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INTRODUCCION

Multimedia es una palabra que se escucha cada vez con mayor frecuencia en la sociedad en que
vivimos, sin embargo, muchas personas desconocen el significado real, o bien, aplican esta expresién
sin tener una idea clara de lo que representa. El término multimedia proviene de las palabras: mulf, que
significa mas de uno; y media que es el plural de medius (medio), y se refiere al canat a través del cual
se establece un contacto. Multimedia es aplicade a una forma de expresién, en la cual se conjugan
diversos medios de comunicacion, a través de los cuales se emite una idea o mensgje.

Podemos ver que en nuestra vida usamos la muttimedia en actividades como leer el periddico o
una revista, ver una pelicula o una obra de teatro, asistir a un concierto, ver la television. La multimedia
puede ser desde texto e Imagenes juntos, como en una revista, © hasta un escenario con luces,
imdgenes, actores, masica, como en una obra de teatro.

Cuando incorporamos las computadoras para expresar una idea o comunicar algo, surgen los
llamados sistemas multimedios. Donde la computadora se convierte en una herramienta que integra
elementos como: imagenes fijas, animaciones, sonido, texto, e incluso puede permitir la interaccién
directa del usuario, de manera que él determine la secuencia que tendrd el despliegue de la
informacion. Y en estos sistemas el dptimo desarrollo v alcance, se da a través del buen
aprovechamiento de los recursos con los que cuenta el equipo de cémputo.

Es importante tener en cuenta, que para llevar a cabo el desarrolio de un sistera multimedio, se
necesita, aunque neo en forma indispensable, contar con especialistas en areas como  la psicologia,
pedagogia, informatica y diseno grafico entre ofras. Lo cual dependerd del objetivo de sistema
muttimedios a desarroliar y el publico al cual esta dirigido.



El papel que desempena el disefiader grafico es bdsico, en el desarolic del sistema multimedios
ya que interviene en la produccién de los graficos, la decision de los colores, estructura y distribucién de
las imagenes que infegran cada pantalla que se despliega . Es decir en la interfaz.

Por otro lado la palabra multimedios puede llegar a tener diferentes interpretaciones de
acuerdo al contexto en que se encuentre, es por ello que se utilizard el término Sistema Multimedio para
diferenciar a aguelias producciones donde la computadora es el elemento de control e integrador de
los recursos de comunicacidn,

Asi, la intencidén de ésta tesis, es dar a conocer lo que son los sistemas multimedios y como
pueden ser utilzados por el disefador grdfico como una heramienta para comunicar. En este caso
particular, bgjo la alternativa que ofrece la plataforrma PC y para resolver un problema de difusion del
Centro de Extension en Coémputo y Telecomunicaciones Nuevo Ledn. El cual funciona como una
extensién de la Direccién General de Servicios en Computo para la Docenciq; v surge debido a la
demanda de servicios en cémputo dentro de la U.N.A.M. Dicho centro fue inaugurado el 18 de marzo
de 1992 por el antes rector de la U.N.A.M. Dr. José Sarukhan Kermes, y esta ubicado en Av. Nuevo Ledn
No. 167 Esq. Mexicali, Col. Hipddromo Condesa.

El contenido de esta Tesis se organizd de la siguiente manera:

Capitulo | Antecedentes historicos en el desarrcllo de sistemas muttimedios y su importancia
en la comunicacién. Asi como los usos mdas comunes y alcances que han tenido en la sociedad.

Capitulo II El Disefio Grafico y la definicién de los conceptos relacionados con los sistemas
muftimediocs. Asi como especificacion de los diferentes recursos gue pueden integrar dichos sistemas.
Definicidn, ventajas y desventajas de los formatos graficos para desarrcllar en PC.

Capitulo Il Descripcién del protocolo de investigacién especificando las instalaciones del
Ceniro de Extension en Cdomputo y Telecomunicaciones Nuevo Ledn. Desarrollo de un sistema



multimedios para la presentacién dei Centro de Extension en Cémputo vy Telecomunicaciones Nuevo
Ledn,

La estructura de este documento ha sido seleccionada con el s fin de presentar informacién
gque ayude g conccer los aspectos y requermientos generales en la elaboracion de un sistema
multimedios desarrollado en PC.

En lo tocante al sistema multimedios desarrollado en el capitulo lll, tiene por objetivo visualzar (o
aplicacién de manera practica y la construccién e integracién de los recursos que hacen posible
considerar dichos sistemas una herramienta potencial para el disefiador grafico.
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LOS SISTEMAS MULTIMEDIOS

Introduccion

Desde su aparicién sobre la tierra, el hombre, como ser racional, tuvo la necesidad de actuar en
conjunto, para llevar a cabo tareas que un hombre solo dificimente iograria, como la caza del
mamut, sin embargo. para actuar en conjunto, fue necesario establecer primero una comunicacién,
para asi coordinar los esfuerzos de todos y lograr sus propdsitos. Por lo tanto podemos decir que la
mayeor parte de las aclividades humanas se dan gracias a la comunicacién, ya sea de manera
interpersonal o grupal. De manera que, si analizamos nuestras actividades cotidianas; es gracias a la
comunicacion gue nos relacionamos con la sociedad en donde nos desenvolvemos. Conforme el
hombre va evolucionando como ente social, también van evolucionando los medios de
comunicacion, siendo cada vez mds complejos. En un principio, sclo existia et gesto, posteriormente
se desarrollo la palakra articulado y luego la escritura, la cual abrid mayores posibiidades de
intercambio, al poder. por medio de esta, almacenar los conocimientos para una consulta posterior.

Por otfro lade los avances tecnolégicos intensifican el valor de la palabra como base de o
comunicacién y actualmente podemos ver que el teléfono, la radio, la television vy los medios
impresos, ofrecen nuevos alcances para ia palabra hablada o escrita, al igual que las nuevas vias de
comunicacion por satélite, internet o videoconferencia, a través de los cuales podemos
comunicarnos a grandes distancias en poco tiempo. Los sistemas multimedios surgieron en el mundo
de la computacién con base en las nuevas tecnologias, ¥ combinan de manera integral sonido,
imagenes fijas, imagenes animadas y grficos con el poder de almacenamiento de informacién y la
capacidad de interaccién con el usuario, propia de los sisternas de computo.

Esta tecnologia ofrece esto y mas: nos hace mdas atractiva la ensenanza y el aprendizgje, a
través de los diversos medios de comunicacion, ademas de contar con la interaccion directa lo cual
estimuia los sentidos, y hace mds agradable y amena su consulta y ademds estd comprobado gue la
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gente al ser mas participativa aumenta su nivel de retencién’. Por otro lado, para el disefador gréfico
esto se convierte en una herramienta potenclal, ya que puede infervenir en la parte del desarrollo
visual de los sisternas, ofreclendo diversas opciones para cubrir una necesidad de comunicacion.

SRR VR
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El Proceso De La Comunicacién

"La base de la comunicacion es el intercambio de ideas entre los individuos, que permite la
formaciéon de grupos humanos y sociedades”,

El procesc de la comunicacién, se encuentra conformado por diferentes elementos que
actlan en conjunto y pueden ser analizados por separado, los cuales serdn sefialados mas adelante.
Es importante considerar que a medida que |a tecnologia avanza, se desarrollan diferentes codigos y
medios de comunicacion gque permiten transmitir informaciéon a grandes distancias vy cada vez a un
mayor numero de personas; abriendo posibilidades para que el emisor pueda elegir el medio mas
adecuado para hacer llegar sus mensadjes G su receptor o receptores.

Teniendoe esta referencia de la comunicacion, pasemos a analizara de manera estructural y a
definida: La comunicacién es un infercamblo y generacién de significados en los mensajes,
Involucrando una valoraciéon cultural. Partiendo ésta definicion, dicha generacién de significados estd
suleta a la utilizacion de signos que, ya de manera sistematizada, dard lugar o lo que llamaremos
codigos. Estos a su vez, deberdn ser convenclonalizados; es decir, que lo que un sonido expresado
signifiqgue para mi, debe tener el mismo significado para la ofra persona o personas a las que me
dirija. Por lo tanto debemos conceptualizar algunos términos que se relacionan de manera estructural
para el andlisis de la comunicacidn como un proceso.

Charles S. Pierce, fildsofo y l6gico norteamericano, es considerado uno de los padres de la
escuela semidtica del nuevo mundo, que se encarga del estudio de los signos y su funcionamiento;
propone algunos modelos que son estructurados bdasicamente de manera friangular en los cuales
cada uno de los elementos se interelacionan entre si para la creacién de significados, que como ya
se menciond anteriormente, es la funcidon de la comunicacion.

" Castafieda Yafles, Margarita. Los Medios de Comunicacion y 1a Tecnologia Educativa. Trillas.




SRR R

e

Lt

SRS

ey}

R e LN

SIGNO

INTERPRETANTE ——— OBJETO

De esta forma comenzaremos por definir lo siguiente: el Signo es perceptible de manera fisica
y esta en representacién del Objeto haciendo referencia a una realidad para el Interpretante.

Ferdinand Saussure, quien fue uno de los padres de la semidtica en Europa, hace también un
andlisis de! significado y definiendo también al Signo como una forma fisica en representacion de una
concepcidn o asociacidn mental y sujeto a una valoracién cultural. El Signo consiste en un Significado
que es mental y un Significante que es la existencia fisica de! Objeto.

Su modelo queda estructurado de la siguiente manera:

SIGNO

/\

FORMADO POR

/N

SIGNIFICANTE MAS SIGNIFICADO — SIGNIFICACION

Es claro notar la semejanza en cada una de estas estructuras, sin embarge, cabe mencionar
gue mientras Saussure se enfocaba en el interés de Ia lengua y la forma en la que se interelacionan
los signos entre s, para Pierce, el interés era el andlisis enfocado a la comprensién del hombre v su
entorno, clasificande al signo en tres tipos:



+ fcono: Es un signo que comparte los rasgos fisicos que identifican al objeto.

« Indice: Es un signo que representa un hecho o una accién en contexto y es determinado por
las cualidades conectivas del usuario con el objeto,

» Simbolo: Es un signo de simiitud asignada de cardcter social denotado también a

consecuencia de un habito.,

Quedando estructurado, el modelo de Pierce, de la siguiente manera:

ICONO

INDICE —— SIMBOLO

Dentro del andlisis del proceso de comunicacién los paradigmas, sintagmas y codigos. son
conceptos que es necesario comprender y se definen a continuacion:

* Paradigma: es un conjunto de signos entre los cuales se elige el mas acertado para significar
aquello que queremos expresar, por ejemplo el vocabulario,

« Sintagma: es la conformacion del mensaje que estd estructurado en combinacién a los signos
antes escogidos, por sjemplo las frases conformadas a parti de la eleccidn de signos del
vecabulario,

s Cddigo: es la estructura sistematizada de signes, que funcionan como reglas generales, a lo que
llamamos convencionalizacién, por ejemplo tenemos los cédigos de comportamiento, de




fltbol, de transito. Pero existen otros codigos de significacidén que no son mds que sistemas de
signos, en donde la denotacién es entendida como el referente fisico de un signo, vy la
connotacién, como la parte humana de interpretacién del significado de ese signo.

Vi
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En ese senfido, el cédigo juega un papel muy importante dentro del proceso de
comunicacién, ya que estos, deben cumplir la regla de la convencionalidad la cual implica que los
cédigos estén estrechamente ligados a la practica soclal y a los antecedentes cutturales, o cultura,
que toda sociedad desarrolla al estar esquematzada come tal.

PR R
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La cubttura, término que proviene de “cultive”, o "cuidado de algo”; abarca al conocimiento,
las creencias, el arte, la moral, la ley, las costumbres, y cuales quiera otras habilidades, actitudes y
hdbitos adquiridos por una scciedad vy puede interpretarse como el estudio de una variedad de
fendmenocs, en los que el hombre, desarrolla, produce y construye una serie de expresiones
significativas.

&

Dichas expresiones significativas deben cumplir con algunos aspectos © caracteristicas proplas
de las formas simbdlicas como las que se describen a continuacién:

i

i
1
3o
%
=

wiarr,
S
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+ Intenciondlidad: que tenga objetivos predeterminados.

¢ Convencionalidad: que sea aceptado y cuente con recursos para poder ser entendido.

Rt ;

» Estructuralidad: que esté al interior de la mediatizacién de un esquema social

fo i iy

+ Referencialdad: que alude a una realidad o hecho contundente.

o Contextualidad: que este ubicado en espacio y tiempo adecuados.
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Medios

Un medio es el canal o via fisica a través de la cual se transmite o comunica un mensaje. Existen
diversos medios de comunicacion los cuales estdn ligados a uno o @ mds de nuestros sentigos. Sus
caracteristicas y alcances han ido evolucionande al paso del tiempo. A continuacion se describen
algunos medios de comunicacién y su importancia en el desarrolio humano.

Impresos

Al hablar de impresos, generalmente se forma lo idea de impresiones hechas con tipos de letras. Todo
trabajo hecho mediante el sistemna de presionar el papel contra los tipos recibe el nombre de
impresién tipogrdfica. En la Europa Medieval, surgen las primeras impresiones con motivos religiosos y
con caracteres que se tallaban en bloques de madera. A fines del siglo XIX, en Corea se obtuvieron
caracteres metdlicos individuales fundides en moldes jo cual llevé al concepto ™ Tipo de metal ",
Finalmente en el centro artesanal de Renania en ia década de 1940 Johan Gutemberg, Schoeffer, vy
Fust utilizaron una prensa de mano con tipos movibles la cual fue el comienzo de la produccién en
masa del mensgje escrito. La importancia del mensaje escrito es indudablemente relevante en el
desarrollo de la humanidad ya que gracias a éste, el conocimiento humano ha pasadeo de
generacion en generacion.

Audio

El sonido no es ofra cosa que movimiento, energio mecanica que al igual que ia luz se transmite
cndularmente en un medio propicio e iradia en todas direcciones, creando ondas las cuales son
recibidas por el oido y captadas por el cerebro. Ademads de ser el primer medic que usa el hombre

para comunicarse aln en nuestros dias

Los inicios de la grabacién de sonido datan de 1877, cuando Thomas A. Edison, investiga y
experimenta con base en la idea de que la presion de las ondas percibidas podian ser retenidas

10
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para reproducir un original, de tal modo que construye el fondgrafo, invento que constituyd el
aclamadoe "milagro del siglo XIX*. El sonido grabado se fue convirtiendo en una industria de modo
que, cuando surge la radio a principios de los afios veinte, las grabaciones fueron una base de estay
aun en nuestra época constituyen una forma de almacenar inforracién. Es necesaric mencionar que
no hace menos de un siglo todos los sonidos eran “vivos®, es decir que se percibian de manera
directa y no habia forma de almacenarios. Ahora la reproduccion del sonido ya sea en discos
fonograficos, radio, pelicula de cine, cintas magnéticas y CD’s entre ofros, ha tenide grandes
avances tecnoldgicos; en un principio se grababan en cilindros de cera, ahora se wutilizan
herramientas como el rayo LASER, logrando asi almacenar estos sonidos. En nuestros dias el aire estd
leno de sonidos que han sido emitidos por algln medio, estaciones de radio teléfonos celulares, etc. y
existe la posibilldad de reproduciios en cualguier momento,

La importancia del audio en el desarrollc humano, se da al ser un sentido que permite
conocer el entorno y gracias a esto tener la capacidad de comunicacién a través del habla,
pudiendo transmitir los conocimientos entre los seres humanos. También es importante sefialar que por
medio del audic, no-solo se perciben los mensgjes hablados, sino que tfambién los mensgjes sonores
del mundo que nos rodeq, por gjemplo el sonido de la bocina de un automdvil, el sonido del teléfono,
la misica; que obedecen a un sin ndmero de acciones y respuestas que van de acuerdo a nuestro
esquema social y cultural,

Fotografia
* La idea de conservar la imagen por medios mecdnicos fascind a la gente del siglo XIX". *

El principio de la fotografia; palabra que significa “escribir o dibujar con z”; se basa en las
investigaciones que realizaron Johan Heinrich y Joseph - Nicéphore Niepce, referentes a la cdmara

obscura de Da Vinci, la cual consistia en una pequena habltacién cuya dnica fuente de huz era una
lente montada en una de las paredes, dentro del cuarto habia observadores que miraban la

i " Castafieda Yafies, Margarita. Los Medios de Comunicacién y la Tecnologia Educativa, Trillas,
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proyeccién de imdagenes. Después se trato de imprimir estas imagenes en un medio md&s duradero.
Los primeros experimentos se realizaron con placas metdlicas bafadas con soluciones de piata ia
cual se descomponia al contacto con la kz. Dichas placas fueron sustituidas posteriormente por
placas de vidrio las cuales fueron nuevamente sustifuidas por acetato de celulosa gracias a los
experimentos de George Eastman, quién ademdas perfecciond la camara fotografica haciéndola
mds pequena, ligera y facil de maniobrar.

La fotografia a color surge en 1904, con los hemanos Lumiére desarrollande el proceso
lamado "autocromo”. En el que la pelicula dtiizada consisfia en una placa de vidrio cubierta de
microscopicos granecs de almiddén, cada uno tefiido de rojo, verde, o azul. Esta idea se aplicéd mas
tarde en los acetatos de celulosa.

Dentro de la comunicacién, las fotografias son un recurso muy importante, ya que por medio
de las imdgenes se enriguece el sentidc de un mensgje, y abre nuevas posbilidades de
interpretaciéon. A través de las imagenes también se transmite el conocimiento, ya que hace posible
el almacenamiento de imagenes para su posterior uso.

Audiovisuales

Las relaciones entre sonido e imagen producen una percepcion audiovisual, como ejemplos de esto
tenemos q la Televisidn y el Cine que, entre otros, son parte de los medios audiovisuales. Los medios
audiovisuales involucran el sentido de la vista y el oldo, influyendo de manera determinante una
percepcidn en la otra y generando lo que Michael Chion denomina sincretismo. De manera que uno
enfiguece al otro, produciendo impresicnes de modo natural en el cerebro humano.”

En el cine. como medio audiovisual, existen dos formas para lograr efectos determinados en
una escenaq. E! efecto empdtico, que expresa musicalmente la emocién que se percibe visualmente,
y el efecto anempdtico, es indiferente a la situacidén mostrada, funcionande como un “fondo

& " Chion, Michael. La audiovision. Paidos.
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cbsmico”. Por otro lado existe un punto intermedio entre estos dos efectos musicales gue contienen un
sentido abstracto, sin resonancia emocional especifica.

A través de la espectacidn de un audiovisual, independientemente del medio que lo produce,
es importante resaltar que la vista abarca de manera especifica lo espacial, refiriéndose a que el
enforno dard los toques necesarios para lograr que el espectador perciba determinada sensacion,
dentro de las escendas o espacios virtuales, mientras que el sonido temporaliza la imagen, dandole el
cardcter deseado.

Los efectos de sonido dentre de un audiovisual, pueden ser de varias formas. A continuacion
se definen algunos de esos efectos, teniendo cada uno caracteristicas propias.

« Acusmdtica: Significa “que se oye sin ver la causa originaria del sonido”, por ejemplo, al
escuchar la radio, percibimos sonido de voces, misica y efectos de sonido, sin que se esté
viendo al locutor, al grupo ejecutar la melodia © lo que produce los efectos.

g s Sonido Fuera de Campo: Posee cualidades de sonido acusmdatico, pero aplicado con intencion
4 de resaltar lo gque se muestra visualmente,

« Sonido /n: Cuando la fuente que lo produce aparece en imagen, de manera que describe un
aspacio en un tiempo determinado.

+ Sonide Off Cuando la fuente que lo produce estd ausente, estando gjeno totalmente de la
imagen que se ve,

» Scnido Ambiente: Es aquel gque marca y describe un espacio sin que sed necesario gue se
visudlice la fuente que lo produce.

13
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» Sonido Interno: Este sonido coresponde al caso de un personaje al describir sus sentidos
fisiolégicos, latidos del corazdn, respiracién, deglutir, efc.; como inferncs-objetivos. Mientras que
sus pensamientos, recuerdoes, etc.; como internos - subjetivos,

+ Sonido on the Air Cuando g fravés del audicvisual, se perciben efectos del sonido de un
teléfono, radio, television.

Tenemos, de acuerdo a la intencidn de determinade audiovisual, diferentes formas de apoyar
las iméagenes a través del sonido, haciéndolas mds ricas en cuanto a significacion.,

Cine

"la posibilidad de difundir imagen en movimiento, de aumentar el tamafic de los objetos,
acercdndolos al espectador, ¢ hacer perfectamente visibles los mencres detalles, fueron razones
inefables para que el cine ocupara un lugar predominante en la vanguardia tecnolégica mundial”

El cine estd basado en la forma que percibimos las imagenes, esto es que al formarse una
imagen en la retina permanece por una fraccién de segundo y cuando se presentan ante nuestros
ojos imagenes en rdpida sucesion las percibimos y asociamos como si estuvieran ligadas una con
ofra. En el cine se proyectan 24 cuadros fljos por segundo en la pantalla lo cual sucede de manera
tan rapida que podemos percibir las imagenes y tener una impresion de movimiento. De ésta forma
se puede tener una idea de que una pelicula de cine esta hecha con miles de cuadros fotograficos
fijos.

El cine surge en 1889 y sus progresos empezaron 40 afios mas tarde, basandose en los
experimentos donde Louis Lumiére, en Francia, y Thomas Alba Edison, en Estados Unidos de América,
contribuyeren al progreso de “los cuadros animados”.

" Castafieda Yafies, Margarita. Los Medios de Comunicacién y la Tecnologia Educativa. Trillas.
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El uso del cine se dio como espectdculo agregado a las variedades para los nifos en los
teatros, poco después de las conferencias cientificas en 1903, se convierfe en una gran ndustria,
slende aln un cine mudo donde el argumento era gestual, teniendo como fondo misica que se
interpretaba en los teatros mientras era proyectada ia pelicula, luego vine el cine hablado vy
musicalizado, "Las primeras peliculos sonoras aparecieron en 1927, pero su manifestacién plena fue
hasta 1930 con el filme Halleluyah..." ™ ; Posterlormente por medio de los avances tecnoldgicos surgid
el cine a color. Hoy en dia la industria del cine es un recurso y un medio de comunicacion de gran
alcance debido a la gran cantidad de espectadores que acuden a las salas de cine.

Television

" La difusion de imagenes por medio del televisor se ha generalzado tanto que ha absorbido o
desplazado a otros medios..."”

La palabra television se compone de las raices: fele que proviene del griego v significa lejos: v
vision que es una palabra latina que significa ver. Sin embargoe la television no sélo implica el sentido
de la vista sino también el oido, de forma similar al cine pero teniendo mayor influencia en la
sociedad, ya que en la actualidad no existe familia que no tenga un televisor. Esto pasaba antes con
la radio siendo superado por la televisibn por la difusién de imagenes, estas imagenes asi como los
sonidos son transformadas en ondas y transmitidos por ias televisoras vigjando por el aire vy son
recibidas por los aparatos receptores que las convierten nuevamente en imégenes y sonido.

La television como medio de comunicacién ha adquiride gran importancia debido a que su
difusién llega a la maoyoria de las personas en el mundo, abriendo posibllidades de intercambio entre
culturas y conocimiento de todo lo que nos rodea.

* Castaiieda Yaftes, Margarita. Los Medios de Comunicacién y la Tecnologia Educativa. Trillas
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Los Sistemas Multimedios

El avance tecnoldégico que han tenido las presentaciones multimedia, se debe en gran parte a la
evolucion que han tenido las computadoras, ias cuales al principic eran utiizadas para procesar
datos y desplegar algunas graficas, y ahora pueden almacenar mayores recursos y conjuntar diversos
medios dando lugar a lo que lamaremos Sistemnas Multimedios. De ésta forma se puede notar que la
computadora juega un papel muy impertante, por lo gue serd necesario conocer algunos aspectos
basicos sobre ias computadoras, tomando en cuenta que este proyecto estard desarroilado en un
sisterna multimedios basado en la plataforma PC.

Antecedentes

" En lo que se refiere a las computadoras persenales compatibles con 1BM la multimedia empezé con
la tarjeta de sonido. Las primeras tarjetas de sonido eran primitivas en relacién con los estGndares
actuales pero provocaron una importante diferencia en la forma de usar las computadoras...”

Las tarjetas de sonido en las PC. han sufride cambios que han aumentado sus capacidades
de tal forma que han pasade de emitir sclo “bips” a emitir sonidos mdas complejos como repreducir
misica, frases o sonidos con mayor calidad. Las bocinas es ofro de los pasos que lograron avances
hacia el desarrollo de multimedia en las computadoras personales. También es necesario sefialar que
las capacidades de amplificacién de sonide han tenido grandes avances los cuales son aplicados a
los sistemas muttimedios.

Las Unidades de CD-ROM han contfribuido de manera significativa en campo de la
muttimedia, ya que por medic de éstos se logra almacenar informacidon que requiere grandes
espacios, ademas de tener un rapido y facil acceso a esa informacion. Podiiamos estar hablando de
sonidos, imagenes, videcs, misica o documentos que ocupan espacios muy grandes, de tal forma
gue no seria posible almacenarios en discos flexibles. Sin embargo en términos de espacio un CD-

* Wodaski, Ron. Multimedia para todos. Prentice Hall
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ROM, pueden contener 650 megabytes de datos lo cual es muy Gfil para almacenar esa gran
cantidad de informacidén y poderla transportar f&cilmente a diferencia de los discos flexibles ya que
se necesitaria 451 de estos para almacenar la misma informaciéon que en un CD-ROM.

Por (itmo come antecedentes de manera directa de los sistemas muttimedios, sefialamos las
tarjetas de video, ya que gracias a las mejoras en cuanto a calidad de resolucidn y graficos ha
contribuido al desarrollo de mas detalle de la inforrmacién grafica a desplegar.

Descripcion

Para entender la importancia de los sistermas multimedios, es necesario tener en cuento que su
funcién bdasica es un proceso comunicacional que se logra gracias a la integracion de diversos
medics. Cada medio de comunicacién cuenta con caracternisticas propias que, al conjugarse con
otros medios, logran cubrir las limitantes que pudiera tener alguno de elios. Todo esto con el fin de
transmitir de manera mdas clara nuestros mensajes. Por esto al integrardes en una computadora,
podemos ver que existe equipo diverso, con diferentes alcances y para distintas necesidades. De tal
forma que podemos clasificar un sistema multimedios de acuerdo a sus caracteristicas y
componentes.

Clasificacion

Para lograr conjuntar los diversos elementos de un sistema muitimedios. es necesario contar con una
variedad de dispositivos electrénicos, los cuales servirn como ‘puentes’ o destinos de la
comunicacién, asi como usamos los reproductores de video, receptores de television o radio; los
cuales trabagjan con senales de tipo continuo conocidas como sefiales analégicas. Sin embargo estas
sefales son diferentes a las que maneja una computadora, las cuales son del tipo digital, es decir
UNos y Ceres.
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Asi los sistemas multimedios en los cuadles la computadora se encarga de controlar los
dispositives o medios de comunicacién que funcionan a fravés de sefiales analégicas, son el tipo de
sistemas multimedios analdégicos. Casos de presentaciones de este tipo, ofrecen pocas o nulas
opcicnes de interactividad. De manera contraria y debido a que Ia inferactividad en algunos casos
es esencial en sistemas multimedios, los avances tecnoldgicos permitieron ia compatibilidad de
sefidles gracias a la creacion de los llamados convertidores analbgicos - digitales, de modo que las
sefiales las puedan ser leidas por la computadora para posteriormente reproducinas; generando de
esta forma los sistemas multimedios digitales los cuales ofrecen las siguientes ventajas;

Almacenar y distribuir la  informacién que conforma al sistema, ya sea por medio de discos
flexibles, discos duros, cintas digitales o CD-ROM.

» Controlar de manera facil los materiales e informacién contenidos en el sistema multimedios,
+ Faclitor la creacién y reproduccién de material para sisternas muttimedios.

» Permitir una interactividad del usuario con la maguina con et fin de hacer mds participativo al
usuario final,

Dentrc de lo clasificacién de sistemas multimedios digitales, existen dos tipos de
presentaciones: Ia linedal y la interactiva. Los sistemas multimedios linedles, también conocidos como
presentadores de historias, son aquellos que no cuentan con algln tipo de interactividad entre el
usuario y el material presentado finalmente. Este tipo de sistemas se coracteriza por la presentacion
secuencial de las pantallas que muestran la informacién, y todo el material contenido, siendo
contfrolado exclusivamente por la computadora sin existir alguna participacion del usuaric para
determinar el orden del despliegue de informacién. En cambio, los sistemas multimedios interactivos,
hacen que el usuario, seq quien decida el orden de presentacién de ¢ informacién contenida, de
acuerdo a la decisidon v a sus propios intereses. Esta caracteristica de interactividad brinda un control
al usuario haciéndolo mas participe y dejando que busque la informacion deseada.
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Usos

El objetivo principal gue tiene un sistema multimedios, es el de llegar a un receptor a través de la
comunicacién, Los usos mas comunes que pueden tener son:

» Capacitacién: Para personal de empresas, que requieran de algin entrenamiento para poder
desempefiar algin trabagjo especifico. Una opcidn a la que se recurre en muchas ocasiones en
el uso de los programas llamados tutoridles, que consisten el despliegue no lineal de informacién
relacionada con el tema a estudiar.

+ Educacion: Conforme ha avanzado la tecnologia digital, el usc de las computadoras sobre
todo personales, han servido come herramientas auxiliares en aspectos de tipo académico, en
procesos administratives en muchas escuelas, comoe el manejo de historias académicas, archivo
del alumnado y profesorado, manejo y confrol de inscripcién de alumnos, calfficacion de
examenes, También ha servido como auxliiar en los procesos de ensefianza - aprendizaje en
donde los profesores pueden presentar material didactico a sus alumnos en forma de texto,
gréficas, animaciones, video, simulaciones de modelos, fendmenos y cbjetos fisicos.

e Promocional: En muchas ocasiones la promocién de algin producto que se lanza a la ventag
recurre a los sistemas multimedios con el fin de impactar al plblico, estc ademds de ser una
forma novedosa y atractiva resufta ser divertido, e incluso mds atractiva que algunos medios
convencionales de promocion.

* Intercambio de informacion: Este intercambio puede ser solo la entrega de informaciéon por
medios audiovisuales, o también puede ser a través de mddulos informativos computarizados los
cudles se caracterizan por ser sisternas basados en el acceso a bases de datos de manera
lineal o interactiva.
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+ Entfretenimiento: Debldo a los avances obtenidos en los sistemas multimedios, el desarrollo de los
llamados videojuegos en el mundo de la computacién cada vez es mayor vy se creq software
con mayores refos y mejor definicion de imagen.

» Difusion: Para llegar a un publico especifico o en general, ofrecer informacion con ef fin de dar
a conocer los servicios que ofrece alguna institucién, compania o asociacion.

Alcances

El ser humano ha logrado a través del desarrollo de sistemas multimedios flegar a un acercamiento a
la redlidad implementindola en un equipo de cémpuio de manera que puede controlar cada
elemento, creando ambientes ficticics o recreando ambientes, objetos vy situaciones reales para
estudios cientfficos, ensefianza o difusion de algin tema para algdn publico en particular o para
recreqcién.
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La Importancia De La Comunicacion En Un Sistema Multimedios

Una vez establecidos los elementos que interactlan y la manera en gque funciona cada medio en el
proceso de la comunicacion; ademds de los antecedentes y alcances de los sistemas multimedios,
veremos cual es la importancia que tiene la comunicacion aplicada a un sistema muftimedios que es
el tema que nos ocupa.

Un sistema multimedios, considerado como tal, tiene por ebjeto comunicar o hacer llegar a un
receptor un mensgje. para ello son utilizados los codigos. Es necesario tomar en cuepta varios
aspectos ya que un sisterna muftimedios conjuga diferentes medios de comunicacion, no solamente
medios visuales, sino también audio. Los cédigos ufiizados serdn aquellos que se obtengan de
manera directa, aquellos gue ya estan establecidos dentro de una cultura. Por ejemplo un kiosco
informativo, una aplicacién programada en el CD-ROM u otra aplicacién muttimedia, utilizan codigos
que pueden ser interpretados por el usuario, de tal forma que kas imagenes, el sonido, la msica, el
color, el texto, los iconos, simbolos e incluso el sentido que se otorgue al disponer cada uno de ellos,
serén los codigos de comunicacion que contenga un sistema multimedios.

A partir de ésta concepcién podemos considerar o importancia de la comunicacién en un
sisterna multimedios, tomando en cuenta gue el disefiador grafico decide el manegjo de cada unoc de
estos codigos, aportando el éxito at lograr el objetive de la comunicacién, apoydndose también en
elementos de composicién visual que le ayuden a estructurar lo que se denomina como interaz
grafica de usuario (ver Capitulo I), la cual se convierte en la superficie sobre la cual se apoyan cada
uno de los elementes y componentes para legrar el objetive de comunicar,
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Introduccion

El papel del Disefio Grafico en el desamclleo de un sisterna multimedios es analizar ef proyecto para
conocer ld idea gue se quiere proyectar. Sin embargo el disefador grafico puede conceptualzar la
integracién de diversos elementos para el sistema sin conocer, desde un punto de vista mas técnico,
los recursos con los que se cuenta para aplicaciones de ésta clase. El contar con esta base técnica le
permitird, al disefador grafico, tomar en cuenta las restricciones que presenta la plataforma que se
haya seleccionado para el desarrollo del sistema multimedios, distinguir las caracteristicas de los
elementos que se pueden utilizar y asi, con esta informacién, peder elegir el que mas se adapte a sus
necesidades, para lograr que ésta integracidén de elementos, cumpla con los objetivos planteados en
el proyecto.

Los elementos que de alguna forma son esenciales, y gque se someteran a consideracion para
el desarrollo de un sistema multimedios, son:

» FEl uso de texto aplicado en una computadora, Empleando sus diversas variantes para elegir la
mas adecuada para el disefic de la interfase.

+ Eluso de recursos propics de un sisterna muttimedios. Como imdagenes fijas, animaciones y audio.

Es necesario conocer las caracteristicas de los recursos propios de un sistema mulfimedios. En el
caso de las imagenes fijas existen formatos que almacenan informacién a través de mapas de bits
(BMP, GIF, JPG, PCX), vy formatos que almacenan informacién a través de vectores v plastas de cclor
(DXF, Postscript, WMF).En cuanto a la animacién digital es necesario considerar diferentes formas de
crearla, ya que de esto depende el formato de animacion digital que se utilizard. El utilizar programas
como Animator 6 3D Studio generan animaciones con formato ANl o GIF, como formatos de
animacion digital. En el manejo del sonido se utiizan los mismos criferios que las animaciones. el
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formatoe en el gue se trabqgja depende del programa en el que se digitalice el sonido original que,
como un elemente a partir de una sefal de tipo andloga es necesario convertilo a un formato digital

para poder integrarlo o la computadora. Todas las caracteristicas de estos formatos serdn tratadas
durante &l desarrolio de éste capituic.
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El Diserio Gréfico

“El Disefic Grdflco, es una discipling que se aboca a satisfacer necesidades especificas de
comunicacién visual, mediante la configuracidn, estructuracién y sistematizacidon de mensajes
significativos.””

En este documento se presenta la atternativa de utilizar los sistemas multimedics como una
herramienta potencial en la comunicacién, pues no sélo puede resolver la necesidad de comunicar
de una manera visual, sino también auditiva, ademds tiene la posibilidad de apoyarse en ofros
recursos como la animacién y el video, Hoy en dia esto es mds frecuente, debido a que el uso de
computadoras se ha difundido y, gracias a esto, se ha logrado un gran desarrollo en las mismas v la
integracién de mayores recursos. Como un ejemplo de esto podemos encontrar en diversos lugares
mbdulos de informacidn al servicio del publico, basados en sistemas multimedics, que contienen los
elementos antes mencionados, es decir elementos visuales y auditivos. Es por ello que en éste
documento se senalan aspectos tedricos que sirven de fundamento en la elaboracion de sistemas
muftimedios.

La Percepcioén

El fenémeno de la percepcién constituye la base fundamental de aprehender el mundo, v lo que
nuestros sentldos hacen liegar al cerebro, es lo que percibimos de nuestro entorno. El cerebro se
encargard de fraducir esa informacién en imagenes, sonidos y sensaciones, los cuales se asocian de
distintas maneras, dependiendo de nuestra experiencia, gracias a la cual relacionamos lo aprendido
en nuestro entorno.

i " Direccién General de Orientacién Vocacional. Guia de Carreras UNAM
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Es importante considerar que la percepcion humana, es una experiencia que abarca nuestros
sentidos. En este capitulo, resattaremos, la percepcién visual y auditiva como puntes a considerar, yo
que dentro del sisterma desarrollado son los que se utilzan.

La Percepcioén Visual y Sonora

Pedemos decir que la percepcidn visual y sonora, forman en conjunto una parte fundamental de lo
que percibimos de nuestra realidad, pero estas percepciones se encuentran limitadas a cieros
rangos de los estimulos, es decir, no percibimos el total de los estimulos que nos rodean sino solo
aquellos a los cuales estdn adaptados nuestros sentidos.

En el caso de las imagenes el cerebro las crea, es decir, podemos ver debido a que existe
cierfo campo de luminosidad, que nuestros ojos pueden percibir, el cual se refleja en los objetos y asi
nuestros ojos traducen estos reflejos en informaciéon para el cerebro. Por otfro fado, el sonido es
constituide por vibraciones que se propagan a través de las moléculas del aire, provocande que
estas uffimas se agrupen en mayor & menor proporcidn, dando lugar a perturbaciones, Estas
perturbaciones se propagan en forma de ondas, hasta llegar a nuestros oidos. Dichas ondas checan
con nuestros timpanos, los cuales tfraducen estas vibraciones en informacién que va al cerebro. Pero
de los millones de niveles de vibraciones, solo percibimos un rango limitado de estos.

Estos fendmenos de percepcién no son exclusivos de los seres humanos ya que, como
podemos observarlo en lo naturaleza, forman una parte fundamental de casi todas las formas de
vida animal. Esto no quiere decir que todos los animales perciben el mundo de la misma forma, ya
que depende de la adaptacion de sus sentidos hacia cierto estimulo, asi los delfines perciben mas de
su entorno por medio del oido que el ser humano y las abejas reaccionan a cambios de luz en grados
que, para nosotros, son imperceptibles.

El acto de percibir es originade por los estimulos, v e significado de estas percepciones

depende de la experiencia del espectador que, como ya se menciond, modifica e interpreta g
través de sus propics criterios subjetivos, siendo la parte objetiva del proceso de la percepcién, los
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componentes fisiolégicos de nuestros sentidos, su funcionamiento mecdanico y el aparate sensorial
gracias al cuat percibimos.

La Percepcion Del Color

Desde el punto de vista fisico, el color es parte de la luz, por io que, para lograr un andiisis sobre la
percepcion del color, es necesario definir este concepto. La luz es energia iradioda por un medio
luminico, principalmente el sol. Esta energia estd compuesta por una mezcla de gamas de energia
gue proyectan diferentes colores; caso descubierto por Isaac Newton, haciendo pasar un haz de Iuz
a través de un prisma triangular, refiejandolo en una superficie, y asi observando una serie de colores,
que varian su tonalidad de manera gradual entre el rojo, anaranjado, amarliie, verde, indigo. hasta el
violeta. Newton denomina como los tres colores primarios al azul, rojo y amarillo, y a sus mezclas las
denomina colores complementarios o secundarios siendo estos el verde, naranja y violeta.”

La percepcién del color, se da debide a que cada color tiene una longitud de onda
diferente, lo cual es captado por los conos y bastones de nuestros ojos que son estimulados por la
energia especifica o longitud en la que se irradia cada uno de los colores, Por ejemplo los colores que
van del rojo, al verde amarillo corresponden a longitudes largas. mientras que la gama de colores
que va del azul al violeta es de longitud corta.

Los colores primarios pueden ser divididos en dos grandes clasificaciones:

« Colores primarios pigmento (azul, rojo y amarilo) los cuales se utilizan al generar imdgenes por
métodos fisicos,

o Colores primarios luz. (fojo, verde y azuly que se utilizan al proyectar imdgenes por medios
luminicos.

Kuppers Harald. Fundamentos de la Teoria de los Colores, Gustavo Gilli
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Esta division de los colores nos da como cohsecuencia dos procesos generatives del color: el
aditive y substractivo. El aditivo se basa en los colores primarfos iuz, y se inicia con la ausencla de Uz o
negro al cual se le anaden diferentes luces de colores hasta crear, por la mezcla de todas las luces, el
blanco, para denominar este tipo de proceso aditive se utilizan las siglas RGB. (Red, Green, Blue),

» La Sintesis Aditiva: Los colores mezclados por adicion son mds clares, ya que se anade energia
lurminica hasta formar el blanco.

El substractivo se basa en los colores primarics pigmento sustrayendo, al afadir pigmentos de
color, algunas longitudes de onda a partir del blanco y creando, por medic de esta substraccion de
luminosidad, el negro. Para este proceso sustractivo se utilzan las siglas CMYK (Cyan, Magenta, Yellow
vy Negro) se refleren a los colores utiizados en materiales impresos, que tlenen la propledad de
absorber lJuminosidad. Existe otra especificacidon de color conocida con las siglas HSl, que se reflere al
tinte (Hue), saturacion (Safurafiony e intensidad {intensify). El tinte es propiamente el color, la
saturacién es la cantidad de color y la intensidad se refiere al brillo. Existe una infinidad de colores,
que puede ser creados a través de los procesos aditivo y substractivo.
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+ La Sintesis Sustractiva: Da lugar a una disminucién de luminosidad hasta formar el negro ya que,
al superponer una mezcia sobre la capa exterior, resta energia luminica.

L

Los colores son una herramienta que nos ayuda visuaimente a comunicar un mensaje, Ia
percepcién del color es una de las pares mdas emotiva del proceso visual, ya que puede ser usada
para realzar o complementar una ided, pues el color posee tanta capacidad de transmitir emociones
como la palabra, utilzando, en el caso de ias imagenes, signos cromdticos los cuales contienen una
carga significativa. Esto lo podemos explicar con el fendmeno de sinestesla, que se refiere al efecto
secundario que se produce a consecuencia de un estimuto. La asociacién del color se da en base de
los elementos que nos rodean, el color verde se asocia con los arboles o la hierba, el azul con el cielo,
etc. También el color tiene un significado simbdlico, cuya diferenciacion  depende del contexto
donde seq valorado.

El Significado De Los Colores

Los colores producen efectos psicolégicos sobre nosotros, haciendo que, por medio de ellos, muchas
veces nuestro estado animico se vea alterado.
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Aunque es importante aclarar que, el significado de los colores varia de acuerdo al contexto

cuitural, es posible establecer reacciones generales relacionadas con algunos colores. A continuacioéon
se mencionarén aigunas reacciones que producen los colores.” Estas son, muchas veces utilizadas
para lograr efectos predeterminados sobre los seres humaonos con diferentes fines, uno de ellos es el
manejo de coler en los mensajes visuales,

El color amarilio estimula los sentides, y simboliza alegria, sugiere iz, accién dinamismo, envidia,
poder,

El color naranja favorece la digestién, es un color excitfante pero mezclado con colores obscuros
sugiere opresion.

El color rojo es un color que sugiere calor, fuego, pasidn, amor; aungue este color puede
producir también sentimientos de rabig, y crueldad.

El color verde siempre estd asociado a la vegetacidon o la naturaleza y sugiere frescurq,
humedad, tranguilidad.

El color azul es un color que sugiere tranquilidad, paz, descanso, infeligencia, y es considerado
un color frio.

Ei color violeta representa tristeza, al igual que el color gris, aungque también representa
misticismo.

El color blanco sugiere pureza, inocencia, limpieza.

El color negro sugiere destruccion y muerte, aungue en muchas ocasiones representa elegancia
o sobriedad,

* Hyten Peter, El Color en las Artes Graficas y Publicidad, LEDA
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De esta forma se han mencichado algunas de las cualidodes emotivas que transmiten,
sugieren y representan los colores, Aungue el efecto cambia cuandoe los colores se ven mezclados,
generando los diversos matices, ademds de los colores primarios y secundarios, produciendo asi
nuevas sensaciones,

El Color En Las Computadoras

Las imagenes. en las pantallas de las computadoras, estn compuestas por puntos a los cuales se les
denomina pixeles, ia saturacién entre unos y ofros produce la sensacién de los diferentes tonos,
generando efectos de profundidad.

Los colores se forman gracias a la combinacién de los colores primarios Iuz y utilizan, por ende
la sintesis aditiva para crear la gama de colores, un color naranja es el resuttado de la combinacién
de luces verdes y rojas, lo cual nos da la sensacidon de estar mirGndolo, pero ios colores no son
generados de la misma forma que ios que observamos en los objetos que neos rodean, en los cuales el
color se da por el reflejo de la luz en ellos. Las imGgenes pueden ser desplegadas en el monitor ya sea
de manera monocromdatica o multicolor. Sin embargo. gracias a la disminucién de costos en equipo,
el manejo de imGgenes a color es cada vez mas popular.

Estos colores producides en una computadera, se da gracias al choque de electrones con
miles de puntos rojos, verdes y azules contenidos en la parte intema del cinescopio del monitor y |la
generaciéon de colores se obtiene de lo combinacién de estos. De manera que la computadora
utiliza la tricotomia RGB (Red, Green y Blue) y el numero de colores que se pueden desplegar en un
monitor depende de la memoria de la tarjera de video. Un pixel expresa determinado color, con
luminosidad y contraste. Sin embargo, la nitidez de la imagen, depende de ia resolucién en que se
trabaje. La resolucién de una imagen mide por el numero de pixeles que se pueden desplegar en un
monitor, siendo, la mds comun la de 640 x 480 pixeles.
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El Color en las Computadoras

La configuracién en un monitor de 640 x 480 pixeles con 256 colores se le conoce como VGA
(Video Graphics Array). En los sistemnas de mayor resolucion, se muestran los detalles de Ias imdgenes
cada vez mas nitidos, con grano fino, es decir que se suavizan los contornos de las imdagenes cuando
estdn conformadas con mayor nimero de pixeles.

Es Importante el uso del color en las computadoras ya que por medio de éste podemos
establecer y diferencior la jerarquizacién de los elementos, controlando el equilibric de la
composicion y logrando hacer mds vistosa y atractiva la interfaz del sistema muliimedios.

El Color y Su Uso En Los Sisternas Multimedios

El color es un factor determinante en el frabajo de un disefiador grafico ya que la seleccién de color
para un disefio debe sujetarse q las condiciones que le favorezcan en vez de una seleccidn arbitraria.
Es importante mencionar que existen los colores cromdticos (que van del rojo, naranja, amarillo,
verde, azul y violeta, etc.) y los colores acromaticos (negro, gris y blanco). Teniendo sus cualidades
particutares cada uno de ellos y fransmitiendeo psicolégicamente distintas sensaciones. De tal forma
que el manejo del color en los sisternas multimedios resuita ser una herramienta que ayuda
significativamente en la comunicacién visual, refiejando significados a través de su manejo. Al igual
que se pueden jerarquizar, por su manejo, los diferentes elementos que integran las pantallas.
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Interfaz Gréfica De Usuario

Definicién

En una interfaz, existe la posibilidad de control sobre aigln tipo de magquinaria, el ejecutar una orden
y recibir una respuesta, en otfras palabras con Ia interfaz se logra la interaccién entre el usuario v ia
maquina. Los usuarios, en el caso de las computadoras, son de diversas clases que van desde
aquellos que han tenido poco o nulo contacto con las computadoras hasta aquellos que son mdés
experimentades; ademds se debe considerar si los usuarios establecerdn contacto a través de
terminales o estaciones de trabajo independientes o a través de la red.

Los disefiadores industriales y de maquinas de cualguier tipo, tienen especial cuidado en &l
disefio de la interfaz cuidando aspectos como el ergondmico y funcional, ya que de esto depende el
buen desempeno y ejecucién o bien que resulte complicado ocasicnando que el usuario pierda
tiempo o interés.

En la computacién este tema de la interfaz es muy importante come lo podemos ver en una
aplicacién como Word de Microsoff Office, en donde ias "ventanas™ o marcos de desplegado le
permiten al usuario organizar y editar ia informacién de acuerdo a sus intereses; los iconos representan
ordenes con las gue el usuario puede trabagjar o bien efectuar operaciones.

En el caso de los sistemas multimedios el disefio de la interfaz gréfica es muy importante, pues
cumple Ia funcién de que el usuario, que en muchas veces no es experimentado en el uso de este
tipo e sistemas, interactle directamente con la informacién contenida, por o que la interfaz debe ser
accesible y atractiva para que al usuario se le facilite su uso.
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Intertaz gréfica de Windows

Las claves para que se cumpian los objetivos planteados en el disefio de interfaces graficas, es
tener un amplio conocimiento de quien ser@ ei usuario final, saber aplicar las funciones propias de la
comunicaciéon en el disefio de la interfaz y considerar las limitaciones de la plataforma en la cual se
desarrollara el sistemna multimedios. Para poder lograr buen funcionamiento de Ia interfaz. Mdas
adelante hablaremos de los componentes del disefio para interfaces graficas.

intertaz Gréfica

33



Composicion y Disefio De Interfaz
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Cualquier interfaz de usuario tiene tres caracteristicas de conformacion:

s Modelo conceptual: Este aspecte corresponde a la funcidn estética de la comunicacién.
Considera lo gque el usudric pusde pensar ante la informacién contenida y las opciones
desplegadas v en base a esto se debe pianear el disefo y desarrollo de la interfaz. Esto es el
usuario elige un icono que representa una Impresora, por lo que se esta usando un modelo
conceptual de que se puede imprimir aquella informacion que es presentada en la pantalla.

RN Wiy

e Invocacion de comandos: Este aspecto corresponde a la funcidn poética de la comunicacién
y se refiere a que, en la interfaz se encuentren Q la mano iconos, botones y opciones gque
permitan la ejecucién de alguna accién como el acercamiento de imagenes, guardar o coplar
informacién y el despliegue de informacién especifica. 4

+ Desplegado de informacién: Este aspecto coresponde a la funcidn enunciativa de Ig
comunicacién y se ocupa de lo que aparece en la pantalla; abarcando aspectos de Ia
apariencia comoe ventanas, botones, tipografia, imagenes y sonido.

Dentro de los sistemas multimedios, las imagenes son un recurse primordial, pues gracias a éste
se hace posible la creacion y disefio de una interfaz, funcionando como primer contacto entre el
usuario y el sistema de informacién contenido que, de acuerde a un tratamiento con técnicas
visuales y una composicion de elementos adecuada, se logra en un buen disefio de interfaz.

En el lengugje visual, todos los elementos integrados son considerados como partes diferentes
entre si pero comparten en comun la caracteristica de ser signos visuales.”

A -

Dondis Andre, La Sintaxis de la Imagen. Gustavo Gilli
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En la consideracién de los componentes que integran las interfaces gréficas. es necesario

tomar en cuenta los siguientes conceptos que son de gran utilidad para un disefador grafico:

Consistencia: Esta se refiere a tener un criterio semejante ¢ igual forma de dar una solucién
visual en diferentes partes de la aplicacién, conservando uniformidad y un ritmo de secuencia
determinado de la apariencia y operacién; por lo tanto creando un ambiente de trabdjo
accesible.

Simplicidad: Esta se refiere @ manejar una manera sencilla y rapida en el funcionamiento de la
interfaz ya que., si se tlene un concepto simple, serd facil de usar y el usuario no tendrd que
centrar su atencién en otra cosa mas que en aguello que sea prioritario en el sentido del
manejo de manegjo del sistema muttimedics.

Metdaforas: Pertenece a las figuras retéricas. Y transporta el sentido de una palabra en otra
mediante una comparacién mental por lo que, podemos decir que, en una aplicacién sobre el
disefio de interfaz, se refiere a la aproximacién de apariencia, en los elementos contenidos, a
los que el usuario ya conozca. Por ejemplo para poder escuchar algun sonido deberd existir
alguna imagen que se refiera a éste como el disefio de una bocina, una oreja o notas
musicales o bien en el caso de un reproductor de CD utilizar, de manera similar, la interfaz que
tienen los aparatos electrdnicos que pudiéramos encontrar en casq, y asi, por medio de esa
interfaz, controlar el nivel de volumen, la expulsién de disco © la reproduccién.
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El Texto Aplicado En Los Sistemas Multimedios

El texto como elemento de comunicacién dificimente llegard a ser eliminado en su tfotalidad,
aunque, hoy en dia, encontramos gue es reemplazado por metaforas basadaos en imagenes que
representan los diferentes controles de la aplicacion.

Ya que el texto es un elemento importante, es necesario considerar que ia palabra escrita
surge como un medio para guardar y transmitir informacién a través del tiempo; debido a esta
importancia se han desarrollado convencionalidades para el fratamiente de ia palabra de manera
impresa, lo cual nos da una gran variedad de tipografias con caracteristicas diversas, pero
manteniendo los mismos criterios en su manejo. haciéndola a veces personal, auteritaria, expresiva, y
hasta en algunas ocasiones divertida.

El maneje de la computadora ha traido consige cambios en el aspecto de la tipografia, y esto
ha tenido un efecto bastante notable en éste senfido, ya que tipografia generada por pixeles
permite una gran flexibilidad en cuanto a su manejo y transformacién, y se pueden obtener diferentes
caracteristicas de la tipografia o efectos visuales que pueden mejorar o modificar el texto. Si bien es
clerto que la variedad puede ser infinita, los principics en los que se funda esta generacién, como en
el caso de la anatomia de los tipos ¢ la clasificacién de los mismos, estd fundamentadas con bases
solidas puesto que se utilizan los mismo criterios que las tipografias impresas. Siendo entonces que la
fipografia, como un elemento constante en ias pantallas. debe cumplir condiciones como la
efectividad y la estética, también se debe considerar el nivel de jerarguia que tendra cada elemento
del texto. cuidando aspectos como el definir su estilo, mantener una misma fuente en fitulos, textos,
interlineado, color, legibilidad, tamario y los cortes entre las palabras, de manera que no se pierda la
secuenclia de lectura,
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Anatomia y Clasificacion De La Tipografia

En el mundo de la tipografia existen principios sobre los que se basa la practica, establecidos por
conceptos gue nos siven tanto para los medios escritos como para las computadoras, aungue bien
es clerto que se han desarrollado diversos modelos de tipograficos y més aln con el uso de la
computadora. A continuacidn veremos las partes que conforrman la anatomia de los tipos.

Segln Carter, de manera similar a las partes de nuestro cuerpo, los tipos constan de brazos,
piernas, ojos, columnas, colas y astas y algunas otras partes, de modo gue estas partes son las que
nos ayudan a conformar las letras.”

VERTICE ASTA DIAGONAL PANZA Lé/uo PIERNA
COLUMNA
BARRA LIGADURA BUCLE PIE

ta clasificacion estd determinada por grupos que van de acuerdo a sus caracteristicas y
mezcla de rasgos. Dando como resultado lo siguiente: tipografias cidsicas, de transicién, moderno,
egipcio, sans serif (palo seco) y ornamentales :

" Rob Carter Disefiando con Tipografia. Inter Books
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Clasicas Moderno
Transicion

Egipcio oans serif
Caligrafica

Por otro lado estan las llamadas fuentes tipogrdficas ias cuales son similares a la tipografia, sin
embargo la tipografia es el diseho de caracteres unificados por propiedades visuales uniformes;
mientras que, la fuente tipogréfica abarca un juego completo de caracteres que comparten
propiedades de disefio, cuerpo, y estio; adaptdndose a una clasificacidn de en caja de attas
(maylscutas) y bajas (mindsculas), en numerales, versalitas, puntuacién acentos, grafismos.

Las familias tipogrdficas. se constituyen por tipografias con caracteristicas similares. Los
miembros de una familia, los tipos, se parecen entre si pero también tienen rasgos propios. Las
tipografias de cada familia tienen diferentes grosores y anchos, que determinan la amplitud, peso y
posicion. Estas variantes se llaman estilos tipograficos y son: normal, bold, itdlicas o cursivas,
condensado, extendida y light.

Light Normail Semibold Bold
Light italica Normal itdlica Semibold Hdlica Bold I1rélica
Condensada Extendida
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Composicion Tipogréfica
El hablar de compaosicion tipografica se refiere a los siguientes aspectos:

» Cuerpo de lefra: El cuerpo de letra es la estructura visual que la constituye; este aspecto es el
gue, primeramente debe considerarse, ya que en fextos seguidos, el peso y el tamafio de g
letra ayudan a establecer la jerarquia de los elementos visuales, ademds de que la lectura de
texto escrito con texto en maylsculas con mindsculas resulta mas agil y facil de leer.

» Legibilidad: En este aspecto se debe tener especial cuidado ya gue su objetivo es hacer el
texto mas facil de leer, y se debe poder controlar los aspectos que trabgjan de manera
conjunta para un buen resultado, es decir, que van de acuerde a los atributos visuales gque
hagan legible lo tipografia.

= [nterlineado: El interlineade es el espacic determinado entre una fhea de texto y otra, este
aspecto controla la continuidad de lectura, ayudando a que el lector no se distraiga, y que no
se le dificulte seguir la lectura en [a siguiente lineq.

= Tamafo del texto: En textos seguides, la tipografia demasiade graonde ¢ demasiado pequenia
cansa facllmente a los lectores, la medida éptima segun Carter, para el tamano de letra es de
entre 8 y 11 puntcs en impresos, mientras que para la pantalla de la computadora el tfamarno
éptimo es de 12 puntos.”

* Longitud de linea: Las fineas demasiado largas o demasiado cortas también cansan al lector y
se pierde el ritmo de lectura. Ademas las ineas largas resultan aburridas y fastidiosas, mientras
gue las ineas muy cortas provocan movimiento en la lectura e implden una lectura continua. En
este sentido para no caer en ningunc de estos cases, se debe considerar que cada lineq
contenga de 10 a 12 palabras promedio, en un formato de pantalla de 640 x 480 pixeles.

1 " Rob Carter, Disefiando con Tipografia. Inter Books
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« Alineacién: La alineacién también es conocida como la justificacion del texto. Bl texto puede
alinearse de cince formas: a la izquierda, derecha, justificado, centrado y asimétrico.

En la dlineacién a la zquierda se crean, visualmente, espacios blancos a cada salto de linea
facilitando que el lector localice rapidamente la linea siguiente.

En el fexto con alineaclén a la derecha, de manera inversa a la anterior, crea espacios blancoes
al principio de cada fineq, pero esto dificulta ka lectura ya que va en sentide opuesto a la
lectura tradicional del lector, por lo que solo se recomienda su uso en textos cortes.

El texto justificado, es determinado por los margenes de derecha e izquierda, resutta ser legible
siempre y cuando se cuiden los aspectos de espaciado entre palabras, logrande que sea
uniforme el curso de la lectura.

Las aglineaciones centradas dan una apariencia formal, y se recomienda su uso en textos cortos
por crear, al igual que la alineacién a la derecha, espacios blancos al principio de cada linea.

Las alineaciones asimétricas generalmente se usan con un propésito muy especifico como por
ejemplo romper el ritmo de lectura o dar una expresion especifica. También se recomienda
para textos cortos.

+ Armonia.- Este aspecto se refiere a conjugar todos los elementos visuales de tal forma que se
integren entre si para lograr un aspecto uniforme y equilibrado.
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Aplicacion De Texto En Sistemnas Multimedios

El manejo de texto en los sistemas multimedios, se ve aplicado en fitulos, textos informatives, texto de
ayuda o en informacion.

Para hacer posible esto, los tipdgrafos han desarrcllado convenciones que han sido
transferidas al uso de las computadoras. Para el disefic de alguna pantalla en un sisterna multimedios
donde se aplique el texto, se necesita tener un software que permita el uso de diferentes tipos de
letras y asi tener la posibiidad de escoger dentro de una variedad de estitos y tamanos el adecuado
para el texto en las pantallas de un sistema multimedios.

El tipo adecuadoe estd determinade, ademds de lo ya considerado, por el radio de la vista, el
cud! se pusde calcular seleccionando un tamanio de letra base y encontfrar cuantas lineas de texto
pueden ser visibles a una distancia que se considere prudente para observar la pantalia. Per Gtimo es
importante considerar todos los aspectos antes mencionados sobre tipografia de manera que se
logre una compesicién arménica en el disefic de cada pantalla.

Tamano de texto Tamono de texto

El tamafio que debe de tener e El tamafio que debe de tener el texto de

. . A un sislema mulfimedio es)d determinado
texto de un sistema multimedio estéd por &l radio de la vista, el cual se pYede
etra

deferminado por ¢ radio de la vista, caleulor seleccionando un tamafio de

| | ed leul de base enconfrar cuantas  lineas
el cual se puede calcvlar pueden ser raibles a una distancia que se
seleccionando un tamafio de letra de considere prudente

base y encontrar cuantas lineas

Texto adecuado Texto inadecuado
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Caracteristicas De Los Formatos Graficos

Un disefiador grdfico, necesita conocer algunos aspectos técnicos relacionados con la maniputacion
de las imagenes dentro de la computadora, que le ayuden a elegir el mas adecuado para
determinada aplicacién, En éste apartade se dardn algunas caracteristicas de los formatos mas
utifizados en la plataforma PC.

Formatos Gréficos

Los formatos graficos se dividen en dos grupos bdsicos que se diferencian por su forma de almacenar
las imagenes.. El primer grupo es aquel que almacena las iméagenes utilizando el método de los
mapas de bits y el segundo grupo utiliza la representacién vectorzada.”

El Mapa de Bits

El mapa de bits, es un método muy utilizado, ya que puede representar cualquier clase de imagen, es
relativamente facl de implementar sin que sea necesatrio realzar procesos complicados para poder
manegjarlo, debide al espacio de memoria de video. En cuanto a resolucion de imagen, se almacena
de acuerdo g su complejidad y dimension. lo cual se puede convertir para la computadorg en
grandes volimenes de informacién. También es importante tomar en cuenta que en éste método, la
edicién de imagen se torna un tanto compleja pues, se puede dificultar, en un momento dado, aislar
una parte del resto de la Imagen.

2" Grunin. Image compression for PC: something lossed, something gained, PC Magazine
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Mapa de Bits

Formato PCX: Este formato es del tipo de mapa de bits, y es uno de los mds antiguocs, tal vez
ésta sea la razén por la cual es usado por una gran variedad de aplicaciones, dando la
posibilidad de intercambiar de manera relativamente facil informacion, con calidad aceptable
en cuanto a resclucidén de imagen. La forma de comprimir informacién puede llegar a ser
ineficiente y. debido a los cambios que ha habido, las aplicaciones actuales pueden llegar a
tener problemas para interpretar los archivos con éste formato.

Formato GIF Es también tratado bajo el método de mapa de bits, y fue desarrcllado para el
intercambio de informacién entre plataformas. Este formato proporciona suficiente informacion
y la organiza de tal manera que puede mansjar imagenes de 256 colores, con buena calidad
de resolucién, y puede ser utilizado para el despliegue de Imdagenes en secuencias.

Formato BMP: Es del tipo de mapa de bifs, y puede contener imdgenes en donde la resolucion
sea aceptfable, manejando una paleta desde 256 hasta 16.777.216 colores. Ademds es un
formato ampliamente soportado por aplicaciones de Microsoft Windows.
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Formato JPEG: Cofresponde a mapa de bifs y mds que un formato se utiliza como un método
de compresién y codificacion en imagenes, que permite obtener archivos graficos de calidad
aceptable sin ocupar grandes espacios de dalmacenamiento. Este formato tiene Ia
caracteristica de que mientras cedifica y compacta la informacién simplifica y descarta parte
de la informacidén que es repetitiva, por estc se considera como una buena forma de
almacenar imégenes con calidad fotografica de manera compacta ya que reduce en mas de
un 50% comparado con otros formatos como PCX © GIF.

La representacién vectorizada

En la representacién vectorizada, Las im&genes se describen con base a un conjunto de figuras con
geometria regular, como fineas, circulos, y poligonos en general. Al hablar de vector, se refiere a
cantidades con determinada magnitud y direccidn, pudiendo hacer representar la imagen en base
a estos vectores y a “plastas de color”. Estas representaciones vectorizadas estan limitadas en cuanto
a caracteristicas de imagen como por ejemplo el volumen la textura y variacién de colores, pero son
de alguna manera mas flexibles que los mapas de bits. Debido a la faciidad de manejo de
informacién almacenada.

Formato DXF: Es del tipo de formatos de vectores, cuenta con un conjunto de instrucciones o
comandos para definir los objetos que integran la imagen. La informacién contenida bajo este
formato se asocia en grupos © secciones ya seq por ejemplo: seccién de encabezado, de
tablas v de bloques. Este formato es ampliamente soportado por programas como AutoCAD v
por la mayoria de las aplicaciones CAD (Computer Aided Design) en PC, ademds por
prograrmas de diserio industrial,

Formato PostScript. Corresponde al tipo de imdgenes vectorizadas. Estos son documentos que
contienen la descripcion total de una paging, adaptdndose dal hardware disponible. La forma
mdas conocida de estos archivos es EPS (Encapsulated PostScripf). En programas de publicidad
es muy utilizado, ya que incorpora muchas mejoras en el manejo de grdficos.



+« Formato WMF: Corresponde a vectores, su descripcidn es Microsoft Windows Metafie, y fue
pensado para aprovechar las caracteristicas propias del ambiente Windows. Es usado como
medio de intercambio entre aplicaciones de Windows.

Una vez considerados estos aspectos, es necesario tomar en cuenta algunos criterios mas para
elegir el formato adecuadeo en cuanto a la calldad que se necesita en los imagenes, la flexibilidad
del formato elegido si se desea editar las imagenes y la faciidad de intercambio entre plataformas y
adaptadores graficos, y consideraciones de equipo, la eficiencia con relacién al procesamiento de la

imagen.

Estas consideraciones deben fomarse muy en cuenta ya que muchas veces el frabgjo se ve
limitado o frustrado por alguno de éstos puntos.



Animacion Aplicada A Los Sistemas Multimedios

La animacién es producto de nuestra percepcién, en ella la itusién éptica juega un papel importante,
ya que, al igual que en el cine, la animacién es la percepcién del movimiento generado por la
sucesién de imdgenes fijas que, al ser percibidas una fras otra, dan la ilusion éptica de movimiento
continuo. En el cine esta relacién entre el numero de imdagenes y el tiempo es de 24 imagenes por
cado segundo ¢ también conocida como 24 cuadros por segundo.

Dentro de un sistema multimedios, la agnimacién es un recurse bastante utilzado. Con él, se
pueden lograr efectos que rompen con una monctonia g través de un dinamismo con mayor
expresividad. Esta herramienta ha tenido a través del fiempo avances de manera que en ocasiones
simula situaiciones reales, creadas de manera ficticia.

Clasificaciéon De La Animacién Digital

Podemos clasificar la animacién por computadora de acuerdo a sus caracteristicas:

=  Animacién por escenas o de ciclo: Esta técnica también es conocida como frame animation
(animacién por cuadros), y es la mdas sencilla en cuanto a la generacién de movimiento. Las
escenas contienen una setie de figuras u objetos que al ser desplegados en secuencia ciclica
en una misma posicidn de la pantalla logra simular animacion. La Unica condicién para esto es
que la primer imagen y la Gtima sean muy parecidas, para que con al llegar al timo cuadro se
una al primero simulando continuidad de movimiento indefinido, ofro requerimiento para que el
movimiento sea realista es que el despliegue sea de 10 a 15 cuadros por segundo como minime,
La ventgja en este tipo de animaciones es que se pueden generar con pocos cuadros.

R ey o

é »  Animacién por pantallas: También conocida como cell animation. Este proceso es similar a la
técnica para dibujos animados hechos con bloques de papel, los cuales usan un dibujo de
fondo y un primer, segundo, tercer o hasta un cuarte dibujo que serdn los "actores™ puestos en

a6




escenq; de manera similar en una computadora el fondo siempre permanece en toda la
secuencia, mientras que los "actores” gparecen en determinado momento. La diferencia con
el anterior es que el movimiento no es ciclico, los “actores” pueden ser varios y colocarse en
diferentes posiciones sobre sl fondo.

Animacién de Ruta: Esta se genera al colocar una imagen generada en dos o tres dimensiones
en una posicion inicial para después definir el movimiento que tendrd a lo largo de una ruta
indicada por el usuario hasta una posicion final generando automdaticamente los movimientos
intermedios para llegar al final. Si se desea se puede hacer ciclico tomando en consideracion
la diferencia de desplazamiento scbre la pantalla.

Animacién por Transformacion: Conocida también como mormphing animation, basada en ia
transformacidn  progresiva de una imagen inicial a una imagen final. Este tipo de
transformaciones, conocidas come pregnancia, son muy utiizadas en el cine y televisidén para
efectos especiales.
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Audio Aplicado En Los Sistemas Multimedios

i Caracternisticas De Audio Para Un Sistema Multimedios

Las caracteristicas de una onda de sonido se asemejan a las de la denominada onda sencidal. Estas
ondas se caracterizan por una frecuencia, que es la cantidad de vibraciones por segundo, y por una
omplitud, que es la cantidad mdaxima de perturbacién, representada por los “picos”™ de la onda.
Técnicamente la frecuencia se mide por Hertzios (hz.), de manera que, un senide que vibra una vez
por segundo, tiene una frecuencioc de 1 Khz. La ampilitud del sonido se mide por decibeles, esta
medida informa de la fuerza o cantidad de energia de una onda, que se traduce en la intensidad de
le que oimos.
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Simulacién gréfica de las ondas de sonido de manera analégica
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Algunos sonidos son suaves, ofros fuertes, algunos graves, agudos, pero tienen en comin que
todos se originan de manera similar por medio de la vibracién del aire. El ruido es formado por
sonidos desordenados e imegulares. La misica es la combinacién armdnica de sonidos, los cuales
producen sensaciones agradables y estd compuesta de ritmo, melodia y armonia. El ritmo acentda la
sucesion de sonidos o notas musicales, mientras que ia melodia y la armonia controlan la emisién de
diferentes notas. A medida que se empezaron a escribir composiciones musicales, se determinaron
reglas que conformaron el arte de los sonidos.

En una presentaciéon multimedia, el sonido es un elemento que se ufiliza para brindar al
espectador el placer de escuchar la musica o sorprendero con sonidos a manera de  efectos
especiales o para crear el ambiente adecuado para el sistema multimedios. Es necesaric para quien
produce un sistemna multimedios, conocer el equipo con el gue se dispone, asi como los dispositivos
electrénicos que permitan la conversién de senales de tipo analdgico en digital, ademas conocer el
sofftware adecuado para convertir el sehido o para introducir algin efecto en la mdsica o enlavoz, y
se debe de editar el sonido. Y. una vez observados estos aspectos, si se podrd reproducir el audio en
cualquier plataforma,

El proceso de digitalzar una sefial de audio se basa al igual que en la grafica anterior en el
muestreo en el tiempoe y la cuantificacién de la amplitud que se aplica a la sefal de tipo andlogo que
va a ser digitalzada. Una vez que el sonido se almacena en formato digital, puede ser reconocido y
reproducido en forma digital dentro de un sistema multimedios
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Simulacién gréfica de las ondas de senido de manera digital

Formatos De Audio Digital

La digitalzacién del sonido es posible gracias a los avances gue han habido en hardware y en
softwara. En la parte del hardware se han creado nueves dispositivos electrénicos para reconocer y
convertir la sefal de tipo analégico en digital esto en conjuncién con el softfware el cual se encarga
de configurar, codificar y almacenar el sonido digitalizado.

Existen diversas companias a la vanguardia tecnolégica en tarjetas de audio, de estas
depende la creqcién de diversos formatos de audio, que solo pueden ser reconoccidos por las
companiias que los producen. La compafria Creative Labs, gue es lider en el desarrollo de tarjetas de
audio digital reconoce los formatos: VOC, SND y MOD.

La necesidad de crear un estGndar de lectura para archivos de audio ha dado como
resultado la creacién de los archivos WAVEFROM (WAV). Este formato, ofrece grandes ventajas
debido a que sus especificaciones afectan a la organizacion de los datos y no a la utilizacién de los
archivos. Otro formato de audio es el ESTANDAR MIDI (Inferfaz Digital Musician Instrument MID), que
surge en 1982, como estandar para instrumentos musicales. Este estGndar permite la conexién con
instrumentos musicales que  fueron fabricados por marcas como Korg, Roland, Yamaha,
convirtiéndose en un estandar de gran consumo para la industria musical e inmigrando las tarjetas
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de interfaz MIDI para PC. Ahora bien, es de gran importancia considerar el espacio gue ocupa en
memoria y el famano de los archivos, esto es por que, en el desarrolic de sistermas muttimedios existen
momentos en los que el hardware no es de la capacidad para almacendar los archivos de sconido
digitalizados y por esto, en ocasiones se sacrifican algunos recursos o la calidad de los mismes.
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La Navegacién

Cuando se emplea una computadora para sustifuir otros materiales en las presentaciones
multimedios, los alcances que ésta tiene pueden ser sorprendentes, pues permite el rompimiento de
los contextos faciltando la construccién de nuevas estructuras informativas incorpordndose a estas,
conceptos como Ia navegacién que se refieren a las rutas de desplazamiento para ia exploracioén los

elementos contenidos en un sistema multimedio.

Dentro de un sistemma multimedio se debe disefiar una estructura, tanto del contenido
informativo como de la ruta para poder tener acceso a esta informacién. Dicha estructura es lo que

llamaremos Mapa de Navegacion.

Se puede utilzar para la navegacién dentro del sistema multimedio, los llamados botones
interactivos lo que permite seguir la ruta de acceso, utilizar zonas de interactividad o manejar un
sistema continuo de pantallas. Esto depende del tipo de informacién que se deses mostrar, Es
importante considerarias diferentes rutas gue puede tener el avance vy el retroceso ya que deben ser
accesibles y con un ordenamiento 1bgico.

+ Compuesta: Este tipo de navegacién tiene una estructura compleja que ofrece diferentes
alternativas de consulta al usuario, ademas de tener latente la opclén de cambiar hacia otros
modulos de informacion sin ser necesarlo un orden. Este tipo de navegacién se aplica cuando
se integran juegos que en ocasiones serian un buen comienzo para que los nifios interactlen

con este tipo de sistemas.

‘//’*'i\.
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« Jerarquica: En este tipo de navegacion el grado de jerarquia define la ruta a seguir de tal
forma que el usuario tiene opciones de elegir mddules, los cuales a su vez se dividen en
submédulos.
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+ Llinedal: Este tipo de navegacién es de una estructura muy sencilla ya que el usuaric recibe Ia
informacién contenida en el sistema multimedio de manera secuencial desde el principio hasta

el final.
4 e o+

+ No lineal: Esta se caracteriza por un ordenamiento gque no necesariamente debe illevar una
secuencia continua, ya que el usuario decide los puntos de su interés y que informacion desea
recibir, sin que tenga que pasar por modulos de informacidén que no resulten ser de su interés,
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La Interactividad

Ay

Este aspecto es muy importante y es la parte a considerar si se desea ofrecer Ia oportunidad al
usuario de mayor participacién hacia el sistema multimedio. Su uso puede agilizar el proceso de
retencion del usuario. ya que se tlene la cporfunidad de ir directamente a fa informacién que es de su
interés a través de botones o dreas de interactividad..

_f

Botones de Interactividad

Los botones de interactividad son los que permiten manipular el orden de despliegue de informacién.
Estos son disefados de acuerdo a la accidnh que le corresponda. Los botones pueden ser disefiados
con diferentes apariencla, en el caso de iconos, estos tienen una carga muy significativa; Vaughan
' menciona algunos estilos de botones como de radio, botones para oprimir o botones animados.
Ademds menciona tres categorias de botones: textos, grdficos, e iconos,”

Areas De Interactividad

Estas dareas son determinadas a partir del disefio de interfaz, en donde son colocados elementos
graficos que hagan notar que esa drea es interactiva como ya se indicd esto es posible gracias al uso
de botones, graficos ¢ animaciones. Por ofro lado es recomendable mantener una constante en las
By areas interactivas para facilitar el manejo v la navegacién del usuario.

* Vaugang Tay. Todo el Poder de Multimedia. Mc Graw Hill




Programas de autor

B R

Py Las herramientas para desarrollar sistemas multimedios son diversas, a medida que la tecnologia ha
avanzade se han desarrollado programas que facilitan el desarrolio de un sistema mutfimedio.

Los lamades programas de autor hacen posible la estructura necesaria para cada caso con
el fin de organizar y editar los elementos que lo integren; graficas, sonido, imégenes, animacion y
video, enlozado con el contenido del sistema. Ademds deben brindar el soporte para integrar los
diferentes formatos, y definir la ruta de navegacioén. Existen programas que tienen la posiblidad de
presentar imagenes, datos, sonido y en algunos casos secuencias de animacion o video. En el case
de los llamados presentadores de historias, hacen un despliegue lineal de informacién con pocas
posibilidades de interaccién, entre las mas conocidas en este tipo estdn le software lamado jAction!.

Los programas de autor han servide mucho en aplicaciones dirigidas a la educacién,
exposicién y ventas. A través de un programa de autor, se hacen posible las producciones sistemas
multtimedios con video, audio, animaciones, simulaciones de mecanismos, juegos, etfc. Existen
diferentes tipos de programas de auteor y ciasifican, basicamente, por la manera en que se creq Iq
ruta de navegacién y se organizan los elementos y componentes que Integra dicho sistema
' multimedio.

‘ Autoria Basada En Tarjetas & Paginas

P Podemos encontrar los programas de autor basadoes en tarjetas o pdginas. En dichos programas los
elementos son organkzados como en un cuaderno de tal manera que las pantallas a desplegar se
¥ organizan ung tras otra siguiendo el ordenamiento que les iImpone el desarrollador de esa forma
i tienen pocas posibilidades de interaccidn. A través de estos programas de autor, las rutinas de
navegacion llegan a ser muy sencillos.
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En la plataforma PC existen algunos programas de esta caracteristica, como:

Toolbook
Windowcrart
Visual Basic

e L)

Autoria basada en pginas

Autoria Basada En Iconos

Por otfro lado los programas de autor basados en icones, de acuerdo a los eventos se caracterzan
por la simplificacion de elementos, ya que son organizados como objetos dentro de una estructura o
diograma de flujo constituido por diferentes eventos, tareas, y decisiones tal es el caso por gjemplo
de iconos que representan la creacién de imagenss, graficas, sonidos, animacién, entre otros.

Entre los mds conocidos de este tipo para plataformas PC, se encuentran:

Authorware
Jeon Aufor
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Autorfa basada en iconos

Autoria Basada En &l Tiempo

Existe una tercera clasificacion que comesponde a los programas de autor basados en determinado
tiempo, en este tipo de programas, los elementos de aplicacion se aplican en un lapso de tiempo
con un principio y un fin bien definidos. El desarrollador decide el momento en el que deben insertarse
dichas aplicaciones para que al final se generen las secuencias con los elementos o componentes
que se hayan colocado se desplieguen en un momento preciso. Los programas con estas
caracteristicas, para PC, son:

Action).

Media Biitz!,

Direclor

Animation Works Inferactive

T T

Autoria basada en el ttempo
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Pt idn Multi ia P i ntro Nuevo Ledn

Introduccién.

En éste ultimo capitulo se describe la construccién de un sisterna multimedio para dar informes sobre
el Centro de Cémputo Nuevo Lebén, como se explica mas adelante, este sistema esta desarrollado en
piataforma PC, lo que implicd tomar en consideracion los recursos que tendria dicho sistema para
gue fueran soportados por el equipo disponible, ademds de ia seleccidén en cuanfo a las
herramientas mds adecuadas para lograr un resultado optimo.

Este proyecto como ya se menciond antetiormente tienen por objetivo resolver un problema
de difusidn del Centro de Extension en Cémputo vy Telecomunicaciones Nuevo Ledn, el cual cofrece
cursos de capacitacion en cémpute a fravés del disefo de diferentes programas. Por ofro ladoe el
interés por desarrollar un sistema multimedic como herramienta del disefiador grdfico, viene de la
inquietud personal de conocer este tipo de aplicaciones.

De esta forma se inicid la investigacidn de todo lo referente al Centro Nuevo Ledn con el fin de
recopilar infermacion para tener una idea de como conceptualzar el contenido de dicho sistema. A
partir de Ia informacién recopiiada se hizo una semblanza en la trayectoria que tentativamente
tendria el sistema.

El Centro ofrece, tanto a univeritarios como al plblico en general, servicics de formacién,
capacitacion y actualizacién en las areas de computo, con una infraestructura que comprende
ocho aulas todas ellas equipadas con computadoras personales, equipo mutfiusuario y equipo en
materia de soporte que reqguiere la ensefianza actual, ademds cuenta con una biblioteca
especialzada en la dindmica cultural de cémputo.
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Protocolo De Investigacion
Antecedentes Del Centro Nuevo Ledn

Uno de los objetivos del disefio grafico es el de dar una solucién a los problemas de comunicacién
visual, es por ello que en esta tesis se trataran aspectos no solamente tedricos sobre los sistemas
multimedios, sino que ésta investigacion ayudard de manera fundamental para el fratamiento de una
solucién redl, en esta ocasién, aplicada a una demanda de difusion del Centro De Extension En
Coémputo Y Telecomunicaciones Nuevo Ledn, el cual, constituye un instrumento para ampliar la
cobertura en servicios de formacién y actualizacién en cémputo.

Los programas académicos que se desarrollan en el Centro son:

+ Programa de Actualzaciéon de Cémputo y Tecnologia Informdtica: Este programa ofrece mas
de 120 cursos en el areq, donde el profesional podra obtener la ensefanza de las herramientas

de soffware que le apoyen en el desarrollo de sus actividades profesionales.

o Cdmputo Infantil: Este programa se centra en aspectos relevantes de la formacién intelectual
de los nifos, utizando a la computadora come medio para potenciar sus habilidades vy
despertar su interés.

+ Programa de Capacitaciéon para el Trabgjo: La inea es dirigida a jévenes que hayan terminado
su secundaria y pretende no sélo formarltos en el drea de cémputo sino generar las habilidades
necesarias para que sean capaces de incorporar sus conocimientos come una herramienta de
trabgjo.

 Cursos Institucionales y Empresariales: Dentro de este esquema se ofrecen programas de
capacitacién, disefados de acuerdo con las necesidades e intereses especificos de las
instituciones y empresas que lo soliciten.
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Estos distintos Programas estan dirngidos a poblaciones con necesidades, infereses vy

preparacién diferente. Asi pues, computo infantil atiende a nifios que estudian cualquier grado de
educacién primaria; el programa técnico requiere de educacion secundaria mientras que el de
actualizacién nivel medio superior.

Por otro lado el Centro cuenta con departamentos de servicio al pablico, alumnado vy

profescrado, como son: Control Escolar, Infraestructura, Informes y Relaciones y Administracién,
contando también con un servicio de cgja vy un departfamento de Coordinacion que controla las
actividades académico - administrativas de dicho Centro,

A continuacion se especifican las actividades, funciones y ubicacién de estos departamentos

en el edfificio que alberga al Centro Nuevo Ledn:

Coordinacion: Este departamento tiene por objetivo controlar todas las actividades académico
-administrativas del Centro, se encarga de planear y organizar actividades de acuerdo a las
necesidades y demanda de la poblacion estudiantil y profesional en la zona de ia Delegacion
Cuauhtemoc, vy los diferentes programas de capacitaciéon. Se encuentra ubicado en el
segundo piso.

Biblioteca: Tiene por objetivo apoyar al Centro en sus funciones de ensefianza de la
computadora, Para efio cuenta con una coleccidn especialzada en cémputo y
telecomunicaciones, seleccionada para  satisfacer las demandas de  informacién,
documentacién de docentes, alumnos y personal del Centro, Los servicios que presta a los
usuarios son: Orientacién e informacion sobre el acervo y manegjo de los catdlogos al plblico,
bibliografias temdticas descriptivas de cada curso, videoteca vy “programoe teca”™ (manuadies de
los equipos de coémputo y disquetes que vienen como material complementario en aigunos
libros) vy fasciculos de revistas. Se encuentra ubicada en el segundo piso y el horario de servicio
es de 8:30 a 21:00 hrs de lunes a viernes y los sbados de 11:30 a 16:00 hrs.



Delegacién Administrativa: Su cobjetivo es administrar los recursos humanoes finoncieros y
materiales, asi como proporcionar los servicios generales de acuerdo a la propia organizacion y
politicas establecidas por la UNAM. Ademds de coordinar y supervisar los asuntos relacionados
con el almacén, mantenimiento del edificio, intendencia, correspondencia, vigilancia, registro y
control de cuctas, bones y venta de materiales de apoyo a los cursos, compra de materiales y
equipo de uso intemo. Este departamento se encuentra ubicado en el segundo piso; su horarno
es de ¢:00 ¢ 15:00 hrs. y de 17:00 a 20:00 hrs.

Infraestructura y  Prospeccién Tecnolégica: Este departamento tiene por objetive Ia
coordinacién del equipo de cémputo de acuerdo a las necesidades del Centro, asi como
proporcionar el apoyo necesdrio, tanto en hardware como soffware, para el buen
funcionamiento del equipo existente. Ademds de la organizacién del mantenimiento preventivo
y correctivo del equipo de computo, andlisis y determinacién de la distribucion del equipo de
computo requetido en cada una de las aulas para los curses que se imparten, proporcionar
asesorias a los usuarios y perscnal que labora en otros departamentos, deteccién y eliminacion
de virus informdticos. Ademds del desarrollo de distintos proyectos tecnoldgicos. Se encuentra
ubicado en la planta baja del Centro con un horario de 8:00 a 14:00 hrs, y 15:00 a 21:00 hrs de
iunes a viernes y los sbados de 9.00 a 19:00 hrs.

Informes y Relaciones: Tiene por objetivo controlar la inscripcién de los alumnos v emitir 1as listas
de los cursos gue se van a impartir y contrelar las publicaciones en torno a las actividades del
Centro. Por ofro ladoe la funcién de informar al piblico en general de los servicios de formacién y
capacitacion que ofrece el Centro y orientar a los alumnos a elegir el programa que le
correspoende, de acuerdo a su nivel de estudios e intereses personales. Este departamento se
encuentra ubicado en el primer piso del Centro y su horario de servicio es de 1400 a 16:00 hrs,
Entre semana vy los sdbados de 09:0 a 14:00 hrs, v de 16:00 a 19:00 hrs; los sGbados de 09:00 a
14:00 hrs.
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«

:

« Control Escolar: Su objetivo es organizar y coordinar las actividades parg los diferentes
programas que cofrece el Centro. Sus funciones son de planear la calendarizacién de cursos,
seleccionar y contratar profesores, generar estadisticas de los cursos, elaborar, aplicar y evaluar
ex@menes de conccimientos prevics en cémputo, disenar y elaborar tripticos, que describan el
contenido de cada curse, elaborar las constancias de los cursos y diplomas de profesores. Se
encuentra ubicado en el segundo piso cubriendo un horario de 8:00 a 20:00 hrs. De lunes a
viernes y de 9:00 a 14:00 hrs. los sdbados.

ol
¥
&
v

s
o
Fal
b
il
iz
;E;
ind

Una vez definidos estos puntos, se contemplé que adicionalmente a esta Informacién se
agregaria la calendarizacién de cursos y una lista de materiales que se encuentran a la venta.
Enseguida se analizd el equipo disponikie para la elaboracién del sisterna, que como ya se menciond
anteriormente, se desarrollé en una computadora PC, con las siguientes caracteristicas,

o

Vo mank

Procesador DX2 484

16 Mbytes en RAM

Espacio en disco duro de 503 MB

Monitor SVGA

b KIT Multimedia:

Unidad de CD-ROM Creative Sound Blagster 4X
Con una tareta de sonido de 16 bytes
Bocinas de 80 wafs de salida.

Posteriormente se dio a la tarea de investigar los diferentes tépicos y herramientas
indispensables para el desarrollo de los sisternas multimedios que fueran compatibles a PC. Para
después listar las consideraciones en cuanto a elementos para el disefio de las pantallas,
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Planteamiento Del Problema

Definicién del problema: Dar mayor difusidn al Centro de Extensidon en Cédmputo y Telecomunicaciones
Nuevo Ledn. A través del Disefo Gréfico aplicado en sofftware especialzado en grdficos bajo la
plataforrna de PC vy los sistermnas multimedios como herramienta, para dar a conocer al piblico en
general lo que ofrece el Centro de CoOmputo Nuevo Ledn.

Hipdtesis: Si aplicamos de forma idénea el Disefo Gréfico a través de multimedia, entonces el
plblico usuario cbtendrd ventajas agiizando de manera objetiva y agradable, la informacién
contenida.

Titulo: El Disefio Grafico Aplicado A La Multimedia En El Centro De Coémputo Nuevo Ledn

Subfitulo: El Disefio Grafico en la multimedia, para la difusidén de los cursos que se imparten en el Centro
Nuevo Leén al publico interesado.

Obijetivos:
» General: Realizar una presentacion interactiva a través de multimedia

» Particular: Aportar elementos del Diseno Grafico de forma (til en el sisterna multimedio interactivo
del Centro Nueve Ledn.

Origen e Importancia De La Investigacién.
Surge del interés de aprovechar los elementes del Disefio Grafico, para una mayor difusién de dicho

Centro, de una manera mas agil e impactante para el usuario, ya que este podrd actuar conforme a
su interés de acuerdo a la informacién contenida.
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Realizacion De Un Guidn Descriptivo (STORYBOARD)

Un guidn descriptive ayuda a visualizar el contenido de cada pantalla a través de una descripcion y
un bosquejo de lo que va a aparecer al igual gue las opciones que se puedan encontrar, colores,
contenido de texto. A continuacién se especifica el guidn acorde a la infermacién obtenida.

No. de PANTALLA

DESCRIPCION Y CONTENIDO

Animacién del Escudo UNAM. Aparece el escudo en el angulo inferior
de la pantalla, hacia el centro y se desplaza girando hacia el
dngule superior zquierdo. El escudo tiene un tratamiento para
aparentar una textura en piedra y el fondo de la pantalia es
negro.

Animacién del logotipo de DGSCA. Se desfasa el logo y texte haciendo
un mevimiento ciclico de derecha a quierda. El tfratamiento de
esta imagen esta en colores azul, dorado y gris; El fondo de ésta
pantdlla es negro.

Animacién del logotipo del Centro de Extension en Coémputo y
Telecomunicaciones Nuevo Ledn. En esta pantalla la animacién
va de un pequefio punto en el centro de la pantalla que crece
en su tamario, guedando por unos segundos estdtica. Los colores
son azul y dorado. El fondo es negro.




No. de PANTALLA DESCRIPCION Y CONTENIDO

4 Disefio de la interfaz principal del sistema donde se contempla el mend
con las diferentes opciones que abarcan el contenido del
sistema. Estas son mostradas a través de botones interactivos que
se describen con las siguientes opciones: Programas de
Capacitacion, Departamentos, Servicios y Directorio. Al extremo
izquierdo de la pantalla aparece una animacién con el logo del
Centro, a la derecha la seccién de botones interactivos. En el
fondo se utiliza una textura en colores azules,

5 Al seleccionar el botdn de “Programas”, aparece el disefio de una
pantalla donde se encuentra a demas de la animacién de Ia
palabra “Programas” a la derecha las opciones de los diferentes
programas de Capacitacién, En la parte inferior una finea divide
la seccién de botones que dan la opcién de avance retroceso 6
acceso a aiguna de las pantallas de mend principal.

6 Animacién Al seleccionar el botén de “Departamentos”, aparece el
disefio de una pantalla donde se encuentra a demds de la
animacidén de la palabra “Departamentos” a la derecha las
opciones de los diferentes Departamentos que integran el Centro.
En la parte inferior una finea divide la seccién de botones que
dan la opcién de avance retroceso & acceso a aiguna de las
pantallas de mend principal.




i LT

LG R

AT BT 5

e

S i

A T

e

i R T

No. de PANTALLA

DESCRIPCION Y CONTENIDO

Al seleccionar el boton de “Servicios”., aparece el disefio de una
pantdlla donde se encuentra a demdas de la animacion de [a
palabra "Servicios” a la derecha las opciones de ios diferentes
Serviclos que ofrece el Cenfro. En la parte inferior una finea divide
la seccién de botones que dan la opcién de avance refroceso 6
acceso d adlguna de las pantallas de mend principal.

Al seleccionar el botén de “Directeorio”. aparece el disefic de una
pantalla donde se encuentra a demds de la animacién de la
palabra "Directorio” a ia derecha las opciones de Los titulares de
cada Departamento y una opcidén de créditos para la
elabcracion del sistema multimedio. En la parte inferior una linea
divide la seccién de botones que dan lo opcidén de avance
retroceso & acceso a alguna de las pantallas de menu principal.

El disefio de cada una de las pantallas sigue un lineamiento bdasico que
se gdapta de acuerdo al contenido que requiera cada una de
los opciones. Es asi que sl se elige por ejemplo la opcién de
“Programas”, la pantalla siguiente contiene cinco diferentes figas
a las que se puede enlazar el usuario de acuerdo a sus intereses.
En la parte inferior una finea divide la seccién de botones que
dan ia opcién de avance retroceso ¢ acceso g alguna de las
pantallas de mend principal.




- No, de PANTALLA

DESCRIPCION Y CONTENIDO

10

Cada una de estas nuevas opciones contiene una calendarzacién de
la imparticion de cursos de lunes a viemes © bien sabatinos y de
acuerdo a cada una de los “Programas” ya sea de Actualzacion
en Cémputo, De capacitacién para el Trabgjo, Infantiles, Médulos
de Formacidén en Cémpute y Especiales. En la parde inferior una
nea divide la seccién de botones que dan la opcién de avance
retroceso 6 acceso a alguna de las pantallas de men( principal.

En la opcidon de Depantamentos, se despliega una serie de opciones
que contienen informacion respectiva de cada uno de los
departamentos del Centro. Esta informacion describe los objetivos
de cada Departamento, sus funciones principales, su ubicacion
en el edificio y por ultimo la ubicacién y horario en cada uno de
ellos. En la parte inferior una finea divide la seccién de botones
gue dan la opcién de avance refroceso 6 accese a alguna de
las pantallas de menu principal.

s vE s
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El disefo de cada una da las pantallas que describen, objetivos,
funciones, ubicacién y herario, es uniforme para cada uno de los
departamentos y con las mismas opciones de avance y
refroceso entre si o hacia algin mend principal.
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No. de PANTALLA

DESCRIPCION Y CONTENIDO

13

Dentro de las opciones contenidas en “Servicios”, se encuentra g
“Venta de materiales” y "Servicio a Usuarios”. Donde en la
primera se fistan los materiales a la venta con sus precios. En la
segunda los servicios para los usuarios. En la parte inferior una
linea divide lo seccidén de botones que dan la opcién de avance
retroceso & acceso a alguna de las pantallas de mend principal.
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Redlizacién De Un Mapa De Navegacién

El mapa de navegacién describe de manera gréfica el recerido o la ruta a seguir y el despliegue de
cada una de las pantallas. En este, cada cuadre representa cada uno de los médulos que
componen el sistema multimedio mientras que los vectores indican el acceso a otras pantallas o
mddulos, ya sea de manera bidireccional o monodireccional,

Un mapa de navegacioén nos ayuda a tener un control de la secuencia que tendrd el sistema
multimedio de manera sea funcional, como se menciond en el Capitulo I en el tema de la
navegacion., Y es Importante sefalar que en el caso de este sistema se trata de un mapa de
navegacién de tipo complejo ya que se caracteriza por un ordenamiento que no necesariamente
debe llevar una secuencia continua, donde el usuario decide la consulta de los puntos que resulten
ser de su interés para recibir informacion sin que tenga que pasar por médulos de informacién que
no sean de su interés.

En la paguina siguiente se muestra el mapa de navegacién de este sistemna multimedio.
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Mapa de Navegacion

g
fl_: Médulos:
o i Blenvenida M Programas:
B Frincipal B Actudlizacién
| Departamentos del Centro B calendaroc Semanal
: - g";"”"‘:c""‘:d _— M Calendario Sabatino
s & B;"c:z::n ministrativa ] Capachacién para el Trabajo
g — M Calendario Semanal
<] Infraestructura
Control Escolar o 8l Colendaric Sabatino
[1J Informes y Relaclones . . Infontlles
Servicios Adiclonates B especiales
i AlP(blico ] mMédutos de Capacitacién
Venta de Materiales @ Calendario Semanal
8 créditos

M calendario Sabatine
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La Diagramacion Del Formato De Pantalla (640 X 480 pixeles)

_ Para el formato de pantalla que es la de un monitor de computadora, se considerd el
seccionamiento dureo de un drea de 27 x 20 cm o de 640 x 480 pixeles. Quedando estructurada de
i la siguiente manera:

% ! ALY FARY ay
‘ \ A A= /
SR |
\ L\ // £
; —>
.y AR
AR N AR AR AN
U/ AR T /1 TN
7 — N 17 \ A\
7 NI A/ 3\
1 1

3 Seccionamilento dureo a partlr de un formato de 27 x 20 cm.
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Distribucién De Elementos Gréficos

Basdndose en la diagramacidn del formato se consideraron las dreas interactivas, dreas de grdaficos y
dreas de textos. Un ejemplo de la distribucién que tienen las pantallas es el siguiente el cual esta
aplicade a la pantalta § del Storyboard. Cabe sefalar que un aspecto muy importante a considerar
es que las dreas interactivas tengan una zona determinada y constante en todo el sistema. Esto
ayudard a que el usuario final no tenga confusiones scbre como pasar de una pantalla o otra.

Barra de Titulo

=

| = |

t— Cuadro de Textos

]
|

Area de Botones

Eiermnplo de las dreas utllizadas.
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Elermplo del seccionarnieto dureo aplicade a una pantalla del sistema muitimedio
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Consideraciones Para La Animacion

Dentro de las presentacicnes multimedia o sistemas multimedios, la animacidon adquiere un valor
especial ya que el espectador puede comprender mejor io que estd viendo en la pantalla o se
puede complementar el mensaje que se le envia, ya que segin Harald Frater ... proporciona vida
propia ¢ presentaciones y bases de datos de multimedia...” ", En el Capitulo Il se describe como se
produce el fenédmeno de la animacién y algunas técnicas que se pueden valorar para la generacion
de una animacién.

Dentro del caso practico, considerando el tipo de aplicacién, se hizo una evaluacién de lo que
se quiere expresar, en base al guién descriptive; y de o que se dispone en ese memento en cuanto a
equipo de computo. Teniendo definidos estos puntos, podemos decidir que software es mds
adecuado para realizar la animacién. En este caso se utilizd el programa 3D Studio versiéon 4, el cual
constituye una herramienta para la creacién de animaciones tridimensionales con calidad
fatografica,

Los objetos creados pueden tener la apariencia mas conveniente para el sistema, gracias a la
variedad opciones que ofrece ef programa, como materiales, luces y movimientos. Tomando el
ejemplo de la aplicacién en este caso particular, se generd una animacidn tridimensional en cada
unoc de los médulos principales que conforrman el sistema multimedic. Utilizando el material biue metal,
4 luces omnidireccionales y un movimiento de rotaciéon sobre su eje central generado en treinta
cuadros. '

i Frater Harald , El Gran Libro de Multimedia. Alfaomega México DF. 1995
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Consideraciones Sobre Autoria

En el Capitulo Il se habla de clasificaciones de los programas con los cuaies se crean sistemas
multimedios los cuales tienen la posibilidad de presentar imégenes, texto, sonido y en algunos casos
secuencias de animacién. En éste punto hablaremos de Authorware Star, el cual se basa en lconos
gue representan A los objetos o a las interacciones, como ejemplo estdn los iconos que representan
imdgenes, sonidos o animaciones. Los cuales se estructuran de acuerdo a los eventos y se organizan
como iconos dentro de un diagrama de flujo

A continuacién se presentan las pantallas de Authorware aplicadas al proyecto del sistema
muftimedia para el Centro Nuevo Ledn. Y se describen algunos de los eventos dentro del sistema de
acuerdo al guién, y al mapa de navegacién presentados anteriormente.
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En esta imagen se puede observar la pantalla del programa: dentro de ésta, la estructura del

programa que sefigla, a través de niveles, el médulo principal, asi como el primer y segundo
‘ submdédulos los cuales comparten caractetisticas de acceso a ofras pantallas de manera que es aqui
3 donde se establecen las ligas de interactividad a través del contenido del sistema.
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En esta imagen se muestran: el mend principal, el submddulo tercero y cuarto. De igual manera
que en el anterior, dichos mddulos comparten caracteristicas de acceso a otras pantallas,
estableciendo también ligas de interactividad a través del contenido del sistemna.
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Consideraciones Para El Audio.

Dentro del proyecto se puede cbservar la aplicacién del sonido a fravés de la musicalizaciéon dentro
de la opcién de Bienvenida del sistema multimedio. En esta aplicacién el sonido se manejo a partir de
la grabadora de sonidos, en los accesorios de Windows 95, con la que se pueden grabar archives de
diversas fuentes y convertitios en archivos WAV. Alguna caracteristica de la grabadora de sonidos es
que se pueden hacer mezclas de scnidos y modificaros agregandole efectos como el eco o subir y
bajar el volumen en secciones determinadas. Por otro lado los archives de sonidos no pueden tener
una fongitud mayer de 60 segundos.

En la interfaz de la grabadora de sonidos se encuentran iconos que controlan la reproduccidn
del sonido los cuales son similares a los de una radio-grabadora.

- [CIx]

4} Somds - Grabadora de soni.
archiva Edicidn Efeclos Apuda

| Posicien: [ Duacién:
| 0,00seg : 0,00 seg.
'
|

e || » | = @]

Muastta la interfaz de la grabadora de sonldos.

Para crear el archive de sonido aplicade al proyecto, se extrajo un fragmento del CD, Tituiado
The Mind'’s Eye, de Jean Hammer, pista # 7 Virtual Realily con una duracién de 48 segundos, ya que
se adapta al tiempe de la animacién presentada. Es importante resaltar el espacio que ocupa este
archivo que 7,080 KB. en disco duro. Como ya se menciond es importante llevar un equilibric de los
recursos con los que se cuenta para poder lograr el objstive planteado.
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Conclusiones

Es importante considerar los aspectos que han contribuido al desarrollo de o que se define en este
documento como sistemas multimedios y también es importante resaltar que, gracias a la apiicacién
de la tecnologia. los métodos de comunicacién han evolucionado. Sin embargo como antecedentes
de los sistemas mulimedios, han tenido gran importancia y en muchas ocasiones se han
complementado unos con otros para lograr que ia idea del emisor hacia el receptor sea mas clara.,

Asi las presentaciones de sistemas multimedios han tenido un progreso significative ofreciendo
interactividad directa con el usuario final de una manera relativamente sencilla. Llegando a utilizarse
para fines educatives, de difusidn y entretenimiento entre otros; tal es el caso de ésta tesis donde se
plantea un problema de difusién para el Centro de Extensién en Cémputo y Telecomunicaciones
Nuevo Ledn, en donde el papel del disefiador grafico es resolver y satisfacer, a través del disefio vy
elaboracién de un sistema muttimedio, esa demanda de comunicacion.

Con la agparicién de los sistemas multimedios se ha desarrollado nuevo material y equipo que
modifica la manera de producir dichos sistemas, y la posibiidad de implementar nuevos recursos
haciéndolos mds accesibles y atractivos, toanto para quien lo disefa como para quien tos utiliza. En un
sisterna multimedio, debe haber elementos como texto, sonido, imagen, video, y animaciones; donde
cada uno esté justificado de acuerdo con el tipo de informacién que se deseaq difundir. Cabe sefialar
que el desarrollo de estos sistemas depende de una actividad multidisciplinaria; sin embarge. lo mas
importante es la creatividad e ingenio del disefiador, donde este desempena el papel creativo, en
funcién de la comunicacion visual,

Dentro de la actividad del disefiador grdfico, se pueden utifizar este tipo de sistemas como
una herramienta potencial. Por esto en este documento se han expuesto aspectos Importantes a
considerar en la construccidon de un sistema multimedio. en los que se ha tenido que poner mas
énfasis, pues para un disehador grafico resutta interesante relacionarse con el hardware, el sofftware y
los dispositivos con ios que puede trabajar.

AEST 4 WRSES N1 SALL S
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Amplitud
Se entiende por amplitud la distancia entre el punto mdximo de la direccidn positiva o negativa
de una oscilacion.
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Analégico
Una informacidén analégica puede tomar cuaiquier valor y ser modificada sin escalonamientos.
Las informaciones andlégicas se contraponen a las informaciones digitales que sélo pueden
tomar valores discretos.

Animacién

: Por animacion se entiende la representacidn sucesiva de una secuencia de imagenes que
produce la impresidn de movimiento, Para ello, a cada imagen de la secuencia se le modifica un
pequeno detalle para mantener el movimiento tan fluido como sea posible, Las animaciones se
pueden utilizar en la representacién y explicacion de determinados procesos, como la forma de
trabajar de un motor o el sistema circulaterio sanguineo.
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Audio
El concepto audio engleba todes los sonidos que, producidos por vibraciones de las moléculas
del aire, son percibidos por el oido humano y son susceptibles de medicién. Entre ellos se cuentan
la misica, la voz y los demds ruidos. Los sonidos se representan graficamente en forma de curvas.
La distancia mdaxima entre el punto mds bajo v e mas alte de una vibracién se denomina
amplitud. La distancia entre dos extremos contiguos en una direccién se denomina oscilacién. La
unidad con que se mide el nimero de oscilacionses por segundo es el herfzio o frecuencia.
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AVi
(Audio & Video Interpelare) Se frata de un procedimiento de compresion desarrollado por la
companfia Microsoft para realizar por soffware, comprasionsas sincronicas de secuencias de video
y sonidos sobre ordenadores personales muitimedia.

Biimaps
Los bitmaps (mapas de bits), en contraposicién con los graficos vectoriales, estn compuestos por
puntos. A cada punto se le adjudica un atribute cromdtico, que puede tener una variacién de
entre un bit (gréfico monocromo) y 24 bits (imagen de color real.

CcD
El CD (Compact Disc) es un medio de almacenamiento &ptico para la grabacién de informacion
digitalizada. Ei Compact Disc posee un didmetro de 8 a 12 cm, En las unidades de CD-ROM de
un ofdenador las informaciones se leen a través de un rayo Idser. Los CD encuentran su mayor
difusién en el campo del audio, donde ha sustituido a los discos de microsurcos. El argumento
mdas poderoso para la utilizacion del CD en el sector de los ordenadores es su elevada
capacidad para almacenar infermacién.

R R

CD-ROM
El CD-ROM (Compact Disk - Read Only Memory) es la denominacidn de un CD no regrabable,
que contiene datos para computadoras y también de audio. La informacién se lee con una
unidad de CD-ROM que pueden funcionar en la computadora como dispositive intemo o
externo.

Digital
Una informacion digital puede representarse en forma de valores discretos. Las informaciones
digitales se procesan en lo computadora como una secuencia de bits que sélo conocen los
estados 0 v 1. La Informacién puede presentarse fambién en forma analdgica.
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Digitalizacién

La digitalzacién es un requisito previo para poder almacenar fa informaciéon analdgica en la
: computadora. Con la digitalizacion, las sehales analdgicas se transforman en valores discretos.
Ademds de la digitalzacion de los datos de audio, corno es el sampling, también las imagenes y
las sefales de video tienen que digitalzarse antes de almacenarias en la computadora. La forma
mds cémoda para digitalizar iméagenes es la exploracion de los documentos graficos con la
ayuda de un escdner, con el que Ic imagen se convierte a formato digital.

Dithering

Con la ayuda del dithering. las imGgenes de color con alta informacién cromdtica pueden
: representarse con pocos colores, Para ello se generan colores mixtos por mezcla de pixeles de
r‘ distintos colores. Al contrario de lo que sucede con el entramado, no se sustiftuyen siempre
bloques de igual famafo por tramas, sino que la conversidn de los colores se redliza sobre la base
de la apariencia de los colores bdsices que se han de convertir,

: Escalas de grises

Las Imdgenes de colores pusden descomponerse en escalas de grises. Al imprimirlas los tonos
grises son generados por diferente densidad de los puntos negros. Cuanto mayor seq la densidad
de puntos negros en la superficie, tanto mas negra oparecerd Ia imagen.

Escaner
Al digitalzar utizando un escaner se exploran imdgenes y documentos por medio de un
procedimiento de reflexién de la iz vy se almacenan en la computadora en forma de imagenes
digitales. En funcidén del tipo de escaner, los documentos se exploran conservando los colores de
la imagen, utiizando el ditherin o transformando los colores en escalas de grises. Las imagenes y
los graficos digitalizados por medic de un escaner pueden ser procesados posteriormente con
: cualquier soffware de fratamientc de imagenes. Los documentos de texio pueden ser
transformados en archivos de texto por medio de un programa OCR.

L e S
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Frecuencia
Se denomina frecuencia al nUmero de oscilaciones por unidad de tiempo de una sefial
analégica. Su unidad es el herlzio, que mide el nimero de oscilaciones por segundo. Las tres
frecuencias Sampling estGndares se sitdan en los 44,1 kHz, los 22,05 kHz vy los 11,025 kHz

Grdfico Vectorial
En contraposicién con el mapa de Bits, los elernentos del grafico vectorial se definen por sus
vectores. Por cada uno de estos se almacenan ios puntos de partida y de llegada y el grosor de
la ineq. Por cada supelficie se define, junto con su dreaq, el tipo de relleno. En la salida, estos
datos son sometidos a un proceso de interpretacion y su salida es éptima. Al contrario de lo que
sucede con los graficos de puntos, estos graficos pueden agrandarse y reducirse sin pérdida de
calidad.

Hipertexto
En contraposiciéon con la lectura lineal de un texto de principio a fin (desde delante hacia atras),
el hipertexto ofrece la posibilidad de sattar de una pdgina a cualquier otra y desde ésta volver,
sin ningln problema, a ia pdgina inicial, utiizando para ello, referencias cruzadas. Las
aplicaciones de hipertexto se utilizan con mucha frecuencia en las ayudas en inea y también en
aplicaciones léxicas.

Interaccidén
El concepto interaccidn significa, en general, un hecho entre varias personas y se utiiza con
frecuencia en relacién con soffware. El programa “reacciona” ante la entrada del usuario y Ia
ejecucién del programa continGa en una determinada direccién con independencia de la
entrada. Al realizar consuftas en un programa de aprendizaje podrd repetir o sattar olgun
capitulo en funcién de la solucién dada a los problemas propuestos.
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Micréfono
Con la utilizacién de un micréfonoc pueden convertirse sonidos y voz en oscllaciones eléctricas

que pueden ser dmacenadas en los medios de almacenamiento analbégico o en forma de
informacién digitalzada.
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MIDI
(Musical Instrument Digital Interface) Asi se denomina una interfaz estandarizada, con cuya
ayuda pueden intercambiarse digitalmente datos de dispositives conectados a través de un
MIDI. La interfaz MID! fue desarrollada por fabricantes de sintetizaderes y ha sido reconocida
como un estdndar dentro del campo musical. Los datos MIDI pueden ser reproducidos con la

3 ayuda de un secuenciador a través del sintetzador interno de una tarjeta de sonido de una
5 computadora,
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Modelo de colores CMYK

S Es el modelo de colores habitualmente usado en las imprentas. Los diferentes tonos cromdticos se
forman a partir de los colores Cyan, Magenta y Amarilio (Yeflow). La K hace referencia a un
componente de contraste adicional. Este surge por adicién del negro, ya que mediante la
mezcla de los tres colores no se obtiene un negro puro. De esta forma se explica que la impresora
de color HP Deskjet 500 C, basada en el modelo CMY no pueda imprimir un negro correcto. Ya
que esta sdlo dispone de los colores cyan, magenta y amarillo. El negro no se Incluye en sus

cartuchos de tinta de colores.

i A

Multimedios
Concepto general para designar la accién combinada de voz, sonido, animacién, interaccién y
video dentro de una aplicaclén informdatica. También se habla de multimedios cuando se
produce el tfrabgjo conjunto de dos o mds componentes de multimedios. Se Incluye también en
estos la reproduccién de archivos de sonide junto con determinados sucesos. Es dificll dar una
definicidn general, ya que cada fabricante proporciona sus propias definiciones para poder
gjercer influencia en el mercado con sus productoes.




Paleta
Por Paleta se entiende un grupo de colores del que se obtiene la representacion cromatico de
una imagen o grdfico digital. Cada entrada de la paleta describe un color. A cada punto del
grafico se le asigna una entrada de la paleta. De esta forma, podran representarse
simuttGneamente tantos colores como entradas tenga la paleta. Cuando un grafico es leido por
un programa que trabaja con ofra paleta de colores, éste programa no borrard, en principlo, los
colores originales ausentes de su paleta ni los sustituird por otros coiores erréneamente.

Pixel
(Picture Elemenf) Acrénimo que designa la unidad més pequena representable sobre el monitor
o en la salida por la impresora. En relacién con la salida por la pantalla, la resolucidén se mide en
puntos representables por el monitor. En la salida por la impresora o en la digitalizaclén por medio
de un escaner se habla de «dots per inch» lo cual significa puntos por pulgada.

Postscript
Designa un lenguaje de descripcion de paginas estandar, en el que la informacién grdfica se
representa por medio de comandoes. La conversion de un archivo PostScript para la salida por la
impresora se realiza dentro de la propia impresora mediante un intérprete de PosfScript especial,
PostScript se ha convertido en el estGndar de mayor difusidon y es soportado por casi todas las
aplicaciones de seffware.

Presentacion
Por presentacién se entiende, en general, la presentacién de un producto o de un tema,
preparado audiovisualmente bajo puntos de vista estéticos y didacticos. En la presentacion se
utiizan compeonentes multimedios como animacion vy audio como medios auxiliares mads
importantes,



Profundidad cromdtica
La profundidad cromdtica designa al nimero de bits utilizados para describir la informacion
cromdatica de un pixel. Una profundidad cromdtica de 8 bits genera 256 colores. Se desigha por
TrueColor la profundidad cromdtica de 24 bits (8 bits por cada uno de los colores rojo, verde v
azul} con los que se definen 16.777.216 colores.

Resolucion
En las taretas graficas, escaneres e impresoras, la resolucion designa el entramado de una
imagen formada por puntos grdaficos, denominados pixeles. Cuante mayor sea el numero de
puntos utilzados por unidad de superficie, mas calidad tendrd la imagen representada. Dado
que la resclucién en senlido hortizontal suele ser diferente de la resolucidn en sentido vertical,
suele especificarse en ambos senfidos por unidad de longitud. En impresoras y escaneres se utiliza
la unidad DFI (dots per inch) o puntos por pulgada.

El concepto designa una sefial cromdtica compuesta, Esta denominacion hace referencia a los
colores primarios; rojo, verde y azul. En los monitores RGB, los colores se generan a partir de las
mezclas relativas de los colores primarios. segiin el principio de la mezcla aditiva de colores. Hay
que distinguir entre sefiales analdégicas RGB y sefales RGB -7, segun se frate de sefales graficas
analégicas o digitales.

Sisterna de autores

Por sisterna de autores se entiende el soffware con cuya ayuda pueden crearse programas de
aprendizagje, en su mayor parte Interactivos, con sistemas muttimedios. Los programas no se
crean, como es habitual, mediante un cédigo de programa, sine mediante la utiizacidén de
funciones que, generalmente, se ponen a disposicién del usuario por €l sistema de autores en
forma de iconos o simbolos. Mas tarde, las funciones se convierten automdticamente en un
codigo de programa. La creacidén de un programa con la ayuda de un sistema de autores es
muy facll, incluso para los usuarios que no son programadores.
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Tarjeta de sonido
La tarjeta de sonido es una tarjeta de expansidn que puede instalarse en alguna ranura libre de

y

‘ en fiempo real sobre el monitor de la computadora. La mayor parte de las taretas de video
) overlay estdn dotadas de una funcidén framegrabber para poder almacenar las distintas
i Iméagenes en forma digital.

;}%‘ la computadora. Las tarjetas de sonido se utilizon para la reproduccién de sonidos v pusden
.f grabar y almacenar sonide vy voz. Las tarjetas de sonido poseen una serie de inferfaces para
it conectar attavoces, auriculares y un microfono. Algunas tarfetas de sonido poseen una interfaz
i para controlar una unidad de CD-ROM. Las tarjetas de sonido foman parte de la definicidn MPC
f Mulfimedia Personal Computer). Las taretas de sonido contienen, ademds, un sintetzador
j intemo al que pueden acceder los datos MIDI. '

Tarieta de video OVERLAY

‘ Con la ayuda de una tarjeta de video overlay se pueden representar Ias sefales de fuentes de
é video externas como videograbadoras o videocamaras. Por aimacenamiento de la imagen VGA

Video
Denominacién general de grabacién y reproduccidn de informacién visual,

Harald Frater
Dirk Paulissen
p El Gran Libro De Mullimedia
*" Data Beker
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“Image compression for PC: something loosed, something gained”
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