles.

Doble filo.

Insinuaciones.

Técnicas especificas de insinuacion.
Trampas con la baraja u omision selectiva.

Presentacion de otro punto de vista.

YV V.V V V V V

Mentiras y falsedades.
> Simplificacion.
c. Técnicas de percepcién demorada.-
Los mensajes en este tipo de propaganda encubren la verdadera intencion del
patrocinador recurriendo a técnicas persuasivas del texto que solamente
motivan, incentivan, invitan o generalizan una accion u omision a fin de
alcanzar el cambio de actitud y comportamiento del auditorio. El auditorio
objetivo percibe el contenido solo después que se hayan enfocado varios
mensajes de OPSIC. A continuacion se enuncian algunas de las técnicas de
percepcion demorada.
» Cambio de ritmo.
» Ganar tiempo.

» Cambio de escenario.
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d. Técnicas de repeticion.-

Una técnica de repeticion es percibida por el auditorio objetivo solo después

de que se haya empleado varias veces el mismo tema, palabra, mensaje o

frase. Una idea o posicion se repite en un intento de obtener una reaccion casi

automatica del auditorio. Esta técnica es sumamente Uutil porque el ser

humano es basicamente una criatura de habitos y desarrolla habilidades

mediante la repeticion.

e. Técnicas argumentativas.-

El argumento dentro de un mensaje de OPSIC presenta la razén o las razones

por las cuales el auditorio objetivo debe pensar, creer o comportarse de cierta

manera.

>

YV V. V V V VY

>

El hombre fantasma.
Establecimiento de premisas.
Abuso légico del tiempo.

La pregunta capciosa.

La analogia detallada.

El argumento "Argumento personal".
Cambio de argumentos.

Pais de las maravillas.

Técnicas de inferencia intencional.-

La técnica de inferencia intencional se refiere al efecto que el especialista de

OPSIC. desea causar sobre el auditorio objetivo, mediante el empleo de la

inferencia. A continuacion se presentan algunas de las técnicas de inferencia

intencional.

>

>
>
>
>

Provisoria y preparatoria.
Mensajes disyuntivos.
Asuntos delicados.
Mensajes coactivos.

Temas y mensajes amedrentadores.
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2.3.1.2 ANALISIS DE LA PROPAGANDA

Es el estudio minucioso de la fuente, contenido, auditorio, medios de difusién vy
efectos de un mensaje de propaganda, con la finalidad de obtener inteligencia que
sirva para complementar las formas convencionales de inteligencia estratégica, de
combate y de OPSIC.

Las razones por la que se realiza el analisis de la propaganda son:

e Obtener inteligencia Gtil para complementar planes existentes.
e Ayudar al desarrollo de la contrapropaganda.
e Neutralizar y aprovechar la propaganda enemiga.
e Formular programas informativos para las tropas y alertar a estos sobre
la propaganda que va dirigido contra ellos.
El proceso de analisis de la propaganda tiene como referencia la sigla FUCAME

(Fuente, Contenido, Auditorio, Medio de difusién y Efectos):

R/

% Analisis de la fuente.-

Es el individuo, organizacién o gobierno que patrocina o disemina un
mensaje especifico en la propaganda. Un andlisis de la fuente podria
revelar la credibilidad de la misma y su conexién con las organizaciones,

gobiernos o individuos importantes.

Es importante distinguir tres aspectos fundamentales dentro del andlisis

de la fuente: El actor, la autoridad y el autor.

v' El autor: Es la dependencia o persona quien desarrollé y originé la
propaganda, su revelamiento es importante, pues es el autor el
responsable de la propaganda.

v' El actor: Se refiere a la persona o entidad que sale en forma visible
para presentar o realizar el mensaje de la propaganda.

v' La autoridad: Se refiere a la persona, entidad o institucién en cuyo
nombre se hace la declaracion o propaganda. A veces el actor y la

autoridad pueden ser la misma persona.
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Del andlisis de estos tres aspectos se determinara la categoria a la que pertenece la

propaganda (blanca, gris, negra).

e Blanca: Es el tipo de propaganda en la que se puede identificar
claramente a los autores, pues generalmente en los productos
viene incluida la firma de responsabilidad y/o el logotipo o sello
que permite identificar sin dificultad la fuente en base al nombre
incluido en su manifiesto, o por el analisis del contenido.

e Gris: La fuente o el origen del producto, no se pueden identificar
claramente pues no existe un sello o firma de responsabilidad,
generalmente a este tipo de propaganda se lo reconoce como los
pasquines.

e Negra: Se le atribuye a otra dependencia, institucién o individuo
gue no es la verdadera fuente, la autoria de la propaganda.

% Andlisis del contenido.-
El analisis del contenido, depende del uso competente a los métodos
analiticos y de informacion precisa y confiable que permita la evaluacion
de las declaraciones propagandisticas a fin de determinar los motivos y

objetivos que tuvo el autor para generar la propaganda.

% Analisis del auditorio objetivo.-
Es el estudio de todos los auditorios que la propaganda busca alcanzar.
Un auditorio puede incluir a personas que no pertenezcan al auditorio

objetivo designado para el analisis.

Los auditorios pueden variar entre un auditorio sumamente general

(poblacion civil) y un grupo primario.

Pueden definirse como grupos especificos de acuerdo con sus ingresos,
nacionalidades, geografia, grupo étnico, preferencias, politicas, religion,
raza, clase social, nivel econdmico, etc. Los auditorios pueden

categorizarse en:
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%

e

v' El auditorio aparente.- Segun el mensaje, este grupo parece ser el

objetivo de la propaganda, pero podria no ser el blanco verdadero, ni
el blanco definitivo del mensaje de la propaganda.

v' El auditorio definitivo.- Este grupo es el blanco verdadero, o definitivo

al cual se dirige la propaganda.
v' El auditorio intermedio.- Este es un grupo empleado por el

propagandista a fin de transmitir un mensaje al auditorio objetivo
definitivo. El auditorio intermedio podria no ser parte del auditorio
definitivo.

v El auditorio no designado.- Este es un grupo que el propagandista no

lo designa como receptor del mensaje, sino que recibié el mensaje

propagandistico enviado a otro grupo.

Analisis de los medios de difusion.-

El analisis de los medios de comunicacién determina porqué se
selecciond un medio especifico, con cuales medios cuenta el enemigo y
cuan constante es el contenido del mensaje de los diversos medios de
comunicacién. Para que un mensaje pueda considerarse eficaz, a un
grado minimo aceptable, debe ser recibido o percibido por la mayoria del

auditorio objetivo designado.

Andlisis de los efectos.-

El andlisis de los efectos determina el impacto que tuvo la propaganda
enemiga sobre el auditorio objetivo. El analisis determina los efectos
especificos de la propaganda y las razones por las cuales fue eficaz,

parcialmente eficaz o totalmente ineficaz.
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2.3.1.3 CONTRAPROPAGANDA

El analisis de la propaganda es la consideracion principal que se toma cuando se
determina si se deben llevar a cabo las operaciones de contrapropaganda y las

técnicas que se deben emplear.

Otras consideraciones que se toman al llevar a cabo operaciones de
contrapropaganda son: el analisis del auditorio objetivo, el tiempo oportuno, la
contribucion del éxito general de la campafia de operaciones psicoldgicas, presentar
una propaganda indeseable para el enemigo, los recursos disponibles, las técnicas

gue se empleara y las condiciones en el area local.

Estas consideraciones incluyen la evaluacion de nuestra credibilidad, la eficacia de la
propaganda hostil y nuestra capacidad para actuar o reaccionar ante la propaganda

hostil.

TECNICAS DE CONTRAPROPAGANDA

» Refutacion directa.-
Esta debe ser una refutacibn de punto por punto de los cargos que se
presentan en la propaganda del enemigo y que se debe contradecir de una
manera tan agresiva y cabal que se compruebe la invalidez de los cargos y de

esta forma se logre que el enemigo pierda credibilidad.

» Refutacion indirecta.-
Esta es una introduccion de temas pertinentes que sirve para refutar la
propaganda original del enemigo mediante la implicacion o insinuacién. El
propagandista desafia indirectamente la credibilidad de su adversario y su
mensaje. La ventaja clave de esta técnica es que tiende a que no se refuerce

y disemine la propaganda hostil.
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Distraccion o diversion.-
Este es un intento por desviar la atencion del auditorio de la propaganda hostil.

Ya sea a través de temas viejos 0 nuevos.

Se emplean temas eficaces que sirvan para sofocar el mensaje del enemigo y
volver a centrar la atencidon del auditorio en temas mas favorables. El tiempo
oportuno es la clave del éxito; debemos actuar tan pronto como sea posible

una vez que se haya iniciado la campafia.

Silencio.-

Este consiste en no responder a la campafia hostil. Esta técnica se utiliza
cuando se considera que la propaganda hostil es insignificante, no se puede
combatir de manera eficaz, no se quiere dar publicidad, o no se quiere
proporcionar al enemigo informacion de los resultados obtenidos por dicha
propaganda. Esta es la técnica de contrapropaganda que se utiliza con mas
frecuencia. El peligro mas insignificante al emplear esta técnica, es que el

enemigo puede mal interpretarla como una debilidad o vulnerabilidad.

Contencion.-
Con esta técnica se aprovecha un tema, que puede ser explotado por la
propaganda del enemigo, antes de que el enemigo lo tome y lo utilice para sus

fines. Esencialmente significa adelantarse al enemigo.

Acondicionamiento.-
Con esta técnica se presentan programas de educacion e informacién con el
fin de inmunizar al auditorio objetivo, para de esta manera reducir la

susceptibilidad a la propaganda del enemigo.

Desestimacion.-

Con esta técnica se reconoce a la propaganda hostil pero se le resta énfasis a
su contenido. Esta técnica se la puede emplear siempre que no se puede
refutar, desacreditar, permanecer silencioso ante el tema, pero se quiere

proteger a nuestras tropas.
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» Enganfo imitativo.-
Se cambia o altera la propaganda hostil para disminuir la credibilidad y alterar
el efecto. La contrapropaganda se debe emplear Unicamente después de que
todos los aspectos han sido completamente estudiados y se ha determinado

que el esfuerzo de contrapropaganda sera exitoso y eficaz.

2.3.1.4 EL ENGANO

El engafio o "decepcion", es el planeamiento deliberado de actividades
interdependientes, para negar al enemigo la reunion de informacion real y

proporcionarle informacion falsa o incorrecta, a fin de lograr la sorpresa.

El engafio incluye la manipulacion, distorsion, retencion o falsificacion de pruebas

disponibles al enemigo.

El engafio es una técnica innovadora y de sentido comdn o una serie de acciones

con fuertes alusiones psicoldgicas.
ELEMENTOS DEL ENGANO
+«+ Conocimiento del enemigo y de su sistema de inteligencia.
«+ Un objetivo de engafio; lo que el engafiador desea que el enemigo o adversario

gue tenga la autoridad para tomar las decisiones, crea y tome medidas en base

a ese engaiio.
% Una historia de engafio creible, se le da al enemigo pruebas relacionadas con

intenciones o capacidades falsas, ocultando de esa manera la verdadera

intencion tactica.

+ Negarle al enemigo las verdaderas disposiciones e intenciones de las fuerzas

amigas (seguridad de operaciones).
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CLASIFICACION DE LAS TECNICAS DE ENGANO

» La Finta.- Es un ataque de apoyo con la intencién de distraer la atencién del

enemigo del area del ataque principal.

» La Demostracion.- Una "demostracion de fuerza”, es similar a la finta o ataque

simulado, salvo que no se pretenda hacer contacto con el enemigo.

» Los Ardides.- Un "truco de la guerra", se caracteriza por la colocacion

intencional de informacion falsa en manos del enemigo.

» La Exhibicion.- Llevada a cabo para engafiar a los medios de informacion
visual del enemigo. Esto incluye el radar, la cAmara, el dispositivo infrarrojo y el

0jo humano.

TECNICAS DE APOYO DE LAS OPERACIONES DE ENGANO

e Visual.- La mayor parte de la inteligencia adversaria se basa muchas veces en
lo que se observa, en fotografias aéreas y satelitarias, etc. Las Operaciones
Psicolégicas apoyan a las operaciones militares para crear artificios visuales
gue permitan engafiar al enemigo sobre movimientos ficticios.

e Sonicas.- La proyeccion de sonidos para producir los ruidos del campo de
combate.

¢ Olfatorias.- Los olores simulados del campo de combate que se emplean para
engafar al enemigo.

e Comunicaciones Electronicas.- El uso intencional de las radiaciones
electromagnéticas para despistar al enemigo, conocida en nuestro medio

como guerra electronica.
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2.3.1.5 CONTROL DE LA COMUNICACION

El control de la comunicacion es el empleo de medidas que le niegan el acceso de la
propaganda enemiga al auditorio objetivo. Estas medidas incluyen las interferencia,
censura y destruccion de la propaganda hostil o del equipo del enemigo. Entre los
peligros del uso de estas acciones esta la curiosidad que puede surgir en el auditorio
por saber que se le niega; puede fomentar el resentimiento en el auditorio objetivo y

alentar a ese auditorio a que a escondidas lea y escuche la propaganda hostil.

El oficial de OPSIC puede asesorar al comandante de la unidad apoyada sobre la
accion a tomarse para efectuar un control de la comunicacion de acuerdo a las leyes
respectivas vigentes, y la coordinacion con las unidades que hacen guerra

electrénica.

Las unidades de OPSIC. deberan mantener un archivo de las declaraciones u
opiniones vertidas en cada uno de los campos, para de esta manera facilitar las

decisiones del comandante o asesorar sobre el empleo de las OPSIC.

TECNICAS.

De acuerdo a las leyes respectivas, se podra realizar lo siguiente:

e Censura de los medios de comunicacién
e EXxigir licencia a los operadores y el equipo.
e Regular las ventas y la titularidad del equipo.

¢ Vigilar las transmisiones y las publicaciones.
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CAPITULO 1l

DESARROLLO DEL TEMA

3.1 INTRODUCCION

Para la realizacion del CD interactivo se uso el conocido programa MACROMEDIA
FLASH, por su facilidad en la programacion y disefio gréfico, y su manejable interfaz

de usuario.

El objetivo es elaborar un CD interactivo que tenga una interfaz de usuario facil de
manejar, y con conceptos concretos y claros, animaciones y dibujos que permitan

una mejor comprensiéon y asimilacion de los conocimientos de la materia.

3.2 MACROMEDIA FLASH

Flash es una herramienta de edicién con la que los disefiadores y desarrolladores
pueden crear presentaciones, aplicaciones y otro tipo de contenido que permite la
interaccion del usuario. Los proyectos de Flash pueden abarcar desde simples
animaciones hasta contenido de video, presentaciones complejas, aplicaciones y
cualquier otra utilidad relacionada. En general, los fragmentos independientes de
contenido creados con Flash se denominan aplicaciones, aunque se trate solamente
de una animacion béasica. Se pueden crear aplicaciones de Flash con una amplia
variedad de contenido multimedia que incluye imagenes, sonido, video y efectos

especiales.

Figura 3.1 icono de Macromedia Flash
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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Dado el tamafio tan pequefio de sus archivos, Flash resulta especialmente ideal para
crear contenido que se facilite a traves de Internet. Para ello, utiliza en gran medida
gréaficos vectoriales. Este tipo de grafico requiere mucha menos memoria y espacio
de almacenamiento que las imagenes de mapa de bits, ya que se representan
mediante formulas mateméticas en lugar de grandes conjuntos de datos. Las
imagenes de mapa de bits son de un tamafio superior porque cada pixel requiere un

fragmento de datos independiente que lo represente.

Para crear una aplicacion en Flash, se crean gréaficos con las herramientas de dibujo
y se importan elementos multimedia adicionales al documento de Flash. A
continuacion, se determina como y cuando se utilizaran cada uno de esos elementos

para crear la aplicacion que se tiene en mente.

Cuando se edita contenido en Flash, se trabaja en un archivo de documento de
Flash. Estos documentos tienen la extension de archivo .fla (FLA) y se componen de

cuatro partes principales:

e EIl escenario es donde se muestran los graficos, videos, botones y

demas objetos durante la reproduccion.

e La linea de tiempo es donde el usuario indica a Flash cuando desea
gue se muestren los graficos y otros elementos del proyecto. También
se utiliza para especificar el orden de capas de los graficos en el
escenario. Los graficos de las capas superiores aparecen por encima

de los graficos de las capas inferiores.

¢ El panel Biblioteca es donde Flash muestra una lista de los elementos

multimedia del documento de Flash.

e ActionScript es el codigo que permite afadir interactividad a los

elementos multimedia del documento.
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Flash incluye muchas funciones que la convierten en una herramienta con

numerosas prestaciones sin perder por ello la facilidad de uso. Entre dichas

funciones destacan la posibilidad de arrastrar y soltar componentes de la interfaz de

usuario creados previamente, comportamientos integrados que permiten afadir

facilmente codigo ActionScript al documento y varios efectos especiales que pueden

incorporarse a los objetos multimedia.

3.2.1 Beneficios de usar Macromedia Flash

Disefios mas atractivos: Flash permite el uso de efectos visuales que
facilitaran la creaciébn de animaciones, presentaciones y formularios mas
atractivos y profesionales, asi mismo, pone a nuestra disposicion
mecanismos para hacer este trabajo mas comodo y rapido, tales como la

existencia de filtros y modos de mezcla afiadidos en esta version.

Bibliotecas integradas: Ahora se puede buscar rapidamente cualquier
objeto existente en nuestras peliculas, navegando por las bibliotecas de
todos los archivos abiertos desde un Unico panel.

Mayor potencia de animacién: Flash permite un mayor control de las
interpolaciones habilitando un modo de ediciébn desde el que se podra
modificar independientemente la velocidad en la que se apliquen los
diferentes cambios de rotacion, forma, color, movimiento de nuestras

interpolaciones.

Mayor potencia gréfica: Evita la repeticibn innecesaria de la
representacion de objetos vectoriales simplemente sefialando un objeto
como mapa de bits. Aunque el objeto se convierta al formato de mapa de
bits, los datos vectoriales se mantienen tal cual, con el fin de que, en todo

momento, el objeto pueda convertirse de nuevo al formato vectorial.
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e Mejoras en la importacion de video: Para facilitar el resultado con
formatos de video, Flash 8 incluye un cddec independiente de calidad
superior capaz de competir con los mejores codec de video actual con un
tamafio de archivo mucho mas pequefio. Ademas de una gran posibilidad

de revestimientos para los controles de éste en nuestra pelicula.

3.2.2 Entorno de trabajo de Macromedia Flash

Flash cuenta con un entorno o interfaz de trabajo de lo mas manejable e intuitiva.
Ademas, tiene la ventaja de que es similar a la de otros programas de Macromedia
todo esto hace mas facil aprender Flash y mas rapido su manejo y dominio.

@ Macromedia Flash Professional 8 =& ]

File Edit Commands Control Window Help

Scene
; macromedia®
FLASH Professional
: A
&% i Open a Recent ltem Create New Create from Template
y @ introduccion. fla @ Flash Document E} Advertising
. @ circuito_direccion_proa.fla @ Flash Slide Presentation @ Form Applications.

) & disefio_tren_proa.fla @ Flash Form Application EJ Global Phones

@ circute_frenos_emergencia.fla @ ActionScript File @ Japanese Phones

@ circuite_frencs_principales. fla @ ActionScript Communication File E} PDAs

@ dizefios fla ﬂ Flash JavaScript File E.'l Photo Slideshows

@ manija_del_trent.fla é} Flash Project @ Presentations

@ disefio_tren_prin.fla 2 More...

@ panel_frenos_antiskid. fla Extend

53 open... (@) Macromedia Flash Exchange
%’% * Take a quick tour of Flash Adobe® Creative Suite® 4
V{ . @‘ * Learn about Flash documentation / F)el\\-'er \.nno@ﬁve ideas in Print, web,

3 7R resources interactive, video and mobile design.
* Find authorized training
Don't show again

Figura 3.2 Pantalla con las opciones que Macromedia ofrece.
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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Figura 3.3 Entorno de trabajo de Macromedia Flash
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

3.2.2.1 Barra de Menus

Tiene como propdsito facilitar el acceso a las distintas utilidades del programa. Es
similar a la de cualquier otro programa de disefio web o grafico, aunque tiene

algunas particularidades.

e Archivo: Permite crear nuevos archivos, abrirlos, guardarlos. Destaca la
potencia de la utilidad Importar que inserta en la pelicula actual casi todo
tipo de archivos (sonidos, video, imagenes e incluso otras peliculas Flash),
o la de Configuracién de Publicacion desde donde se pueden modificar las
caracteristicas de la publicacion. También permite configurar la impresion

de las paginas, imprimirlas.

e Edicion: Es el clasico mena que permite Cortar, Copiar, Pegar, tanto
objetos o dibujos como fotogramas; también permite personalizar algunas

de las opciones mas comunes del programa.
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Ver: Ademas de los tipicos Zooms, permiten moverse por los fotogramas y
por las escenas. También incluye la posibilidad de crear una cuadricula y
unas guias. Esto se puede seleccionar desde los submenus Cuadricula y

Guias desde donde también se pueden configurar sus opciones.

Insertar: Permite insertar objetos en la pelicula, asi como nuevos

fotogramas, capas, acciones, escenas.

Modificar: La opcion Transformar permite modificar los graficos existentes
en la pelicula, y la opcién Trazar Mapa de Bits convierte los graficos en
mapas vectoriales. El resto de opciones permite modificar caracteristicas
de los elementos de la animacién Suavizar, Optimizar o de la propia

pelicula (Capa, Escena).

Texto: Sus contenidos afectan a la edicion de texto.

Comandos: Permite administrar los Comandos (conjunto de sentencias
almacenadas que permiten emular lo que un usuario pueda introducir en el
entorno de edicién) que hayamos almacenado en nuestra animacion,
obtener otros nuevos de la pagina de Macromedia o ejecutar los que ya

tengamos.

Control: Desde aqui se modifican las propiedades de reproduccién de la
pelicula. Reproducir, Rebobinar, Probar Pelicula.

Ventana: Este menu, ademas de las opciones clasicas acerca de como

distribuir las ventanas, incluye accesos directos a todos los Paneles.
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e Ayuda: Desde aqui se puede acceder a toda la ayuda que nos ofrece
Macromedia, desde el manual existente, hasta el diccionario de Action

Script, pasando por tutoriales, lecciones guiadas.

3.2.2.2 Linea de tiempo

La Linea de Tiempo representa una forma de ver los fotogramas de modo

simplificado. Consta de 2 partes.

e Los Fotogramas (frames) que vienen delimitados por lineas verticales

(formando rectangulos).

e Los Numeros de Fotograma que permiten saber qué numero tiene

asignado cada fotograma, cuanto dura o cuando aparecera en la pelicula.

Ademas, en la parte inferior hay herramientas para trabajar con Papel cebolla e
informacion sobre el NUmero de Fotograma actual, la Velocidad de los Fotogramas y

el Tiempo de pelicula transcurrido.

5 30 35 40 45 L Lo

i
i

m

Fotogramas

b @|T| B [ 15 [12ofes | 125« [m -

Figura 3.4 Linea de tiempo
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

A nivel conceptual, la Linea de Tiempo representa la sucesion de Fotogramas en el
tiempo. Es decir, la pelicula Flash no sera nada mas que los fotogramas que
aparecen en la Linea de tiempo uno detras de otro, en el orden que establece la

misma Linea de tiempo.
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3.2.2.3 Capas

Una Capa se puede definir como una pelicula independiente de un anico nivel. Es

decir, una capa contiene su propia Linea de Tiempo (con infinitos fotogramas).

[P capa 2 + + [l
[P capa 3 + « O
[P capa 4 « +« O
ITEAe S i

Figura 3.5 Capas
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Los objetos que estén en una determinada capa comparten fotograma y por tanto,
pueden "mezclarse" entre si. Esto es interesante a menudo, pero otras veces es
conveniente separar los objetos de modo que no interfieran entre si. Para ello,

crearemos tantas capas como sea necesario.

El uso de mdultiples capas ademas, da lugar a peliculas bien ordenadas y de facil
manejo (es conveniente colocar los sonidos en una capa independiente llamada

"Sonidos", por ejemplo).

3.2.2.4 Area de trabajo

El Area de trabajo consta de numerosas partes, que a continuacion se detallan:

La parte mas importante es el Escenario, sobre el escenario se dibujara y colocara
los diferentes elementos de la pelicula que se esta realizando. El escenario tiene
unas propiedades muy importantes, ya que coinciden con las Propiedades del
documento. Para acceder a ellas, hacer clic con el boton derecho sobre cualquier
parte del escenario en la que no haya ningun objeto y después sobre Propiedades

del documento:
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Document Properties

Title:

Description:

Dimensions: | =01 (width) x 600 (height)
Match: Printer Contents @) Default

Background color: =

Frame rate: 12 fps
Ruler units: | Pixels -
Make Default [ QK ] | Cancel |

Figura 3.6 Ventana de las propiedades del documento
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Afiade metadatos a los archivos para una mejor inclusion de estos en los

motores de busqueda rellenando los campos de Titulo y Descripcion.

Dimensiones: Determinan el tamafo de la pelicula. El tamafio minimo es

de 1 x 1 px (pixeles) y el maximo de 2880 x 2880 px.

Coincidir: Provocan que el tamafio de la pelicula coincida con el boton
seleccionado (tamafio por defecto de la Impresora, Contenidos existentes o

los elegidos como Predeterminados)

Color de Fondo: El color aqui seleccionado sera el color de fondo de toda

la pelicula.

Velocidad de Fotogramas: O numero de fotogramas por segundo que

apareceran en la pelicula.

Unidades de Regla: Unidad que se empleara para medir las cantidades.
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e Transformar en predeterminado: Este boton, propio de la nueva version

de Flash, permite almacenar las propiedades del documento actual y
aplicarlas a todos los documentos nuevos que se creen desde ese instante

en adelante. Estas propiedades por supuesto podran ser alteradas desde
este panel cuando se desee.

3.2.2.5 Paneles

Son conjuntos de comandos agrupados segun su funcion (por ejemplo, todo lo que

haga referencia a las acciones, ira en el Panel "Acciones"). Su mision es simplificar y
facilitar el uso de los comandos.

3.2.2.5.1 Panel de Biblioteca

El panel Biblioteca es donde se guardan y organizan los simbolos creados en Flash,
ademas de archivos importados tales como graficos de imagenes de mapa de bits,
archivos de sonido y clips de video. En el panel Biblioteca puede organizar en

carpetas los elementos de biblioteca, ver con qué frecuencia se utilizan en un
documento y ordenarlos por tipo.

MName |T}rpe 2
™ bar blue Butto O
& nuno Butto
He10  d < 1 »

Figura 3.7 Panel de biblioteca
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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3.2.2.5.2 Panel de Escenas

Modifica los atributos de las escenas que se utilizan.

¥ Scene =

é menu

& dos
& tres

Ca| + | @

Figura 3.8 Panel de Escenas
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Una Escena no es mas que una porcion de la Linea de Tiempo, con todo lo que ésta

incluya (capas, fotogramas).

Su finalidad principal es la de organizar la pelicula, de modo que las partes de la
pelicula que no tengan relacion entre si no estén una a continuacién de la otra
(seguida en la linea de tiempo). De este modo, separando una pelicula en tres
escenas, se consigue tener tres lineas de tiempo, tres conjuntos de capas y tres
conjuntos de fotogramas, que se ve y edita como si se tratara de tres peliculas
diferentes.

No debemos olvidar que aungque en apariencia sean peliculas distintas, la Linea de
Tiempo es la misma y que al acabar la primera escena se reproducira la segunda y

asi sucesivamente.

Las Escenas se pueden afiadir, eliminar, editar... desde el Menu Escena al que se

accede desde Ventanas — Escena.
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3.2.2.6 Inspector de propiedades

El inspector de propiedades simplifica la creacion de documentos facilitando el
acceso a los atributos mas utilizados del elemento seleccionado, ya sea en el
escenario o en la linea de tiempo. Puede modificar los atributos del objeto o
documento en el inspector de propiedades sin acceder a los mends o paneles que

contienen estos atributos.

¥ WEGIE IR Filters | Parameters

f Document Size: 800 x 600 pixels Background: | Frame rate: 12 fps ®
botones Publish: Settings... Player: 8  ActionScript: 2 Profile: Default

Figura 3.9 Inspector de propiedades
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

También muestra informacion y la configuracion del elemento que esta seleccionado,
gue puede ser un documento, un texto, un simbolo, una forma, un mapa de bits, un
video, un grupo, un fotograma o una herramienta. Cuando hay dos o mas tipos de
objetos seleccionados, el inspector de propiedades muestra el namero total de

objetos seleccionados.

3.2.2.7 Panel de Acciones y ActionScript

El panel Acciones permite crear y editar codigo ActionScript para un objeto o
fotograma. El panel Acciones se activa cuando se selecciona una instancia de un
fotograma, botén o clip de pelicula. El titulo del panel Acciones cambia a Acciones -
Boton, Acciones - Clip de pelicula o Acciones - Fotograma, segun el elemento que

esté seleccionado.
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Figura 3.10 Panel de acciones
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

3.2.2.7.1 ActionScript

El ActionScript es el lenguaje de programacion que ha utilizado Macromedia Flash
desde sus comienzos, y que por supuesto, emplea Flash 8. A grandes rasgos,
ActionScript permite realizar con Flash 8 todo lo que se proponga, ya que da el

control absoluto de todo lo que rodea a una pelicula Flash. Absolutamente de todo.

3.2.2.7.2 Caracteristicas generales del ActionScript

El ActionScript es, como su nombre indica, un lenguaje de script, esto quiere decir
que no hara falta crear un programa completo para conseguir resultados,
normalmente la aplicacion de fragmentos de cdédigo ActionScript a los objetos

existentes en nuestra pelicula se permite alcanzar los objetivos.
El ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos y tiene
similitudes, por tanto, con lenguajes tales como el Microsoft Visual Basic, en el

Borland Delphi etc. y aunque, evidentemente, no tiene la potencia de un lenguaje
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puramente orientado a objetos derivado del C o del Pascal como los anteriores, cada

version se acerca mas a un lenguaje de este tipo.

En la mayor parte de las ocasiones, no sera necesario "programar” realmente, Flash
8 pone a nuestra disposicion una impresionante colecciéon de "funciones" (de
momento una "funcion” como "codigo ActionScript que realiza una funcion
determinada”) ya implementadas que realizan lo que se busca, bastard con

colocarlas en el lugar adecuado.

3.2.2.8 Barra de Herramientas

Contiene todas las Herramientas necesarias para el dibujo. Cudles son las mas

importantes y como se usan:

Took

I O NI
% O>» QW ~

S
o

Figura 3.11 Barra de herramientas basicas
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

e Herramienta Seleccion (flecha): Es la herramienta mas usada de todas.
Su uso principal es para seleccionar objetos. permite seleccionar los
bordes de los objetos, los rellenos (con un sélo clic), los bordes (con doble
clic), zonas a nuestra eleccion. Ademas, su uso adecuado puede ahorrar

tiempo en el trabajo.
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Herramienta Linea: Permite crear lineas rectas de un modo rapido. Las
lineas se crean como en cualquier programa de dibujo, se hace clic y se
arrastra hasta donde se quiera que llegue la linea recta. Una vez creada se
puede modificar sin mas que seleccionar situar el cursor encima de los
extremos para estirarlos y en cualquier otra parte cercana a la recta para

curvarla.

Herramienta Texto: Crea un texto en el lugar en el que haga clic. Sus

propiedades se veran en el tema siguiente.

Herramienta Ovalo: La herramienta Ovalo permite trazar circulos o elipses de

manera rapida y sencilla.

Herramienta Rectangulo: Su manejo es idéntico al de la Herramienta Ovalo,

tan solo se diferencian en el tipo de objetos que crean.

Herramienta L4piz: Es la primera Herramienta de dibujo propiamente dicho.
Permite dibujar lineas de diferente forma. ElI color que aplicara esta
Herramienta se puede modificar, bien desde el Panel Mezclador de Colores o

bien desde el subpanel Colores que hay en la Barra de Herramientas.

Herramienta Brocha: Su funcionalidad equivale a la del lapiz, pero su trazo
es mucho mas grueso. Se suele emplear para aplicar rellenos. Se puede

modificar su grosor y forma de trazo.

Herramienta Cubo de Pintura: Permite aplicar rellenos a los objetos que se
haya creado. Al contrario que muchos otros programas de dibujo, no permite
aplicar rellenos si la zona no esta delimitada por un borde. El color que
aplicara esta Herramienta se puede modificar, bien desde el Panel Mezclador
de Colores o bien desde el subpanel Colores que hay en la Barra de

Herramientas.
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Herramienta Borrador: Su funcionamiento es analogo a la Herramienta

Brocha. Pero su funcion es la de eliminar todo aquello que "dibuje".

View

O Q

Colors

#.

e |
mE

Figura 3.12 Barra de herramientas avanzadas (1)
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Herramienta Lazo: Su funciébn es complementaria a la de la Herramienta
Flecha, pues puede seleccionar cualquier cosa, sin importar la forma, (la
Herramienta Flecha sélo puede seleccionar objetos o zonas rectangulares o
cuadradas). En contrapartida, la Herramienta Lazo no puede seleccionar

rellenos u objetos (a menos que hagamos la seleccién a mano).

Herramienta Pluma: Crea poligonos (y por tanto rectas, rectangulos...) de un
modo sencillo. Mucha gente encuentra esta herramienta complicada, aunque
es una de las mas potentes que ofrece Flash. Su empleo consiste en hacer
clic en los lugares que se desee definir como vértices de los poligonos, lo que
asegura una gran precision. Para crear curvas, hay que sefalar los puntos
que la delimitan y posteriormente trazar las tangentes a ellas. Con un poco de

practica se acaba dominando.
Herramienta Sub seleccionador: Esta Herramienta complementa a la

Herramienta Pluma, ya que permite mover o0 ajustar los veértices que

componen los objetos creados con dicha herramienta.
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e Herramienta Bote de Tinta: Se emplea para cambiar rapidamente el color de
un trazo. Se aplica sobre objetos, si tienen borde, cambia al color mostrado de
dicho borde, por el mostrado en el Panel Mezclador de Colores (que coincide
con el subpanel Colores que hay en la Barra de Herramientas.)

e Herramienta Cuentagotas: Su mision es "Capturar® colores para que

posteriormente se pueda utilizar.

Crplicns

Figura 3.13 Barra de herramientas avanzadas (2)
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

e Ajustar a Objetos: Se usa para obligar a los objetos a "encajar" unos con
otros, es decir, para que en caso de ser posible, sus bordes se superponga,

dando la sensaciéon de estar "unidos".

e Suavizar: Convierte los trazos rectos en lineas menos rigidas.

e Enderezar: Realiza la labor inversa. Convierte los trazos redondeados en mas

rectilineos.

3.3 DISENO DEL CD INTERACTIVO

Para el disefio del software se combind los conocimientos tedéricos y practicos de las
Operaciones Psicoldgicas, con las herramientas de disefio del programa, asi se logré

un resultado de facil manejo y comprension.

Para empezar la elaboracion del proyecto es necesario crear una carpeta en el disco
C/ de la computadora, con ello todas las aplicaciones, graficos y animaciones

utilizadas en el proceso de disefio estén contenidos en una sola carpeta.
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Figura 3.14 Creacién de una carpeta en el disco C: de nuestra PC
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Dentro de esta carpeta se guardan todas las aplicaciones que se disefien en

Macromedia.

Para el disefio de las aplicaciones, se abre un nuevo documento en el programa

Macromedia Flash 8, esta seréa la pantalla de inicio del CD interactivo.

Para crear el nuevo documento de flash, seleccionar la opcién “Flash Document”, en

la ventana que se tiene al inicio de ejecutar el programa.
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@ Flash Document
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@\ Flash JavaScript File
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Figura 3.15 Opciones para crear un nuevo documento de Flash
Elaborado por: Chos. Armijos Edison

Al seleccionar Flash Document aparece la siguiente ventana en donde se configura

las siguientes caracteristicas.

El documento de flash del software, posee las siguientes caracteristicas:

e Dimension: 800 x 600 pixeles.
e Color de fondo: Azul (#FFFFFF)

e Velocidad de los fotogramas: 16 fps (fotogramas por segundo)

Document Properties

Tite:

Description:

Dimensions: 800 Guidth)  x 500 theight)
Match: 0 Printer Contents ©@) Default
Background color: M

24 fps

Frame rate:

Ruler units: | Pixels -

[ Make Default | ‘ [ OK ] " Cancel |

TS

Figura 3.16 Ventana de propiedades del documento
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Seleccionar la palabra “OK” y se visualizara el area de trabajo para elaborar el CD

interactivo.
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Figura 3.17 Ventana del Area de trabajo
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Cabe destacar que las caracteristicas mencionadas anteriormente, seran aplicadas

para todas las escenas del software interactivo.

3.3.1 Importacién de Imagenes para Fondo y Animaciones

Para poder trabajar de la mejor manera con los archivos que se incluiran en el CD se

van a importar a la biblioteca.

e Ir al menu de archivo.

e Click en Importar.

e Click Importar a la biblioteca.

e Seleccionar los nuestros archivos que va a utilizar en el proyecto.

e Dar click en aceptar.
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Figura 3.18 Uso de la herramienta de imagenes
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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3.3.2 Insertar Fondo

Una vez importado a la biblioteca se procede a insertar en el area de trabajo.

e Dar click en biblioteca

e Seleccionar el fondo

e Se procede a arrastrar la imagen hasta el area de trabajo

e Dirigirse al menu de capas donde se procedera a cambiar de nombre, dar

doble click en la capa dando la opcion de cambiar de nombre a dicha capa.

,,,,,,,, o [Saiea | I L =
onu% 5 T N I T I e T SO e P

) 2 o

Figura 3.19 Fondo del Area de trabajo
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

3.3.3 Utilizacion de Capas

Para la programacion del CD interactivo o de cualquier otro documento es
recomendable realizarlo capa por capa ya que de esta manera permite realizar la
configuracion de cada uno de los elementos que haya utilizado de manera mas facil y
rapida.

Aqui se observa que cada elemento esta en una diferente capa por ejemplo: el

fondo, el escudo de la FAE, el icono de inicio y el botdn de introduccién, etc.
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Inicio

(2) Acciones - fotograma

Linea de tiempo | Salida | Errores de compilador, | Editor imiento |
oa0Of] 5 1 15 20 25 30 3% 4 4 S0 S5 60 65 70 75 80 8 90 95

g 7’
wers -8l ==—3» Menu de capas
+ B

Figura 3.20 Uso de las herramientas capas
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Para insertar una nueva capa dar click derecho y seleccionar Insertar capa.

Mostrar todo

Bloguear otros

Ocultar otros

Insertar capa

Eliminar capa

Guia

Afadir guia de mevimiento clasica L]
g Inicio

Mascara

Mostrar mascara

Insertar carpeta

Eliminr carpeta

Expandir carpeta

Contraer carpeta

Expandir todas las carpetas

St Centraer todas las carpetas

25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75
Propiedades. :

a —
U Capa3 . . @
o Capa2 |
o) Capal ]

Figura 3.21 Como insertar una capa
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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3.3.4 Insertar Imagen y Movimiento

Para que sea mas novedoso el Cd Interactivo se insertara una imagen y se la hara

rotar.

e Crear una nueva capa con el nombre que se desee.

e Desde la biblioteca arrastrar la imagen al area de trabajo.

e Convertir la imagen en simbolo pulsando la tecla F8 y seleccionar la opcion
gréafico y dar click en la opcion aceptar.

e Dirigirse al fotograma 20 en el cual se duplicara la imagen pulsando la tecla
F6.

e Mediante la herramienta de Transformacion libre (Q) se distorsionaré la
imagen reduciéndola uniformemente.

e Seleccionar los fotogramas en donde esta la imagen y dar click derecho,

seleccionar la opcion Interpolacion Cléasica.

Converti en simbolo ==
Nombre: [T ] L]

mipo: [t T~ Jeaistro: 55

)

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca

Avanzado ¥

Figura 3.22 Imagen del escudo del ITSA
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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Figura 3.23 Creacién de Interpolacién de imagenes
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Figura 3.24 Posicion estatica del escudo del ITSA
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Para comprobar el movimiento de la imagen presionar Ctrl+ Enter.

% Sin titulo-1 @ = | B |

Archivo Ver Control Depurar

Posicion Final Inicio

Figura 3.25 Movimiento del escudo del ITSA de un lugar a otro.
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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Para programar la secuencia de movimiento de la imagen se debe ubicar al final del
fotograma y presionar F9, aparecera la ventana de programacion en el cual se
colocara el siguiente codigo:

Cadigo: stop ();

Si el codigo esta bien escrito saldra una pequefia “a” en el fotograma 40

=@ ! 5 10 15 |:2IJ 25 30 35 |4IJ Insertado el
0
j Capa 7 - - E : ni! cédlgo debera
N Copas © - B Ole aparecer asi
@l Capas + o+ Mg Ole
al Capa4 « ¢ [Oa Ol
@l Capa3 « o+ [Og Ole
@] Capaz2 + o+ Mg Ol
@l Capal « « Mia Ol

Figura 3.26 Insercién de codigos
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Una vez terminado con este proceso lo Unico que nos queda es comprobar si cada

uno de los elementos funciona correctamente para ello presionamos Ctrl + Enter.

3.3.5 Insertar Texto
Para insertar texto en la pantalla se deben realizar los siguientes pasos:

e Crear una nueva capa con el nombre de “Titulo” o un nombre a su criterio.

e Seleccionar la herramienta texto.

e Poner el Titulo que vaya a utilizar.

e En la barra de propiedades podemos darle color y cambiar de fuente a nuestro

texto.
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0 15 20 25 30 35 4 45 50 S5 60 65 70 75 80 85 90 95

Figura 3.27 Uso de la herramienta de texto
Elaborado por: Chos. Armijos Edison

El color de texto y tamafio de letra se modifica de acuerdo a lo que crea conveniente
para que sea legible en cualquier momento. Para el trabajo el color de texto es el
blanco (#FFFFFF) y de tamafio 15. Los titulos de la pantalla de inicio tienen un
tamafio mayor de letra.

Para cambiar el color del texto hacer click en la barra de herramientas y seleccionar

el color de relleno que desee.

Propiedades | =
8. &, o ML 2 Herramienta Texto 3
2 ‘lm| T i X
= <7 CARACTER .
Q| ot [z 5] 2
CH| st s 9.
77| Tamafo: 120pt Espaciado entrele... 0,0
G| color: [l ™ Ajuste automatico S
3 @ paralegibilidad | v 2

o [ #ospsps Alfa:% 100

N
[ 1 [FlSlsniE ©

Figura 3.28 Uso de la herramienta color de relleno
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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3.4 Convertir en Simbolos (F8)
Esta opcion permite convertir una imagen (editada o creada), texto, recuadro en un
botdn, clip de pelicula o gréafico.

Al presionar F8 en donde se ubica el nombre del icono a ser interactivo, seleccionar

si se desea boton, clip de pelicula o gréfico.

oo [ ESEARIE] Reoisto: 535 iy
Clip de pelicula

¥ Boten

vanzado Grifico

Carpeta:

Convertir en simbolo ===
Nombre: [Simbelo 1 | [ Aceptar |

Figura 3.29 Convertir un simbolo
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Esto sirve para crear los botones inicio, regresar, introduccion, etc.

3.4.1 Bot6n

Para crear un boton se debe seleccionar de la barra de herramientas la opcion
Herramienta de rectangulo y escoger el tipo de botén que vaya a utilizar, dirigirse al

area de trabajo y lugar donde va a ubicar el botén.

| Bropiatades | sivioteca | =

[ Sin titulo-1 Iv] @ &

Biblioteca vacia O

| Vinculacién

e o) sevemy-

Figura 3.30 Uso de herramientas de boton
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Este elemento permite enlazar o desplazarse a otra ventana existente con tan solo
dandole un click.
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Seleccionar la imagen o el grafico que se va a convertir en boton, presionar F8 o

click derecho en la imagen y convertir en simbolo — Botdn, seleccionar Aceptar.

& & 100%

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca

Avanzado »

Figura 3.31 Como crear botones
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

3.4.2 Botén Animado

Una vez creado el boton para que no sea estatico se le agrega movimiento, para
agregar animacion se hace doble click en el botdn aparecera una nueva ventana en
la linea de tiempo.

Inicio

Figura 3.32 Botones animados
Elaborado por: Chos. Armijos Edison
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En la linea de tiempo aparecen tres opciones:

% Reposo: el botdn creado no realiza ninguna accion.

% Sobre: al momento de pasar el puntero del mouse sobre el botdn este cambia

de color esta animacion se la logra pulsado F6 para duplicar el elemento.

F6 (se ha duplicado

El elemento)

|«

Linea de tiempo

|

Figura 3.33 Botdn duplicado
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Una vez duplicado el elemento se debe cambiar el color de relleno del botén,
seleccionar en la barra de herramientas la opcion de color de relleno y

seleccionar el color deseado para que este sea visible el cambio realizado.

Figura 3.34 Uso de la herramienta del color de relleno
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

< Presionado: al momento de dar click en el botén este cambia de color, esta

animacién se la obtiene pulsado F6 para duplicar el elemento.
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Para comprobar el funcionamiento del botén presionamos Ctrl+ Enter.

= Sin titulo-1 @ [E= a5

Archivo Ver Control Depurar

Inicio

Figura 3.35 Comprobacion de botones
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

3.4.3 Creacién de un Botén para que se desplace a la pagina siguiente.
Para poder moverse de una pagina a otra vamos a crear los respectivos botones.

e Crear una capa con el nombre deseado.

e En el cuadro de herramientas utilizar la opcién de Texto para poner un texto a
Su gusto.

e Transformar a boton con la tecla F8.

e Dar doble click sobre el botén y se visualizar4 una nueva pantalla en donde
se tendré los estados del botdén cuando este sobre, presionado y en reposo.

e Al pulsar la tecla F9 se abrira una nueva ventana donde se le pondra la

accion a realizar del boton.
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Figura 3.36 Insercién de cédigo para desplazamiento de una pagina a otra.
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

e Ingresar la siguiente linea de codigo.
on (release)

{

loadMovie ("Accion Psicologica.swf ", ™)
e La parte que va entre comillas se pondra el archivo al cual se va a dirigir el
boton. Por ejemplo si nuestra pagina se llama Accién Psicoldgica lo que debe
ir entre comillas sera "Accién Psicoldgica.swf", no se debe olvidar de poner la

extension del archivo de enlace en este caso es (swf).

Para que no tenga ningan error en la programacion se debe guardar la pagina a
donde se va a desplazar el boton. Por ejemplo el menu principal del Cd es
Operaciones Psicoldgicas y con tan solo dar un click en Accién Psicolégica se

desplazara a dicha pagina y mostrara su contenido.

53



OPERACIONES PSICOLOGICAS

OPERACIONES PSICOLOGICAS

ACCION PSICOLOGICA
GUERRA PSICOLOGICA

Figura 3.37 Menu Principal
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Accitin Psicologica

Accitn Psicologica

“La iltima y més poderasa fuerza de un pueblo no esté fundads en
divisiones, en regimientos ni en cafiones, sing en algo que ests en el
propio puebla, en su unitin, en Su integrided y en sus convicciones
ideoldgicas.”

Inicio

regresar

Figura 3.38 Menu de Accion Psicoldgica
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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3.5 Creacion del Test de Evaluacion

Para poder saber lo que el usuario pudo aprender acerca del tema que nuestro Cd

Interactivo brind6 se elabord un test de evaluacion.

e Crear un nuevo documento.

e En el primer fotograma de la capa y utilizando la herramienta de texto escribir
las preguntas del cuestionario.

e Abrir el panel de componentes pulsando las teclas Control + F7, en la cual se
encontrara tres carpetas en el panel de componentes, abrir la que se llama
interfaz de usuario y buscar el elemento RadioButton y arrastrar al area de

trabajo.

| Fragmentos de cdsig| Componntes | Configuracién predfl =
v [ User Interface
= Accordion
[=] alert
(3 sutton
[E2] checkBox
[FF comboBox
Eg DataGrid
[T patechooser
B DateField
A Label
& ust
(&) Loader
§ Menu

=y MenuBar

[wlfin]

NumericStepper

L] ProgressBar
® | RadioButton

scrollPane
=

Figura 3.39 Interfaz de usuario
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

e Al componente hay que definirle varias cosas, por ejemplo el grupo, la
etiqueta, el valor de los datos. Para lograr estos valores se definiran desde los
parametros del componente, los campos importantes a tomar en cuenta son:

% Data (Puede contener un valor numeérico o un texto)

« GroupName (Cada grupo de RadioButton bajo el mismo nombre,
interactuaran entre si, y solo uno podra estar seleccionado en un
Mismo grupo)

% Label (Es el texto que mostrara el RadioButton).
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s LabelPlament (A qué lado se alineara la etiqueta)
% Selected (Su valor puede ser true/false es decir 1 y 0, esto hara que la

opcion del radiobutton aparezca marcada.

SWF @

<Mombre de instanda:

Instancia de: RadioButton ﬁ;,

= POSICION ¥ TAMARNO

X: 108,35 Yi 16533

€5 AN: 100,00

=

L: 22,00

<7 PARAMETROS DE COMPONENTE

Propiedad | valor

data

sreuptiame
tabe
labelPlacement
selected O

Figura 3.40 Pardmetros de componente
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Copiar el RadioButton y pegar tres veces para tener 4 radiobutton, y en cada
uno cambiar la respuesta.
e En la pregunta correcta en la opcion de DATA se le asigna el valor de 1.

Este programa trabaja con 1y 0
donde 1 es verdadero y 0 es
~ nAlu'MmasuE(onquINTE ll‘ falso.

Propiedad | valor
data & o |
groupName radioGroup
Izbel [Radio Button
IabelPlacement right
selected O

7]

Figura 3.41 Asignacion de la respuesta correcta.
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

A cada uno de los radioButton se le asigna en el panel de propiedades un
nombre de instancia.

Crear un botén a nuestro gusto y se lo colocara en el area de trabajo, en el
panel de propiedades dar el nombre de instancia: botonl

Seleccionar el fotograma 1 de la capa 1 y presionar la tecla F9 para abrir el

panel de acciones, en él escribir el siguiente cédigo:
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Acti T8 % (@ Fragmentosde codice &, @

n
Propiedades generales btnl.onRelease=function () {
Operadores gotoAndPlay (2);

(@] sentencies

Directivas de compilador
[@] Constantes

Tipas

No soportado
Companentes de datos
Componentes
Pantallas

indice

i
®
il
<
1
a
3

tocal=_root.al.data

Bl [@ selecrién actual
: actiones : Fotograma

Figura 3.42 Ventana de insercion del codigo.
Elaborado por: Chos. Armijos Edison

Stop ();

var total: Number = O;

botonl.onRelease = function ()

{

gotoAndPlay (2);

if (_root.dos.selected == true) {total=_root.dos.data}

}
Explico el script:
stop(); // Detiene la cabeza lectora para que no avance
var total: Number=0; // Declarar una variable llamada total, tipo numérico e
igualar a 0.
botonl.onRelease=function () {
gotoAndStop (2); // Crear una funcién para el botén que se desencadene
cuando el usuario suelte el boton izquierdo del mouse (onRelease) y que
envié la cabeza lectora al fotograma 2.
If (_root.dos.selected == true) {total=_root.dos.data}
} //Este if indica que si la instancia dos (El radioButton) se seleccionara, se le
asigna a la variable total el valor de Data (Que es 1)
Si el usuario selecciona la opcion este sera guardado en la variable total.
Insertar un segundo fotograma, escribir nuevamente otra pregunta,
Arrastrar nuevamente un RadioButton al area de trabajo, y asignar a cada uno

los siguientes valores:
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X/
°e

Data:

X/
°

GroupName:
Label:
% LabelPlacement: Right

>

7
*

7

*

*

% Selected: Falso o la casilla sin marcar.

Como lo descrito anteriormente a la pregunta correcta se le asigna en DATA
el valor de 1.

Colocar los nombres de instancia a todos los Radiobutton.

En el segundo fotograma presionar la tecla F9 y asignar la misma linea de
codigos que anteriormente se realizo en el fotograma 1.

Realizar la misma accion, dependiendo del numero de preguntas que
tengamos en este caso sera de 25.

Para poder ver el resultado crear un nuevo fotograma, dibujar una caja de
texto dinamico y se le asigna el nombre de instancia: resultado, escribir un
texto que sea algo asi como: "Resultado: preguntas correctas”.

El fotograma en donde estaran las respuestas con la tecla F9, en el cuadro de
acciones se escribira la siguiente linea de codigos.

stop ();
_root.resultado.text = total+total2;

El resultado de la suma de todas las variables se mostrara en la caja de texto.

A las Operaciones Psicologicas se las considera como?

| 4
v
A
L
U
A
C
1
o
N

Medidas de engano
Objetivos tacticos
Apoyo logistico

Ninguna de las anteriores

FUERZA AEREA ECUATORIANA e

Figura 3.43 Escena de la primera pregunta del Test
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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INICIAR TEST

INICIO

FUERZA AEREA ECUATORIANA

Figura 3.44 Escena de los resultados del Test
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

3.6 Operacioén del CD Interactivo

A continuacion se muestra la ventana del menud principal con las opciones:

Introduccion, Propésito, Alcance y Operaciones Psicologicas.

Operaciones Psicologicas

Operacianes Psigologicas

Figura 3.45 Escena del Menu Principal
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Este software interactivo disefiado, es una ayuda didactica la misma que servira para
mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje de las Operaciones Psicolégicas en la
Fuerza Aérea Ecuatoriana.
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Este software interactivo, contiene informacion sobre:
e Introduccion.
e Proposito.
e Alcance.
e Operaciones Psicoldgicas.
e Accion Psicoldgica.

e Guerra Psicoldgica.

La pantalla principal contiene iconos principales en los cuales se detalla la siguiente

informacion.

% Introduccion: este CD esta acoplado a las necesidades de la Fuerza Aérea

Ecuatoriana, y en base a las actuales necesidades institucionales.

% Alcance: aqui podemos conocer que las operaciones psicolégicas se las
pueda realizar en tiempo de paz como en tiempo de guerra y asi ayudar a los

oficiales a tomar decisiones para el mejoramiento institucional.

% Propoésito: sirve para la planificacion y conduccién de las operaciones

psicolégicas en la FAE.

Alcance

a. La informacién de este manual pueden ser empleados, tanto
en tiempo de guerra como en tiempo de paz. en cualquier
conflicta convencional o irregular.

o -pardinplanificacs

b. Proporciona la inft doctri para
organizacitn y empleo de las OPSIC en situaciones operacionales.

c. Orienta y capacita a los oficiales para la planificacitn, ejecucion, coordinacitn

y control de Operaciones Psicoldgicas. Inicia

Figura 3.46 Escena del Alcance
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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Los tres primeros iconos son informacion importante que rigen las Fuerzas Armadas
y el cuarto icono se refiere al proposito del CD con lo que el alumno deberd revisar
junto con el instructor.

Una vez conocido los tres primeros iconos se comenzara la navegacion de nuestro
CD interactivo de Operaciones Psicoldgicas; dentro de las Operaciones Psicologicas
se desprenden dos grandes grupos que son:

% Accién Psicologica.

% Guerra Psicoldgica.

OPERACIONES PSICOLOGICAS

OPERACIONES PSICOLOGICAS

ACCION PSICOLOGICA
GUERRA PSICOLOGICA

Inicio

Figura 3.47 Operaciones Psicologicas
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Al acceder a la opcion de Accion Psicolégica, se ingresa a la informacion
concerniente a todo lo que abarca esta seccion, dividida en cinco submenus y cada

una de ellas presenta toda la informacion contenida en la pantalla.
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Accitn Psicologica

Accidn Psicologica

“La éltima y més poderosa fuerza de un pueblo no ests fundada en
divisiones, en regimisntas nien caons, sina en algo que esté en el

ntege

ideoltgices”

Inicio

Figura 3.48 Escena de la Accion Psicolégica
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Al elegir cada una de las opciones se muestran las siguientes escenas

correspondientes a cada submend.

Accion Psicologica - Beneralidades

La accign psicoldgica constituye el instrumento decisivo de las OPSIC,
para optimizar todos estos aspectos concernientes a la seguridad
necional, mediante actividades y trabajos ds i itaci
informacidn y orientacidn a los diferentes estratos de Ia poblacion y  los

elementos de las Fuerza Armadas. Cuanto més fuerte y més tangible son las
actividades que se desarrollan con los diferentes auditorios se logra un mejor

nivel de credibilidad, confianza y simpatia & los intereses de la nacitn y el Frente Militar,
logrando influir en el comportamienta de les personas.

El respaldo incondicional de los auditorias objetivos involucrados en una campafia de accitn
psicoldgica solo se alcanzard con una intensa motivacitn y conocimiento profundo del trabajo y Inicio
de las metas institucionales propias. logrando neutralizar los antagonismos de los sectores

Figura 3.49 Escena del Submenu Generalidades
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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Apoyo al Desarrollo

Denominado inicialmente como "accitn civica” la serie de actividades planes
y programas que se realizan en diferentes dreas de trabajo hoy se denomina
*Apoyo al desarrallo”, instrumento y brazo ejecutor de la accidn psicologica.

Una evaluacitn objetiva de la realidad social, econdmica del pafs y de las
capacidades miltiples de la institucitn militar condujeron a que fa Constitucin

de la Repiblica, establezca coma una misidn de las Fuerzes Armadas "apoyr el
desarrollo econdmico y social de la nacidn®, disposicidn que ademés esté plensmente
facultada por los diferentes cuerpos legales que rigen la sequridad nacional

Se define asi también al trabsjo de las unidades militares en proyectos Gtiles para la poblacidn local,
que contribuyen al desarrollo econdmicoy social de esta zona, y, que sirven para mejorer la relacidn di
las unidedes militares con un auditorio objetivo y persigue los siguientes objetivos. {nicio

Y bacion y las FF A nacianles

i

Figura 3.50 Escena del Submenu Apoyo al Desarrollo
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Capacitacion Militar

Es la participacitn directa con un sector de la poblacidn
nacional que voluntariamente asiste @ las unidades
militares o a lugares determinados, para complementar su

formacitn y capacitacidn en beneficio de la saciedad y de la
zana en la que habitan.

La capacitacitn militar en las diferentes 4reas, tiende a capacitar a los
distintos auditorios objetivos en técnicas de autodefensa para enfrentar

a catéstrofes internas o externas; reforzar |a estructura social existente,
favorable para el mantenimiento de la paz y la cohesidn interna; orientar

las inquietudes de los distintos auditorios para lograr una méxima integracitn
unidad e identidad nacional.

Figura 3.51 Escena del Submenu Capacitacién Militar
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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Comunicacion Institucional

Es la participacitn directa con un sector de la poblacidn
nacional que voluntariamente asiste a las unidades
militares o a lugares determinados, para complementar su
formacitn y capacitacian en beneficio de |a sociedad y de la

zona en la que habitan.

La capacitacitn militar en las diferentes dreas, tiende a capacitar a los
distintos auditorios objetivos en técnicas de autodefensa para enfrentar

a catéstrofes internas o externas; reforzar |a estructura social existente,
favorable para el mantenimiento de [a paz y la cohesitn interna; orientar

las inquietudes de los distintos auditorios para lograr una méxima integracidr
unidad e identidad nacional.

Figura 3.52 Escena del Subment Comunicacion Institucional
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

Comunicacion Inter-Institucional

1300 O

Son todos los pr por una instituci

en base a disposiciones legales, para promaver una relacitn
que permita la coordinacitn y la transferencia de conocimientos
y experiencias, para lograr un mejor desempefio entre las
instituciones pablicas y privadas.

El abjetivo es planificar y coordinar con las instituciones estatales,
privadas afines a la actividad militar que se realiza en cuanto a las
actividades de apoyo al desarrollo y con aquellas que tienen una
incidencia permanente o temporal con la poblacidn, para el
intercambio de informaciones y coordinacitn de acciones.

Para alcanzar estos objetivos es necesario optimizar y explotar al
méximo todas las técnicas que brinda la comunicacicn alternativa y
el contacto "cara a cara”, esto es; Desfiles, Seminarios, Visitas,
Exposiciones, Concursas, etc.

Figura 3.53 Escena del Submenu Inter-Institucional
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

De la misma manera se observa en lo que se refiere a Guerra Psicologica, cabe
recalcar que en el submenu de engafio se encuentran unas imagenes que luego de

un analisis se pudo colocar.
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ELEMENTOS DEL ENGARD

Figura 3.54 Escena del Submenu Elementos del Engafio
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

De la misma manera se elabor6 un test de autoevaluacién para ver si la informacién

plasmada en este Cd llego al personal de aerotécnicos de manera clara para la
realizacion dichas operaciones.

¢ A las Operaciones Psicolégicas se las considera como?

zo=oOorpecrp<n

Medidas de engano

Objetivos tacticos @
Apoyo logistico g )
N::g)llmu :e las anteriores /
FUERZA AEREA ECUATORIANA w

Figura 3.55 Escena de la primera pregunta del Test
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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ZQ‘G)CFP({

INICIAR TEST

INICIO

FUERZA AEREA ECUATORIANA

Figura 3.56 Escena de los resultados del Test
Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

3.7 Prueba de funcionamiento

En la comprobacion de funcionamiento del CD interactivo de Operaciones
Psicoldgicas, se realizdé pruebas de correcciéon en cada archivo. Seguidamente se
verificO que no existe errores de sincronizacion en las animaciones, para esto se
comprobd la correcta ubicacion de los fotogramas en los diagramas, gréficos,
botones, sonidos, texto y efectos del software interactivo evitando asi que al final se
presenten errores. De la misma manera se procedio a verificar la programacion de
cada botdén para que pueda cumplir su funcién especifica al ser pulsado con el
mouse. Una vez realizada la comprobacion del software interactivo se obtuvo la

simulacién total del CD interactivo del funcionamiento de Operaciones Psicoldgicas.
3.8 Implementacion

Una vez concluida satisfactoriamente la prueba de funcionamiento se realiza la
implementacion. Tomando en cuenta que el CD interactivo de Operaciones
Psicolégicas fue concebido con el propésito de aportar al mejoramiento del material
didactico del COED en la especialidad de la Inteligencia Aérea, este manual sera
implementado y estara a cargo de la especialidad de Inteligencia para que cumpla
con el proposito con el que fue creado.
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3.9 Analisis econdmico

Para el disefio CD interactivo de las Operaciones Psicologicas, se considerd la
utilizacion del programa MACROMEDIA FLASH, asi como el uso computadora,
internet, impresora, bibliografia anexa, visitas a las instalaciones del departamento

de Inteligencia (DIRINT), fotografias y material de papeleria.
3.9.1 Recopilacion de informacion

Esta etapa incluye visitas al departamento de Inteligencia, punto de operacion de las
Operaciones Psicologicas, adquisicion de manuales, fotografias, material basico para

el disefio del CD interactivo.

Tabla 3.1 Recopilacion de informacion

ORDEN DESCRIPCION VALOR
01 Movilizacion $ 50,00
02 Traduccién $ 70,00
03 Fotografias $ 10,00
SUB TOTAL 1 $ 130,00

Fuente: Investigacion de Campo

Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
3.9.2 Capacitacion

La eleccion del programa adecuado para la realizacion del proyecto de grado, hizo
necesario la capacitacion en el software a utilizar, de tal modo que se pueda explotar

al méaximo sus beneficios.
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Tabla 3.2 Capacitacion

ORDEN DESCRIPCION VALOR

01 Adquisicién del software $ 50,00

02 Curso de Capacitacion $ 100,00
SUB TOTAL 2 $ 150,00

Fuente: Investigacion de Campo

Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
3.9.3 Elaboracion

La elaboracion en si incluye el periodo de seleccion del material informativo
adecuado, preparacion de documentos, insercion de gréaficos y fotografias, y la
elaboracion de las animaciones. Todo este proceso necesita de la utilizacion de los
medios descritos anteriormente como son: uso de computadora, internet, camara

fotografica, flash memory, impresora, y material de papeleria.

Tabla 3.3 Elaboracion

ORDEN DESCRIPCION VALOR
01 Computadora $ 20,00
02 Internet $ 20,00
04 Impresora $ 20,00
05 Material de papeleria $ 20,00
06 Mano de Obra $ 250,00
SUB TOTAL 3 $ 330,00

Fuente: Investigacion de Campo

Elaborado por: Cbos. Armijos Edison

De acuerdo al analisis presentado en los puntos anteriores, se puede realizar una
totalizacion de los recursos econdémicos que el desarrollo del proyecto de grado ha

requerido.
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Tabla 3.4 Presupuesto total

ORDEN DESCRIPCION VALOR
01 Subtotal 1 $ 130,00
02 Subtotal 2 $ 150,00
03 Subtotal 3 $ 330,00
TOTAL $ 610,00

Fuente: Investigacion de Campo

Elaborado por: Cbos. Armijos Edison
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

La informacion obtenida se organizé de manera que permita tener un avance
secuencial en el disefio del CD interactivo, asimismo se incluyd informacion
sobre generalidades de las Operaciones Psicologicas, para dar un

conocimiento apropiado del tema.

El CD interactivo se realizO en base a la informacion recopilada de los
manuales y las visitas realizadas a las instalaciones donde se desarrollan

estas operaciones.

La estructura con que fue disefiado el CD interactivo permite al usuario
acceder a la informacion y elementos de una manera sencilla, funcional, clara

y secuencial.

Se elabor6 el CD interactivo de las Operaciones Psicoldgicas, material
didactico que sera utilizado por el COED para el perfeccionamiento de los

aerotécnicos de la especialidad de Inteligencia Aérea.

4.2 RECOMENDACIONES

Utilizar el CD interactivo para los fines de instruccion por los cuales fue
creado, considerando que aungue todos los fundamentos tedricos pertenecen

a los manuales.

Presentar este material a los instructores técnicos de la especialidad de
Inteligencia Aérea, para que sea utilizado como medio didactico de

instruccion, y se constituya como un incentivo para seguir modernizando el
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material didactico con el que cuenta en este momento para impartir

instruccion.

Realizar proyectos similares de los otros elementos que contiene las
Operaciones Psicologicas, para contribuir al mejoramiento del material
didactico del COED y a su vez actualizar los conocimientos del personal de los

sefores aerotécnicos de la especialidad de Inteligencia Aérea.

Actualizar de manera permanente la informaciéon de los manuales de
Operaciones Psicologicas de acuerdo a la necesidad y requerimientos de
nuestro pais y de la Fuerza Aérea Ecuatoriana.
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Glosario de Términos

» Accion Psicolégica.- Son actividades concretas y planificadas en beneficio
de una comunidad, con el fin de reducir el prestigio e influencia potencial o
actual de un enemigo hipotético o real, para aumentar la integracion y
cooperacion con Fuerzas Armadas y el Gobierno Nacional. Estan destinadas a

fortalecer la moral de auditorios amigos y de influenciar en los neutros.

» Ardides.- Un "truco de la guerra”, se caracteriza por la colocacion intencional

de informacion falsa en manos del enemigo.

» Auditorio Objetivo.- Un grupo de personas identificadas entre si por su
ubicacion, actividades, sistema de vida y actitudes, las cuales son
susceptibles de ser influenciadas por una actividad psicoldgica, motivandolas

y guiandolas al cumplimiento de una actividad planificada.

» Comunicacion Social.- Es el proceso de intercambiar ideas y pensamientos,
percepciones y significados entre un emisor y una fuente a través de un canal
de comunicacién directo o indirecto utilizando un elemento codificador cono

los simbolos del lenguaje.

» Contrapropaganda.- Es el conjunto de acciones desarrolladas para un
auditorio objetivo para; prevenir, minimizar, neutralizar o contrarrestar los
efectos de la propaganda enemiga o para aprovechar las camparfas del

enemigo en favor propio.

» Exhibicién.- Es llevada a cabo para engafar a los medios de informacién
visual del enemigo. Esto incluye el radar, la camara, el dispositivo infrarrojo y

el 0jo humano.

» Finta.- Es un atague de apoyo con la intencion de distraer la atencion del

enemigo del area del ataque principal.
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Fotogramas.- Son aquellos que vienen delimitados por lineas verticales
(formando rectangulos).

FUCAME.- Fuente, Contenido, Auditorio, Medio de difusion y Efectos.

Guerra Psicologica.- Es el uso planificado de la propaganda y otras acciones
que tienen el propésito principal de influir sobre las actitudes, y
comportamientos de los Auditorios enemigos y neutrales para que apoyen el

logro de los objetivos del Poder Militar y los objetivos nacionales.

Operaciones Psicolégicas.- Actividades militares, econémicas, politicas y
psicosociales planificadas, que incluyen “la Accidén psicolégica y la Guerra

psicologica”.

OPSIC:- Operaciones Psicoldgicas.

73



Bibliografia

Manuales de Inteligencia Militar de la Fuerza Aérea Ecuatoriana.
Academia de Guerra Aérea.

Escuela de Inteligencia Militar.

YV V V VY

http://www.monografias.com/trabajos20/multimedia-en-

aprendizaje/multimedia-en-aprendizaje.shtml

74



ANEXOS



ANEXO “A”

INVESTIGACION DEL PROBLEMA (ANTEPROYECTO)

1. EL PROBLEMA

1.1 FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2

1.3

¢, Como mejorar la capacitacion del personal de aerotécnicos de la Fuerza Aérea

Ecuatoriana mediante el desarrollo de material didactico interactivo?

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

“Falta de herramientas, equipos, instrumentos y material didactico, necesario
para la capacitacion del personal de aerotécnicos de la fuerza aérea ecuatoriana”

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

Tomando en cuenta la falta de capacitacion en el personal de aerotécnicos es
indispensable la elaboracién de un CD interactivo que va ser muy util para el
desarrollo del proceso ensefianza- aprendizaje de los sefiores aerotécnicos de la

Fuerza Aérea Ecuatoriana.

Asi mismo ayudara al Optimo desempefio laboral de sus funciones en las
distintas especialidades de la FAE asi como también ayudara a reducir tiempo y
espacio al momento de emplear cada uno de los parametros que necesitemos
hacer dentro de nuestro CD interactivo constara toda la informacion necesaria de

cada especialidad de todo el personal de aerotécnico.
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1.4 OBJETIVOS
1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Mejorar los conocimientos de los sefiores aerotécnicos con capacitaciones
permanentes para mejorar la eficiencia profesional por ende para poder
brindar un buen desempefio en sus labores.

1.4.2 OBJETIVO ESPECIFICO

e Analizar situacion actual sobre los conocimientos de los sefiores aerotécnicos.

e Determinar mediante la investigacion de campo los requerimientos de los

sefores aerotécnicos de la Fuerza Aérea Ecuatoriana.

1.5 ALCANCE

El presente trabajo investigativo se efectuard en las instalaciones de la Escuela
Técnica de la Fuerza Aérea, ubicada en la cuidad de Latacunga, Provincia de
Cotopaxi, concretamente la investigacion se llevara a cabo en la Base Aérea
Cotopaxi, la ETFA y los sefiores Chos. de la 44-R promocién en el periddico enero
2012 a junio 2012, y se convertira en una importante ayuda didactica para el

personal de aerotécnicos.

La investigacion esta dirigida a todo el personal que pertenece a la Fuerza Aérea

Ecuatoriana.
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2. PLAN METODOLOGICO

2.1 Modalidad Basica de la Investigacion

Investigacion de campo, participante
Los integrantes formaran parte integral del grupo de estudio y desarrollo, de

esta forma, teniendo siempre presente la presencia de la principal fuente de
investigacion, los manuales de inteligencia.

Dentro de la investigacion del anteproyecto, debido a la necesidad de
recoleccion real de datos e informacién varia, se utilizara ademas técnicas
como la encuesta, observacidn con sus respectivos instrumentos, el
cuestionario. Informacién que serd necesaria para la solucion de problemas
futuros.

Bibliografica documental
Durante la investigacion seréd necesaria la recoleccion de datos de diferentes

fuentes para corroborar el correcto desarrollo durante las diferentes etapas de
conseguir, armar e implementar cada uno de los manuales de inteligencia.

Ademas siendo esta como un aporte eficaz y eficiente.

2.2. Nivel de investigacion

Exploratorio
Se utilizard este tipo de investigaciéon dado que toda la investigacion se ha

desarrollado desde el principio cuando solo fue una idea desarrollada en el
grupo de trabajo, a partir de ese momento se ha creado cada elemento del
proyecto.

Descriptiva
Este tipo de investigacion nos permitird con mayor facilidad recolectar, evaluar

y analizar datos que se obtendran a partir de la fuente principal de informacion

para justificar detalladamente las opciones de la solucion.
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2.3. Recoleccién de datos

Para la obtencion de toda la informacion necesaria utilizaremos 3 técnicas de
recoleccion, para esto indagaremos en areas administrativas y de estudio en
donde existan instructores y aerotécnicos que satisfagan nuestras necesidades
de investigacion.

2.3.1. Técnicas

e Encuesta: Va a ser la técnica para la recolecciéon de datos a emplearse,
dirigida a aerotécnicos de la Base Aérea Ecuatoriana y Escuela Técnica.

e Bibliogréfica: Al conseguir los manuales inteligencia, entre otros documentos;
podremos recopilar facilmente la informacion necesaria para proseguir con el
proyecto.

2.4. Procesamiento de lainformacioén

Teniendo los datos recibidos de cada una de las encuestas realizadas a los
aerotécnicos, se procedera a determinar los posibles origenes del problema a
investigar, tomando en cuenta diferentes aspectos:

e Procesamiento de cada una de las preguntas del cuestionario.

e Interpretacion de datos, a través de la hoja electronica de Excel, la cual
nos permitira generar facilmente tablas estadisticas y graficos para
presentar la informacion obtenida, proveniente de las encuestas de campo
y las entrevistas a todo el personal de aerotécnicos.

2.5. Andlisis e interpretacion de datos

Para el analisis e interpretacion de datos vamos a utilizar diferentes técnicas
como tablas de resultados de las encuestas en las que incluiremos gréaficas de
tipo pastel, barras y graficas de otros tipos, relacionando el numero de
encuestados y las opciones a elegir en forma porcentual, para obtener una idea
clara de que es lo que requiere el estudiante como medio de aprendizaje y lo que
ayudaria al instructor en su enseflanza, y para posteriormente basarnos en esos

resultados en la implementacion de nuestro proyecto.
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2.6. Conclusiones y recomendaciones

Mediante los resultados obtenidos en la encuesta de campo de ciertos
aerotecnias, analizaremos las falencias del estudiante y del instructor,
identificando en que se puede mejorar la ensefianza y hasta donde podemos
llegar con el prototipo y asi poder tomar las medidas necesarias para su
correcto desarrollo, y en todo momento teniendo en cuenta las
recomendaciones y opiniones de los estudiantes y directivos de cada una de las

especialidades de la Fuerza Aérea.
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3. EJECUCION DEL PLAN METODOLOGICO
3.1 MARCO TEORICO
3.1.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Los antecedentes que se han tomado como referencia para la realizacion de
este trabajo investigativo, es de los manuales de inteligencia militar.
3.1.2 OPERACIONES PSICOLOGICAS

A. INTRODUCCION

El presente Trabajo es un compendio del Manual de Operaciones Psicolégicas del
Comando Conjunto, acoplado a las necesidades de la Fuerza Aérea Ecuatoriana, y
en base a las actuales necesidades institucionales y direccionadas a satisfacer la

problematica de la Comunicacion Social y Operaciones Psicoldgicas.

B. PROPOSITO

El propésito de este manual es difundir la doctrina, para la planificacién y conduccion
de las operaciones psicoldgicas en la FAE, de acuerdo a la doctrina de las Fuerzas
Armadas del Ecuador y a las condiciones que actuan sobre los auditorios objetivos.

C. ALCANCE

a. La informacién de este manual pueden ser empleados, tanto en tiempo de guerra
como en tiempo de paz, en cualquier conflicto convencional o irregular.

b. Proporciona la informacion doctrinaria para la planificacion, organizacion y empleo
de las OPSIC en situaciones operacionales.

c. Orienta y capacita a los oficiales para la planificacion, ejecucion, coordinacion y

control de Operaciones Psicolégicas.
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OPERACIONES PSICOLOGICAS

Las Operaciones Psicologicas (OPSIC) son actividades militares, econdmicas,
politicas y psicosociales planificadas, que incluyen “la Accion psicoldgica y la Guerra
psicoldgica”, para ser utilizadas tanto en tiempo de paz como en la guerra, dirigida
hacia auditorios objetivos "enemigos, amigos Yy neutrales” con el propdsito de
influenciar en sus actitudes y comportamiento, necesarios para el logro de los

objetivos politicos y militares.

3.1.3 ACCION PSICOLOGICA
1. GENERALIDADES

La accion psicoldgica constituye el instrumento decisivo de las OPSIC, para optimizar
todos estos aspectos concernientes a la seguridad nacional, mediante actividades y
trabajos de organizacion, capacitacion, informacion y orientacion a los diferentes
estratos de la poblacion y a los elementos de las Fuerzas Armadas. Cuanto mas
fuerte y mas tangible son las actividades que se desarrollan con los diferentes
auditorios se logra un mejor nivel de credibilidad, confianza y simpatia a los intereses

de la nacion y el Frente Militar, logrando influir en el comportamiento de las personas.

El respaldo incondicional de los auditorios objetivos involucrados en una campana de
accion psicologica solo se alcanzard con una intensa motivacion y conocimiento
profundo del trabajo y de las metas institucionales propias, logrando neutralizar los

antagonismos de los sectores hostiles.
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2. CLASIFICACION DE LA ACCION PSICOLOGICA

OPERACIONES
PSICOLOGICAS

|

ACCION
PSICOLOGICA

A. APOYO AL
DESARROLLO

AREAS DE APOYO:

B. CAPACITACION
CIVICO-MILITAR

C. COMUNICACION
INSTITUCIONAL

EDUCACION
SALUD
AGROPECUARIA
MEDIO AMBIENTE
CAPACITACION

AREAS:

e INSTRUCCION
ESTUDIANTIL

e FUERZAS
RESISTENCIA

e COMUNICACION

DE

AREAS:

e CAMPANAS
MOTIVACION

e ACTIVIDADES
PSICOLOGICAS

¢ COMUNICACION

DE

D. COMUNICACION
INTERINSTITUC.

AREAS DE COORD.:

PRIVADA
POPULAR
NACIONAL
EXTERNA
INTERNA

ARTESANAL

A. APOYO AL DESARROLLO

Denominado inicialmente como "accidén civica" la serie de actividades, planes y
programas que se realizan en diferentes areas de trabajo hoy se denominan "Apoyo

al desarrollo", instrumento y brazo ejecutor de la accion psicolégica.

Una evaluacion objetiva de la realidad social, economica del pais y de las
capacidades multiples de la institucion militar condujeron a que la Constitucion de la
Republica, establezca como una misidbn de las Fuerzas Armadas "apoyar al
desarrollo econ6mico y social de la nacion", disposicibn que ademas esta
plenamente facultada por los diferentes cuerpos legales que rigen la seguridad

nacional.

Se define asi también al trabajo de las unidades militares en proyectos utiles para la
poblacién local, que contribuyen al desarrollo econémico y social de esta zona, vy,
gue sirven para mejorar la relacién de las unidades militares con un auditorio objetivo

y persigue los siguientes objetivos.
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3.1.4 GUERRA PSICOLOGICA.
1. GENERALIDADES

La Guerra Psicoldgica es una parte constitutiva de las OPSIC y ha sido utilizada (con
diferentes denominaciones) como parte integral de las operaciones militares a través

de toda la historia.

La guerra psicolégica conocida por la doctrina china, como una parte de la guerra
politica, tiende a mantener un sistema que involucra a los diferentes niveles de un
Estado para, con el uso de los medios de comunicacion y otras actividades de
caracter psico-social, politicas y militares atacar mediante propaganda y contra
propaganda a blancos auditorios hostiles internos o externos en cualquier tipo de

conflicto.

2. CLASIFICACION

OPERACIONES PSICOLOGICAS

|
GUERRA PSICOLOGICA

A. PROPAGANDA

B. CONTRAPROPAGANDA

C. OPERACIONES DE
ENGANO (APOYO)

D. CONTROL DE LA
COMUNICACION

TECNICAS: TECNICAS:
TECNICAS: TECNICAS:
AUTOEVIDENTES ||e DIRECTA
INCONCLUSAS e INDIRECTA e VISUALES e CESURA
PERCEPCION e DISTRACCION e SONICAS e LICENCIA
DEMORADA e SILENCIO e OLEATORIAS e REGULACION
REPETICION e CONTENCION e COMUNICACIONES||e VIGILANCIA
e ARGUMENTATIVAS [|¢ ACONDICIONAM. ELECTRONICAS

INFERENCIA e DESESTIMACION
INTENCIONAL e ENGANO IMITAT.
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3. PROPAGANDA

GENERALIDADES.- Muchos de los mensajes y exhortaciones que se usaron en el
pasado aun contindan vigentes en los tiempos modernos, ya que la propaganda
utiliza siempre lo particular que cada cultura o civilizacion almacena y continda

conservando, como sus mitos, ritos, simbolos, aspiraciones y suefos.

1. TECNICAS.- Por su contenido pueden categorizarse en: Autoevidentes,
Inconclusas, Percepcibn demorada, Repeticién, Argumentativas, Inferencia
intencional.
a.- Técnicas autoevidentes.-
Las técnicas autoevidentes para desarrollar la propaganda no recurren a temas
que se incluyen en los mensajes en donde la persuasién que hace la fuente al
auditorio es directa, legitima, y positiva, incluyente o excluyente de acuerdo a la
necesidad del patrocinador, en base a ello algunas de las técnicas son las

siguientes:

1) Recurrir a posiciones de autoridad.

2) Asercion.

3) La causa triunfante y la victoria inevitable.
4) Desaprobacion.

5) Generalidades relucientes.

6) Vaguedad.

7) Racionalizacion.

8) Simplificacion.

9) Transferencias.

10) El menor de los males.

11) Uso de insultos o substituciones de nombres o
calificativos morales.

12) Identificacion del enemigo.

13) Gente sencilla o el hombre coman.

14) Rechazo social.

15) Palabras castas.
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16) Lemas.

17) Testimonios.

18) Sanciones oficiales.

19) Fuentes personales de autoridad testimonial.

20) Testimonios de autoridades que provienen de fuentes

impersonales.
b.- Técnicas inconclusas.-
Las técnicas inconclusas se basan en las caracteristicas del contenido del
mensaje que recurre a vaguedades, generalizaciones, supuestos,
insinuaciones e ideas incompletas que se orientan a sembrar la duda y la
desconfianza en el auditorio. Los mensajes que contienen inexactitudes que
los convierten en falsedades se deben manejar solo bajo el concepto de

propaganda gris o0 negra.

1) Verdades increibles.

2) Doble filo.

3) Insinuaciones.

4) Técnicas especificas de insinuacion.

5) Trampas con la baraja u omisién selectiva.
6) Presentacion de otro punto de vista.

7) Mentiras y falsedades.

8) Simplificacion.

c.- Técnicas de percepcion demorada.-

Los mensajes en este tipo de propaganda encubren la verdadera intencion del

patrocinador recurriendo a técnicas persuasivas del texto que solamente

motivan, incentivan, invitan o generalizan una accién u omision a fin de alcanzar

el cambio de actitud y comportamiento del auditorio. El auditorio objetivo percibe

el contenido solo después que se hayan enfocado varios mensajes de OPSIC. A

continuacion se enuncian algunas de las técnicas de percepcion demorada.

1) Cambio de ritmo.

2) Ganar tiempo.
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3) Cambio de escenario.

d.- Técnicas de repeticion.-

Una técnica de repeticion es percibida por el auditorio objetivo solo después de

gue se haya empleado varias veces el mismo tema, palabra, mensaje o frase.

Una idea o posicidon se repite en un intento de obtener una reaccion casi

automatica del auditorio. Esta técnica es sumamente util porque el ser humano

es basicamente una criatura de habitos y desarrolla habilidades mediante la

repeticion.

e.- Técnicas argumentativas.-

El argumento dentro de un mensaje de OPSIC presenta la razén o las razones

por las cuales el auditorio objetivo debe pensar, creer o comportarse de cierta

manera.

1) El hombre fantasma.

2) Establecimiento de premisas.

3) Abuso logico del tiempo.

4) La pregunta capciosa.

5) La analogia detallada.

6) El argumento "Argumento personal".
7) Cambio de argumentos.

8) Pais de las maravillas.

f.- Técnicas de inferencia intencional.-

La técnica de inferencia intencional se refiere al efecto que el especialista de

OPSIC. desea causar sobre el auditorio objetivo, mediante el empleo de la

inferencia. A continuacién se presentan algunas de las técnicas de inferencia

intencional.

1) Provisoria y preparatoria.
2) Mensajes disyuntivos.

3) Asuntos delicados.

4) Mensajes coactivos.

5) Temas y mensajes amedrentadores.
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3.2. Modalidad basica de la investigacion

3.3. Tipos de investigacion

Investigacion de campo, participante

Los integrantes formaron parte integral del grupo de estudio y desarrollo, de
esta forma, tuvieron siempre presente la fuente principal de investigacion.
Dentro de la investigacion del anteproyecto, debido a la necesidad de
recoleccion real de datos e informacion varia, se utilizdé técnicas como la
encuesta, entrevista, observacion con sus respectivos manuales, el
cuestionario, ficha de entrevista y ficha de observacion.

Bibliografica documental

Durante la investigacion se recolect6 datos de diferentes fuentes para
corroborar el correcto desarrollo durante las etapas de conseguir, armar e
implementar el CD interactivo, como manuales de aviacion, libros de
inteligencia militar, formularios, etc.

3.4. Niveles de investigacion

Exploratorio

Se trabajé con este tipo de investigacidon ya que toda la investigacion se
desarroll6 desde el principio cuando solo fue una idea, a partir de ese primer
momento se cred cada elemento del proyecto.

Descriptiva

Este tipo de investigacién ha permitido facilitar de mejor forma la recoleccién,
evaluacion y andlisis de datos que se consiguieron a partir de la fuente
principal de informacion para justificar detalladamente las opciones de la
solucion.

3.5. Procesamiento de la informacién

En este punto para comenzar con la recopilacion de la informacién
primordialmente se utilizo el programa adecuado en este caso: Microsoft Excel

y Word para realizar y redactar la encuesta. También se hizo un filtrado de

informacion numerando las encuestas para mantenerlas en orden.

88



3.6 Andlisis e interpretaciéon de resultados

Una vez procesado e interpretados los resultados obtenidos en la ficha de

observacion se aprecia que el proyecto es ejecutable y se presenta las variables

y el andlisis de los resultados.

3.7. Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Como se puede ver en los resultados de la encuesta en la pregunta 2, casi en
la totalidad los encuestados afirmaron que es muy importante la
implementacion de material didactico interactivo.

Los resultados de la encuesta en la pregunta 5 nos dice que la mayoria de
encuestados considera que es de mayor importancia la creacion de un manual
de inteligencia mediante un CD interactivo.

La resultados de la pregunta 6 nos dieron a entender que la mayoria de
encuestados concuerdan con que el proyecto mejorara el aprendizaje teérico
practico.

Recomendaciones

Seria muy importante la aplicacion de este proyecto para mejorar el éptimo
desempefio laboral de todo el personal de aerotécnicos de las diversas
especialidades.

Facilitar al personal a su mando la informacion necesaria para que el
desarrollo de este proyecto se efectué de la mejor manera y sea

implementado lo mas pronto posible.
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4. FACTIBILIDAD DEL TEMA
4.1. Técnica

Debido a la falta de ensefianza practica, ademas de que resulta dificil para el
estudiante relacionarla con la informacion tedrica obtenida, resulta factible
desarrollar el proyecto el cual estd encaminado al mejoramiento de la
ensefianza en la especialidad de Inteligencia.

4.2. Operativa
Para la elaboracion de nuestro CD interactivo hemos creido conveniente la
utilizacion de Macromedia Flash debido a que este software nos permite
insertar texto, imagenes, animaciones, etc. Flash fue originalmente usado
como una herramienta de animacion y es para lo que mejor se ajusta.
Es facil de usar para crear animaciones y para mostrarlas al pablico, Flash es
un programa que contiene muchas herramientas de trabajo similares y en
algunos casos igual a las de la mayoria de programas de disefio grafico, o al
menos de los mas conocidos y mejores en el mercado.
El video funciona bien en las aplicaciones Flash porque no requiere un puglin
dependiente del sistema operativo como QuickTime o MediaPlayer.

4.3 Econdmica

Para la elaboracion del proyecto el elemento principal es el manual en si, este
serd proporcionado mediante la intervencion de instructores, procesos y
conocimientos empleados, todo esto es de gran importancia para el correcto
desarrollo del proyecto.

Tabla 4.1: Detalles de gasto del anteproyecto

DETALLE V. TOTAL
Estadia en Quito 150 USD
Impresiones de Encuestas 10 USD
Varios 90 USD
TOTAL 250 USD

Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

90



Tabla 4.2: Presupuesto de gastos del proyecto

DETALLE V. TOTAL
Pago de Derechos de Grado 300 USD
Impresiones, internet y anillado 80 USD
Varios 90 USD
TOTAL 470 USD

Fuente: Estudiante de electrénica del ITSA

Elaborado por: Edison Armijos
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5. DENUNCIA DEL TEMA

“ELABORACION DE UN CD INTERACTIVO DE OPERACIONES
PSICOLOGICAS PARA EL PERSONAL DE AEROTECNICOS DE LA FUERZA
AEREA ECUATORIANA”,
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4.3. Cronograma de Actividades

TIEMPO MESES Y SEMANAS
CONTENIDOS Enero Febrero |Marzo |Abril Mayo Junio Julio Agosto
1|2 1/2/3|4|1(2/3|4|1|2 1(2/3|4|1(2[3|4]|1|2 1123

Planteamiento del Problema

Desarrollo y elaboracion del Anteproyecto

Presentacion del Anteproyecto

Aprobacion del Anteproyecto

Desarrollo del proyecto

Pruebas y ensayos

Pre defensa del Proyecto

Defensa del trabajo de Grado

Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos
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Glosario de Términos

>

Ardides.- Un "truco de la guerra”, se caracteriza por la colocacion
intencional de informacion falsa en manos del enemigo.

Finta.- Es un ataque de apoyo con la intencion de distraer la atencion del
enemigo del area del ataque principal.

FUCAME:- Fuente, Contenido, Auditorio, Medio de difusion y Efectos.
Operaciones Psicolégicas:- Actividades militares, econdmicas, politicas y
psicosociales planificadas, que incluyen “la Accidn psicoldgica y la Guerra
psicologica”.

OPSIC:- Operaciones Psicolégicas.
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ANEXO “A1”

1. Conoce usted la existencia de material didactico adecuado que sirva para la
capacitacion en cada una de las diferentes especialidades que tienen los
aerotécnicos de la FAE?

Tabla N°3.4: Pregunta 1
Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

OPCIONES FRECUENCIAS PORCENTAIES
SI 78 82.87 %
NO 16 17.02 %
TOTAL 94 100 %
100 +
o 80 -
)
@ 60 A
©
._; 40 -
I: 20 .
0
Sl NO
Seriesl 78  Titulo del eje 16

Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

2. Segun su criterio seria importante implementar material didactico técnico en las
especialidades de la FAE.

Tabla N°3.5: Pregunta 2
Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

(0) 08 (0)\1) 20 FRECUENCIAS PORCENTAJES
MUY IMPORTANTE 58 61.70 %
IMPORTANTE 29 30.85 %

POCO IMPORTANTE 7 744 %
TOTAL 94 100 %
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POCO
IMPORTANT
E

7%
IMPORTANT \
E

31%

Tabla N° 3.5

MUY
IMPORTANT
E
62%

Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

3. Qué tipo de material didactico cree usted que se deberia implementar.

Tabla N° 3.6: Pregunta 3
Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

OPCIONES FRECUENCIAS PORCENTAJES
CARTELES 9 9.57%
DIAPOSITIVAS 28 29.78 %
CD INTERACTIVO 57 60.63 %
TOTAL 94 100 %
Tabla N° 3.6
. m CARTELES
W DIAPOSITIVAS
| CD INTERACTIVO

Fuente: Estudiante de electrénica del ITSA

Elaborado por: Edison Armijos
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4. Indique su grado de acuerdo o desacuerdo por las siguientes afirmaciones,
marque con una (X) en donde usted crea conveniente.

A. - Esta Ud. de acuerdo en que se debe renovar el material didactico en el

proceso de capacitacion.

B. - La implementacion de CD interactivos en cada una de las especialidades
ayudaria a la mejor comprension de los temas.

C. - Con el desarrollo de este material didactico se mejoraria la familiarizacion
tedrica practica de los temas de especialidad.

Tabla N° 3.7: Pregunta 4
Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

TOTAL ACUERDO | NI ACUERDO NI
DESACUERDO
A. 74 20
B. 45 35 14
C. 64 26 4

Tabla N° 3.7

1
80

6

Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

98



5. Qué grado de importancia le da Ud. a la creacion de un manual de inteligencia
mediante un Cd interactivo en una escala del 1 al 5 siendo el 5 el méas
importante.

Ul WIN =

Tabla N°3.8: Pregunta 5
Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

OPCIONES 5) 4
74 20
TOTAL 94

mlm2

Fuente: Estudiante de electrénica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos
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6. Cree usted que con la implementacion del CD interactivo en la seccion de
inteligencia mejoria el desempefio del personal de aerotécnicos que labora en
esa seccion.

Tabla N°3.9: Pregunta 6
Fuente: Estudiante de electrénica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos

OPCIONES FRECUENCIAS PORCENTAJES
SI 94 100 %
NO 0 0%
TOTAL 94 100 %
Tabla N° 3.9
M Seriesl

A

S NO

Fuente: Estudiante de electronica del ITSA
Elaborado por: Edison Armijos
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ANEXO “B”

HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES

NOMBRE: Cbos.Tec. Avc. Armijos Jaramillo Edison Xavier
NACIONALIDAD: Ecuatoriana

FECHA DE NACIMIENTO: 13 de Octubre de 1989
CEDULA DE CIUDADANIA: 1900503499

TELEFONOS: 072308001-089354519

CORREO ELECTRONICO: mochin_13@hotmail.com
DIRECCION: Zamora Chinchipe/ Chinchipe/ Zumba

ESTUDIOS REALIZADOS

PRIMARIA : Escuela Fiscal Mixta “Brasil”
SECUNDARIA : Colegio Técnico Industrial “Zumba”
SUPERIOR : Instituto Tecnoldgico Superior Aeronautico

TITULOS OBTENIDOS

Bachiller en la especialidad “Fisico Matematico”

EXPERIENCIA PROFESIONAL O PRACTICAS PRE PROFESIONALES

Practicas profesionales DIRINT (QUITO).
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CURSOS Y SEMINARIOS
ETFA : Curso Técnico Profesional de la Especializacion Inteligencia
ITSA : Suficiencia en el idioma inglés.

EXPERIENCIA LABORAL
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Cbos. Armijos Jaramillo Edison Xavier
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INSTRUMENTACION Y AVIONICA

Ing. Pablo Pilatasig

Latacunga, 17 de Septiembre del 2012
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CESION DE DERECHOS DE PROPIEDAD INTELECTUAL

Yo, CBOS ARMIJOS JARAMILLO EDISON XAVIER, Egresado de la carrera de
Electronica Mencién Instrumentacion y Avidnica, en el afio 2011, con Cédula de
Ciudadania N° 190050349-9, autor del Trabajo de Graduacion ELABORACION
DE UN CD INTERACTIVO DE OPERACIONES PSICOLOGICAS, cedo mis
derechos de propiedad intelectual a favor del Instituto Tecnolégico Superior

Aeronautico.

Para constancia firmo la presente cesion de propiedad intelectual.

Cbos. Armijos Jaramillo Edison Xavier

Latacunga, 17 de Septiembre del 2012
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