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INTRODUCCION.

E! hombre es un ser social por naturaleza, y por ende, siempre ha
estado inmerso en una sociedad, la cual a lo largo del tiempo le ha dado los
elementos necesarios para el desarrollo de sus actividades. Por ejemplo, para
comer, tuvo gue haber trabajado en algun oficio, para asi obtener los bienas
que satisfacieran su necesidad alimentaria. Para comunicar sus ideas y
psnsamientos tuvo gue hacer uso en principic de las seitas, posteriormente de
las palabras, y poco a poco su misma sociedad fue evolucionando y
proporcionéndole medios diferentes para comunicarse de diferentes formas, via
imprenta, telégrafo, teléfono, radio, incluso via satélite y redes como io
hacemos ahora.

Por ello se dice que hoy en dia casi todas las funciones y acciones que
desempefia el hombre en la sociedad, giran en torno a la informacién constante
que recibe de los diferentes medios de comunicacion, o cual provoca que la
sociedad esté bombardeada de noticias, hechos insdlitos, publicidad vy
propaganda, que ie influyen en la toma de sus decisiones.

Sin embargo este hecho no seria posibie sin la evolucién tecnoldgica
que han sufrido estos mismos medios, que dia a dia cambian y se renuevan,
para abrir posobilidades a la transmision de mensajes.

Es asi como se crea el término “nuevas tecnologlias cde informacién”
que segun el Diccionanio de Ciencias y Técnicas de la Comunicacion en su
pagina 952, las define como:

“Todo aquello que sirve de soporte a la informacion, y que ha sido
ideado o aplicado por el hombre”; es decir, son aquellas tecnologias de medios
que graban, transmiten, procesan y distribuyen la informacion gue dia con dia
se genera en el quehacer de la humanidad.

Dependiendo del momento, y claro, de su impacto, en el pasado una
‘nueva tecnologia de informacion” pudo ser ia imprenta que en el siglo XV
significd un gran avance para la transmision y soporte de datos. O
posteriormente el telégrafo eléctrico en ia década en 1838 y el teléfono en
1876; que marcaron una nueva era en el desarrolic tecnoldgico, ya que se hizo
posible la comunicacidn de mensajes a larga distancia (con el telégrafo) y la
comunicacion interpersonal (con el teléfono) a distancia; que pronto se
extendieron en todo el mundo.

De acuerdo a su evolucion, estas nuevas tecnologias de informacién,
segtn el Diccionario de Comunicacién se pueden dividir en tres apartados, que
son: ia electrénica, las telecomunicaciones, y la informética.



La electrdnica es la base de todas las tecnologlas de la informacién es
“la materia prima de todos los equipos tanto de informética como de
telecomunicaciones” (ibid., p.953).

La electricidad fue empleada en materia de comunicacién, cuando
Guillermo Marconi ided la transmisién de informacién, via telegréfica
indlambrica; asf como con el invento de ia radio y la televisién mediante el
transistor, y el circuito integrado inventado en 1963 pero popularizado hacia
1970.

De ahi la avolucién de aparatos electrénicos para transmitir informacion
fue répida. Desde los circuitos electrdnicos con amplificadores, conmutadores,
hasta el ordenador o microprocesador (base de la informaética) o CPU (Unidad
Central de Procesamiento), que hoy se conoce popularmente como
computadora.

Las telecomunicaciones abren nuevos caminos & la comunicacion
gracias a la fusién de dos 0 mas diferentes medios; provocan un adelanto
esplendoroso en la transmisidn de informacién; la cual se propaga por el
espacio, gracias a ondas hertizianas (rediotelefonla, radiotelegrafia); o por cable
(telefonfa, telegrafia, télex, TV por cable, etc).

As{ se tiene por gjemplo, el campo de ia telefonia que se une con la
informatica, dando como resuitado ia comunicacion entre redes posible gracias
a los mddems, que constituyen lo que an cojunto se denomina Telematica. A su
vez, la telefonia se fusiona con la fibra Optica, generando las redes de
transmisién de datos 0 de hases de datos (Internet casero),etc.

También se abren paso a nuevos servicios, como el fax (envio de
documentos por teléfonag); el teletexto y el videotexto (que surgen de la union
dal teléfono y el televisor). Los serviclos de valor afadido, como el correo
electronico (gracias a una compleja red de telecomunicaciones), etc.

De la fusién de la red telefénica con la radio, surgié la radiotelefonia
celular o teléfono movil.

Asl como los satélites que "son ingenios espaciales situados a una
altura adecuada sobre la superficie terrestre y con un periodo de rotacidn
determinado, que actiian como repetidores de sefiales (de radio, de TV) y la
distribuyen en una zona geografica’(ibid., p.956).

La informética es la ciencia de los ordenadores (computadoras), que
son maquinas de uso multiple. Las cuales han pasado por diferentes
generaciones. La primera se basaba en las vélvulas de vacio; la segunda en
los transistores; la tercera en los circuitos impresos; la cuarta en los circuitos



integrados; y la quinta, que hasta ahora se tienen maguinas inteligentes y con
capacidad de almacenamiento de informacién enorme.

Lo que es nuevo y que puede considerarse jnnovacion tecnoldgica es la
conjuncion de varios medios entre si con la computadora. Logrando asi

computarizar cada vez mayor numero de actividades. Por ejemplo, el hecho de
que una cinta cinematografica se pueda animar por medio de la computadora;
que ésta sirva como sintetizador de notas para los musicos; el hecho de poder
observar imagenes en la pantalla, asi como el visualizar en el monitor de fa
computadora un fragmento de grabacién tomado por una videocémara, etc.

Tal innovacién en la industria fanto de la informatica como de la
comunicacion, es lo que se conoce como Multimedia.

Multimedia ademas dse (a tecnologia que implica, ofrece a los usuarios la
capacidad de transmitir mensajes (Informacion), para propiciar as! una relacién
humana mejor.

Debido a que dicha herramienta es practicamente nueva, en ias
diferentes escuelas de Comunicacién de Universidades como la Universidad de
las Américas Puebla (UDLA), y la Universidad lbercamericana (UIA), no se
tiene aun contemplado en sus planes de estudios la materia Multimedia.

La Universidad Popular Auténoma del Estado de Puebia (UPAEP)
€8 la unica excepcion, ya que en agosto de 1996, cambié el plan de estudios
de la Licenciatura en Ciencias de la Comunicacion, que venla impartiendo a
sus alumnos desde 1983.

De osta manera se modificd también la duracién del mismo, de disz
semestres a nueve; y sera en el Lltimo semestre cuando se imparta la materia
Multimedia Digital.

Para lo cual, el pressnte trabajo, abordara aspsctos generales acerca de
Muitimedia, para posteriormente elaborar un programa de estudios para dicha
materia.

El tema de Multimedia como parte de la variable tecnologica de la
informética s muy extenso. Sin embargo, en el presente estudio se trataré de
una manera general, aunque no va a dejar de ser un trabajo explicativo y
descriptivo de cada uno de los elementos que la integran: ¢l audio, el video, las
imagenes, el {exto, graficos y la animacion.

Para tal descripcién se contari con la informacidén que se tiene desde
los inicios de Multimedia hasta ia época actual.

Cabe resaltar que la explicacion y descripcion de cada uno de los
elementos se haré con la finalidad de que al disenar el programa de estudios
para la materia Multimedia Digital, se tenga una base de la cual partir, para ta



incorporacion de los temas y practicas en dicho programa, los cuales deberén
ser abarcados por los alumnos durante los cuatro meses y medio que duraré el
noveno semestre. Para que asi al término de la carrera, los alumnos de
Ciencias de la Comunicacién, puedan desarrollarse en su vida profesional,
entre ofras cosas, en ¢} fascinante mundo de Multimedia.

Sin smbargo una de las limitaciones que se tendran en la realizacién del
presente estudio, sera, que como fa tecnologia avanza dia a dia, 8 un poco
dificil ir a la par de tal desarrolio hasta el final de la investigacion.

Entonces, el objetivo general del presente estudio es “elaborar para la
materia Muitimedia Digital un programa de estudios agil y completo, que
contemple de mansera general, los temas necesarios que ayuden a ia
comprension de esta tecnologia, para la creacion de un proyecto Multimedia
por parte de los alumnos de noveno semestre de la Licenciatura en Ciencias de
la Comunicacion de la UPAEP.

La estructura de este estudio se divide en dos partes. La primera, es el
marco tedrico abarcado por tres capitulos; y la segunda, que constituye el
marco de aplicacion, compuesto por un s6lo capitulo,

De esa manera, en i primer capitulo se define qué es y en qué
consiste Muitimedia; la utilidad que aporta a la comunicacién, asi como sl
hardware y software necesarios para el desarrolio de un proyecto.

El segundo capitulo es muy extenso va que en é| se dasarrolia de una
manera general cada uno de los elementos que fa integran, como: audio, video,
imagenes, texto, graéficos y animacién. Definiendo sus caracteristicas, y el
modo de incluirlos en un proyecto.

En el tercer capitulo, también del marco tedrico, se aborda el proceso
de produccidn para un proyecto, con sus respectivas fases. planeacion,
realizacion, y distribucion,

Por dltimo, y siendo ya el marco de aplicacidn del presente estudio, e
cuarto capitulo, contiene propiamente el programa de estudios, desarrollado
con objetivos, forma de evaluacion, duracién, temas, préctices, y bibliografia.

Se espera que este trabajo sea de gran utilidad para todas aquellas
personas que no saben lo que as Multimedia, pero sobretodo, para los
alumnos de noveno semestre de Ciencias de la Comunicacion para que en el
momento que lleven la asignatura, puedan aprovechar al maximo todos los
conocimientos que adquirirdn durante ella, y cimentar las bases para
desarrollarse més adelante en su vida profesional a esta tecnologia.
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l. ¢, Qué es multimedia?

CAPITULO |
‘¢ QUE ES MULTIMEDIA?"

1.1. Una definicion general.

Contar con una definicién unica acerca de lo que es Multimedia, resulta un
paco dificll, ya que una gran variedad de autores tienen sus propios conceptos y
afirmaciones,

Sin ambargo una vez habiendo leido a algunos de esos autores, se pueden
conjuntar sus acepciones, y asi crear una definicién propia que ayude a dar un
concepte de Multimedia a lo largo dsl presente estudio.

A continuacién se nombraran algunas definiciones, de las cuales se hara un
analisis simple de cada una de ellas, comparando las fallas o aciertos entre una y
otra.

*Multimedia se compone de combinaciones entrelazadas de elementos de
texto, arte grafico, sonido, animacion y video". {"Todo el poder de Multimedia®,
VAUGHAN, Tay; p.5).

“Es la integracion de dos o méas medios distintos y el computador personal’.
("La Biblia de! Multimedia®, BURGER, Jeff; p. 1).

"Multimedia es la incorporacion de sonido, animacion, iméagenes, hipertexto ¢
video, usadas en conjuncién con la tecnologia de la computacion’.
{(“A Guide to Multimedia" ROSENBORG, Victoria; P. 5).

“Multimedia es diversidn, significa capacidad para comunicarse en mas de
una forma". ("Multimedia y CDRoms para inexpertos" RATHBONE, Andy; p.28-30).

Como se pudo observar, la primera definicion habla simplemente de
combinaciones de elementos, como texto, sonido, animacién, arte gréfico y video,
sin tener en cuenta que el principal componente para que se lleve a cabo tal
combingacién es la computadora; ya see una PC o Macintosh, Amiga, etc., con
todos los requerirmnientos necesarios para una computadora Multimedia (éstos mas
adelante se abordaran).

Sin embargo, en la definicion de Jeff Burger, ya se considera ai computador
personal como el soporte de la integracion de medios distintos. Y es aqui donde
difiere de la anterior, ya que en lugar de considerar elementos, son medios {como
el texto, los gréficos, animacion, voz, musica, y el videc). Y por qué medios?, pues
porgue son medios de comunicacidn, ya que es “el canal por el cual viaja el
mensaje desde el emisor hasia el receptor” . Por tanto todo medio de
comunicacién, sifve de enlace entre aquél que comunica y e que recibe el
mensaje. Asl por ejemplo, en una comunicacién interpersonal el medio o canal
serfa el intercambio cara a cara de mensajes. En una comunicacion grupal o
colactiva, el medio seria por ejemplo, un audiovisual, un bolstin de prensa, etc.

1



l. ¢ Qué es multimedia?

Pero en el caso de esta definicion, en Multimedia los canales 0 medios para dar a
conocer algo gracias a la computadora {que ella misma también podria ser el
canal), serfan el texto, el sonido, los graficos y la animacion; ya que cada uno de
ellos son el soporte de la informacion (mensaje) que se comunica a un receptor.

En la definicion del libro "A guide to Multimedia” se toma tal incorporacién de
elementos como una conjuncion con ia tecnologia de la computacién. Tenlendo
puntos de semejanza con ia definicién de Jeff Burger en cuanto a que considera la
conjuncion con la computadora. SSlo que en lugar de decir “tecnologia de la
computacion”, seria mas apropiado decir “tecnologia de la informética® (que es la
ciencia de ias computadoras), que dia & dia avanza para volver a los ordenadores
verdaderas estaciones de trabajo o workstation como ahora, las cuales son
equipos de computo muy potentes que son capaces de manejar graficas de alta
resolucién y archivos grandes de informacion.

En la ultima hay un concepto que ningln otro autor considerd: la
comunicacion; que se puede lograr con la combinacién, Integracion, incorporacién,
de elementos y medios con la computadora. Tal comunicacién de la que habla la
definicion, puede ser aquélla en la que el emisor ayudéndose de la computadora
( no sdlo como medio, sino méas bien como soporte de otros medios, como el
vidso, of sonido, de una animacion, etc) transmite un mensaje a un recaptor (es)
en las mismas condiciones socio-culturales que él.

Este tipo de comunicacién es ia grupal donde haciendo uso de ios recursos
que Multimedia proporciona, puede llegear a un conjunto de tres 0 més personas, y
transmitir informacién relevante para ellog, gracias a los medios de esta nueva
tecnologia, de una manera amena y diferente, y asi logrando atraer su atencion,
para que el plblico receptor lleve a cabo la accién deseada por el emisor de la
comunicacion.

Una vez emitidas las conclusiones acerca de las definicionas, se procedera a
crear una propia.

“Multimedia es la herramienta de la informética que permite al hombre
transmitir un mensaje gracias a la conjuncidén de medios, tales como audlo,
video, imagenes, texto, gréficos y animacion, mediante la computadora, en
base a un objetivo particular”.

Es decir, Multimedia es un instrumento dentro de la ciencia o ambiente de las
computadoras, que gracias & la fusion de varios medios, puede ser Otil a todo ser
humano que desea emprender una comunicacidn con sus semejantes,
transmitiéndoles un mensaje de una nueva manera: desde y con la computadora,
logrando asi influir en el comportamiento de los sujetos receptores del nuevo
proceso comunicativo.

Cabe decir que un proyecto Multimedia puede ser lineal, en el caso de una
presentacion de algln tema o situacién a un nimero més o menos numeroso de
individuos, ya que &l receptor puede presenciarla comodamente desde un sillén tal

2



|, $Qué as multimedia?

y como o hace cuando ve la television; porque empieza y corre hasta &l final.
También Multimedia interactiva o no lineal, (es ef caso de los CD Rom) cuando se
da el control de navegacion a los usuarios para que decidan que quieren ver,
cuando lo quisren ver, efc. Esta es un puente muy poderoso hacia la informacién.



l. ¢ Qué es multimedia?
1.2 Evolucién desde sus comienzos hasta el presente.

En el sigio XX han surgido dos herramientas de la comunicacién
determinantes en la historia de la humanidad: la televisién y la computadora. La
television (como medio audiovisual), permite ver y escuchar los acontecimientos
de la humanidad; y la computadora permite tener acceso a enormes cantidades de
informacién; ademas de que ahora permite la transmisién de informacién mediante
video, sonido, etc, desde ella misma; hecho que en las antigiedad no era posible,
ya que en sus inicios so0lo tenian la tarea de procesamiento de informacitn.

Para hablar de los inicios de Multimedia es necesario remontarse a principios
del siglo, que fue cuan se empezd a acuiiar la idea de Multimedia por numerosos
artistas que tenian la inquietud de conjuntar su arte con la computadora.

*Moholy Nagy (n.1895-1946) previno el impacto de ia era electronica sobre las
artes. Junto con otros colegas demostré como el arte, el disefio y la tacnologia
convergian en uno solo (temprana parte del siglo XX). Su trabajo creativo abarcé
una gran gama de técnicas de lo que ahora es la nueva Multimedia, tales como
maquinas esculturales, films abstractos; un modulador de espacio-luz; fueron los
primeros trabajos de arte en electronica nunca antes creados.

*Memex (1945) es el prototipo de 'a maquina hypermedia (usada casi 40 afios
después). Esta méquina tenia todos los elementos ahora asociados con la
computadora Multimedia. Los estandares de trabajo que incluso eran:
hipsruniones de texto e imagenes via de programas de televisién, terminales de
exposicion por medio de pantallas de televisién; asi como la introduccién de texto
y almacenamiento de datos en cartas elactromagnéticas de memoria.

* Douglas Engeibart (n.1923). Mientras conducia su auto por el valie de Santa
Clara, cerca de los afios cincuenta; le llamé la atencién que se podia usar a la
computadora como herramienta de procesamiento, logrando asl incrementar la
mente. Después de seis afios de trabajo en el Centro de investigacion incremento
de Pensamiento (ARC), cred el primer sistema de informacién interactiva. Sin
embargo fue hasta 1968 cuando Douglas reveld su prototipo revolucionario de
NLS (on line system). También fue cuando demostrd la creacién del primer Mouse
como una tecnologla futurista. El procesador de palabras y ia linea de network fue
la tecnologia que eventualmente llevd al desarrolio de ta computadora personal
Xerox PARC.

*Marc Canter (n.1957), musico y pionero de Software Multimedia. Fue un
innovador interactivo. Artista renacentista, técnico, interprete para los noventa.
Canter abrié un fenémeno de la Multimedia en la mitad de los ochenta, fundando
su propia compafia de Multimedia y creando su legendario sistema de Autor-
Director. Posteriormente en Macromedia, Canter concluyé su original creacién de
la banda interactiva CD-ROM.



l. £Qué es multimedia?

*John Cage (n.1912-1992) Demostré cdmo se puede escuchar todos los
sonidos como musica. Fue un inventor y compositor de: Preparacion para piano,
musica de cambio; asé como el haecho de interactuar con graficos, Fue uno de los
primeros en usar cintas para grabar cualquier tipo de sonido. Como Richard
Wagner, Cage vio la necesidad de fusionar las artes y crear presentaciones
Muitimedia, tales como Variaciones V que conjuntaba musica electrénica viva,
danza, films (cintas) y proyecciones de diapositivas.

Lo anterior sirve para demostrar que los antecedentes de Multimedia son
diversos y datan desde el comienzo del siglo veinte, hasta finaimente conformarse
en lo que es hoy esta maravillosa herramienta de la informativa y de la
comunicacion. Ademas demuestra que el intarés del ser humano por conjuntar la
musica, las imagenes, los graficos, ha sido una constante preocupacion que
finalmente ha visto sus frutos en la Multimedia actual.

Multimedia como industria.

Empezd a ser una palabra de moda en 1993, sin embargo esta y el CD-ROM
(el disco donde la mayoria de los productos de Multimedia son presentados)
habian estado cerca durante varios afics antes.

A finales de 1993 se estima que fue instalada en el mercado principal de
América de 3.6 millones de PC's Multimedia. El promedio de los compradores
estaba dominado por los hombres, aunque el mercado de mujeres también era
muy fuerte.

En 1994, se estima que el mercado instalado de 3.6 millones creci¢ hasta 11.4
mittones de PC's. Otra encuesta realizada por Inteco estimé que en 1994 habia
13.4 millones de computadoras Muitimedia en los Estados Unidos; y 2.7 millones
en Europa.

L& mercadotecnia y la publicidad en torno a esta nueva herramienta fueron
incrementandose rapidamente. :

La Asociacién Elsctrdnica de EU, estudia las actitudes de los consumidores
con respecto a Multimedia. Una encuesta realizada en Otofio de 1994 reveld que
la mitad de los encuastados estaban enterados de la palabra Muitimedia que el 8%
tenian computadoras Muitimedia; de lo cual se deduce que aproximadaments 7.5
millones de computadoras con Multimedia existen en las casas.

Por otra parte, en 1994 Microsoft llevd por todo ! mundo titulos de CD-ROM,;
y Apple vendio la mayoria de lag computadoras Muitimedia.

Dichos datos y cifras revelan el crecimiento de Multimedia en una sociedad
que estd ansiosa de manejar tecnologias nuevas para dar a conocer informacién
ralevante que ayude a mejorar la comunicacién humana.
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1.3 Utilidad a la Comunicacidn.

Multimedia en su afén por mejorar la comunicacién entre los individuos,
puede ser atractiva y efectiva, en lograr atraer la atencién y al interés
presentando la informacién de una manera divertida y dinamica.

En las empresas (negocios) una presentacion Muitimedia acerca de
capacitacion, y demostracion de productos puede ser muy efectiva, ya que en
lugar de una clasica y aburrida Presentacién con dispositivas y acetatos, se
puede presentar en una pantalla estandar de finar imagenes, video y musica
que motive, mediante un proyector especial que muestra las imégenes de la
computadora. Asi los receptores (trabajadores) pueden comprender Ia
informacién va que de esa manera se presenta ilustrativamente, y abre la
posibilidad a que los trabajadores se sientan motivados con ese tipo de
presentaciones en la ejecucién de su trabajo. Ademas de que permite una
comunicacion trabajador-gerente acerca de sus inquietudes que se despertaron
gracias a ese tipo de presentacién de informacion.

Por el contrario, si no ge trata de una presentacidn en publico; es decir, si
los trabajadores tienen (a posibilidad de interactuar con la computadora acerca
de nuevos productos, personal y aspectos referentes a la correcta realizacién
de su trabajo; puaden reforzar en los puntos sobre los que no comprenden, el
numero de veces que ellos deseen, etc.

Otra utilidad que tiene Multimedia, es en la educacian, ya que por medio de
la computadora los nifios pueden aprender facilmente y con ejemplos. Por
medio de la ilustracién de temas que para los estudiantes resultan ser dificil de
comprender, se pone fin a lagunas mentales y a dudas, ya que gracias a videos
o musica que les gustan a nifios, y jovenses se logra un completo aprendizaje.
Asi la comunicacion que existird en un centro educativo serd mucho mejor, al
actuar 08 meaestros como guias y resolvedores de dudas e inquistudes, y por
otro lado, los alumnos con la informacion que recibieron gracias a programas de
Multimedia se dedicardn a complementar sus conocimientos con sus
compafieros y sus maestros.

Por tanto, la fuents de informacion de aprendizaje no solo vendra de los
profesores sino que habrd una comunicacidén dindmica y enrigquecedora entre
profesor y alumno, gracias a esta tecnologia.

Una utilidad muy importante de Multimedia & ia comunicacion es que por
ejemplo en centros comerciales, en ferias, los quioscos de informacién resultan
ser provechosos, ya que cuando se estd promocionando algun producto ©
8ervicio, es mucho mas ejemplificativo un video & imagenes vistosas, asi como
una animacién sorprendente del logotipo de la empresa, del producte mismo,
etc; para lograr asi al objetivo de tal publicidad que as: vender. Entoncas, ios
clientes potenciales pueden interactuar con la informacién, y con los
representantes de la compaftia promotora, los cuales complementan la
informacién con folletos o tripticos del producto. '

Es importante considerar, que con esta nueva herramienta, la vida de los
geras humanos que tienen acceso a esta tecnologia, se vuelve practica.
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No hay que dejar de recordar que es un medio por el cual la transmisién de
informacién, se vuslve mas rapida y moderna, acorde a los cambios gue suceden
en et acontecer diario de la humanidad, por ello algo que no se debe perder es la
dimension humana, sin dejar que se deshumanice el proceso; ya que la
computadora sin recibir las 6rdenes de un ser pensante que esta frente a ella no
podria ejecutar ninguna accién.

1.4 Hardware y Software para Multimedia.
1.4.1 Hardware.
Antecedentes.

Desde los inicios de Multimedia, para la produccidén y reproduccién de
presentaciones Multimadia, existian principalmante tres Plataformas: Multimedia
PC (MPC); Ultimedia; y Macintosh,

Sin embargo, la eleccion de una plateforma sobre otra puede depender dsl
gusto parsonal, y del presupuesto.

Multimedia PC:

En sus inicios, el desarrollo de sistemas Multimedia era un caos debido a la
falta de estandarizacion. Posteriormente por el crecimiento rapido de Multimedia
un grupo de once comparias productoras de hardware y software, decidieron
bromar en 1980 la Asociacién Multimedia PC Marketing Council (MPC). Tal
Asociacion permitié establecer una especificacién para definir los estandares para
una nueva tecnologla cuyo crecimiento y aceptacion ha c¢racido en los afios 90's.

Este estandar permitié la compatibilidad de equipo de diversos fabricantes
de la plataforma denominada Multimsdia PC o MPC.

PC Multimedia es una computadora personal cuyo equipo y software
reunen las especificaciones de MPC, y esta basada sn microprocesadores Intel.

Existen dos estandares de MPC: el nivel 1 y ¢! nivel 2.

El nivel 1 es para una estacion de trabajo sencilla. Consiste en un
microprocesador 3865X, al menos 2 MB de RAM, un disco duro de 30 MB, una
unidad CD-ROM, un monitor EGA (18 colores), una tarjeta de sonido de 8 bits,
bocinas o audifonos y Windows de Microsoft con el paquete de extensiones
Multimedia. Esta configuracién no es suficiente para desarrollar una presentacion
Multimedia de calidad.

El nivel 2 es mas realista y se anuncié en 1993. Sus requerimientos son:
CPU microprocesador 486SX a 25 MHz; de memoria RAM el requerimiento
minimo de 4MB de RAM (se recomiendan 8 MB), requerimientos de
almacenamiento magnético: unidad de disco fiexible de 35 pulgadas de aita
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densidad (1.44 MB); un disco duro de 160 MB o mas; requerimientos de
almacenamiento éptico: unidad CD-ROM de doble velocidad o0 mas con salida CD-
DA (Audio Digital en disco compacto, también conocido como libro Rojo o CD
Audio); una tarjeta de sonido con un DAG (Digital-to-Analog Converter) de 16 bits,
y un ADC (Analog-to-Digital Converter) también de 16 bits, un sintetizador de
musica, mezclador de audio analbgico integrado; un monitor SVGA con una
resolucion de al menos 800X600 con 65,536 colores; un teclado de 101 teclas y
mouse de dos botones; de software compatibilidad binaria con Windows 3.0 y sus
extensiones de Multimedia o Windows 3.1,

NOTA: Acerca del CPU se debe explicar que ee el cersbro de la computadora
Y que cuenta con un pequefo dispositivo cuadranguiar Hamada chip. Entre més
grande sea el nimero del CPU mas répida y poderosa seré la maquina,

Asimismo, tienen otro numero en sus gabinetes que se refiere a la velocidad o
Megahertz (MHz), también entre mas grande sea el nimero de MHz mucho més
lapido sera el procesamiento de la computadora con los ndmeros. Los chips cuyo
numero de serie finaliza con las letras DX, pueden ejecutar tareas con mayor
velocidad que los chips SX.

Desde que la MPC astandarizé la tecnologia Multimedia, un programa de
software que lleva el logotipo MPC en su cartucho correrd en cualquier
computadora de especificacion MPC.

Cabe decir que las especificacionas anteriores no son
las mejores ni las ltimas del mercado, ya que conforme han ido evolucionando las
maquinas sus potencialidades y especificaciones se vusiven cada vez mejores.
Esas tan sdlo fueron las basicas para crear un proyecto Multimedia.

Ultimedia PC:
La IBM introdujo un segundo estandar de Multimedia llamado la PC
Ultimedia en 1991. La Ultimedia es compatible con la MPC. Es una computadora
personal cuyo equipo y software reinen las especificaciones definidas por la IBM
estas caracteristicas de una Ultimedia son: CPU 386SX/20 MHz; tarjeta de sonido
de 16 bits, bocinas intemas; unidad de CD-ROM; y monitor de video VGA. ‘

Multimedia Macintosh:

Desde su aparicion, la Macintosh ha sido una computadora Multimedia (1284).
Ya que pusden usar sonido desde la salida del lector CD-ROM por medio de los
headphones (audifonos).

Sus aplicaciones requieren un monitor a color y desplegado de 256 colores de
840X480 como minimo (VGA o SVGA). Tienen equipo y programas de
digitalizacién sin necesidad de equipo complementario (audio y video), por elio son
lideres indiscutibles en el mercado da la autoedicién.

Algunos discos Multimedia son producidos para uso tanto en Mac como
MPC; Io cual permite usar en ambas plataformas. Las Macs brindan en su pantalla
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una excelente calidad en imagenes y graficos. Las imagenes que reproduce casi
estan vivas; por ello, su capacidad grafica es mucho mayor que la de la PC;
pueden desplegar las imagenes de los CD’'s Kodak para fotografias con la mas
alta calidad.

A su vez son lideres en cuanto a MiDI y animaciones,

Silicon Graphics INDY:

Indy es una estacién de trabajo Multimedia baje Unix. Cuenta con una Interfaz
Indigo Magic que facilita al usuario un entorno icénico simiiar at de la Mac o PC
(Windows).

Esta computadora es experta en animacion y en videos de autoedicion o
animacion; cuenta con capacidades avanzadas de adicion para audio y video;
tiene un poderoso procesador. A la vez, su sistema operativo es muy buenc.

Nacié a principios de los 80’s con la idea de que el progreso de ia informatica
debia permitir al usuario ejecutar maltiples tareas simultaneamente.

Hacia principios de los 90’s ganaba el 85% de la produccion de cine y video.
También gracias a su arte grafico permite el retogue fotogréfico.

Es para usec profesional.

L.a maquina perfecta.

Actualmente muchas son las potencialidades de los equipos que permiten
crear Multimedia. Las anteriores sélo fueron lag primeras con las que se podian
crear proyectos sencillos.

L.a ravista espafiola Corel, en su edicion de mayo de 1996, seccion Entomo,
p. 4547, menciona las especificaciones que hacen hoy en dia, la “maquina
perfecta™
Procesador Pentium a 166MHz.

84 MB de memoria RAM.

Disco duro de 1.7 gigabytes.

Lector o unidad CD-ROM de 12X,

Tarjeta gréfica (de video) de 8MB.

Monitor de millones de colores, con una resolucién de 1024X768 de 21",

Asl también la revista norteamericana Byte, edicion de marzo 1997, publica
algunas especificaciones de maquinas Multimedia:

Computadora PC Béasica 97:

*120 MHZ.

*16 MB en RAM.

*Monitor SVGA con resolucién 800X600.

*Tarjeta gréfica de 16 bits para despliegue de imagenes.

Workstation 97 (Estacién de trabajo, grandes capacidades).
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*466 MHZ, Pentium.
*32 MB en RAM.
*Monitor UVGA con resolucién de 1024X768.

Teles especificaciones se pueden referir a cualquier computadora
Multimedia, sin embargo, dos de las plataformas comunes para producir un
proyecto Multimedia, son la Macintosh de Apple y cualquier PC con
microprocesador intel, ademés de todos los elementos arriba mencionados.

Las Unidades CD-ROM

L.a tecnologia del Disco Compacto o CD fue desarrollada iniciaimente desde
1976 como resultado de un trabajo conjunto entre N.V, Philips de Holanda y Sony
Corp. de Japén. Este esfuerzo condujo a la estandarizacion de ias caracleristicas
del Disco Compacto de Audio Digitai o CD-DA.

El hecho de almacenar informacién en un disco compacto condujo & que se
especificara un estdndar para la fabricacién del Disco Compacto-Memoria Solo
Lectura o CD-ROM (Compact Disc-read only memory) los datos grabados en un
CD-ROM se leen mediante una Unidad de Discos Compactos, que 8o conscta y
forma parte de un sistema de computo.

Asi, una unidad de disco CD-ROM se convierte en una necesidad para todos
aquellos que quieren crear presentaciones Multimedia; ya que un solo disco puede
aimacenar 680 MB de informacién. Cuando se almacena ia informacién en un
disco CD-ROM, esta queda permanentemente grabada gracias & un costoso

equipo.

Las unidades CD-ROM pueden ser internas o externas. La interna ocupa una
bahia para unidad de disquete, y sobresale en la parte frontal de la méquina. La
externa tiene la ventaja de no ocupar bahia y viene en un gabinete separado de la
computadora.

La mayoria de las unidades CD-ROM tienen un puerto de bocina en el que
puede conectarse un juego de audifonos y una perilla de volumen. Para utilizar un
disco compeacto se debe colocar en un carfucho removible (llamado caddy) e
insertarlo en ia unidad CD-ROM. O también hay unidades que basta con colocar el
disco en la bandseja que lo recibe y apretar el botén para cerraria.

La velocidad de una unidad CD-ROM se refiere a la rapidez con que gira el
CD y ejecuta la informacion grabada en él.

Hay unidades de 3, 4, 5, 6, 8, hasta 16X (velocidad). El almacenamiento de
informacién en un disco se hace gracias a equipos que graban los datos en la
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superficie y se almacena utilizando una serie de unos y ceros. Los ceros estan
representados en la superficie plana y los unos en los surcos de la superficie.

La superficie del disco esta cubierta por una capa protectora, la cual evita que
se sientan los surcos y ademas protagen a los discos de arafiazos, huellas
digitaies y otras sustancias.

Para leer la informacion de! disco la unidad utilize un rayo laser reflejando la
luz sobre la superficie del disco. Las éreas con surcos reflejan la iuz de diferents
manera que fas areas planas, lo cual parmite que la unidad diferencie ios unos de
los ceros.

Ahora bien, en el mercado estos discos compactos de sdlo lectura {CD-ROM)
casi siempre llevan escrita alguna especificacién gue se refiere al tipo de disco del
cual se trata. Asl tenemos por ejemplo ios CD Photo; CD-DA; CD-ROM XA, CD-I;
CD-R; CD-Video.

El CD Photo as aquel disco de sélo lectura de la compafiia Kodak que incluye
imagenes fotogréficas, procedentes de pelicula positiva ¢ negativa, asi como
fragmentos de texto, graficos o audio. Asimismo puede ser un tipo de disco
compacto grabable (CD-R), de! cual se hablaré un poco mas adelants.

El CD-DA como se vio anteriormente este tipo de disco es aquel que
almacena audio y que esté listo para reproducirse en cualquier estéreo, asi como
en una unidad CD-ROM.

El CD-ROM XA (extended Architecture) es un hibrido que se encusntra entre
el CD-l. Wiliza un sistema de transcripcion de sonido especial llamado ADPCM
(Adaptive Differential Pulse Code Madulation) donde el sonido es comprimido.

El CD-l es el compact disc Interactivo que contiene texto, imagenes, video,
sonido, graficos, animacién; y que permite al usuario interactuar y navegar a
través de toda la informacion contenida en él. Las unidades CD-l (¢ CD-ROM) son
capaces de reproducir CD’s de audio, Photo CD, etc. Utiliza para la compresion
de sonido el sistema ADPCM, donde se graban las diferencias entre muestras
digitales de audio, en lugar de los valores por completo; ocupando asl 1/16 parte
del espacio en disco.

El CD-R (CD Recordable) es decir, es aquel tipo de CD que es virgen y al que
se le puede grabar toda la informacién deseada, gracias a una grabadora de CD’s.
Anteriormente el costo de producir un CD-ROM era muy costoso, ya que el
proceso utilizado era el denominado de estampacidn para el cual era necesario
crear un primer disco llamado master, para hacerle las pruebas necesarias, y
luego proceder a su tiraje. Actualmente gracias a las grabadoras de CD’s, se
graba un tnico master (de acuerdo a la nacesidad del productor) sin tener que
emitir grandes o cortos tirajes.

En un CD-R se pueden aimacenar cerca de 16000 paginas de texto o 12
tomos de una enciclopedia, equivalente a 550 floppies ¢ diskettes de 3 4 .

Hay de dos tipos: el de 580 MB o 63 minutos; y el de 670MB o de 74
minutos.

L)
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El CD-Video nacié desde 1987 la idea de crearlo, sin embargo fue hasta 1593
cuando la Phillips incluyé esta nueva opcidn de disco compacto. Es capaz de
almacenar imagen y audio digital con formato de compresién MPEG1.

Este no ha tenido tiempo para desarroliarse, cuando ya se ha presentado el
nuevo formato de video en disco 6ptico: el DVD.

El DVD. (DISCO DE VIDEO DIGITAL).

A simple vista parece un CD-ROM, pero la realidad es que dentro de este
dispositivo puede ser grabada una pelicula completa en més de treinta idiomas,
video-juegos, canciones, etc.

Puede decirse que es el medio idéneo para almacenar alta calidad en video
digitat. Tiene ademads caracteristicas interactivas que incrementan su utilidad.

Dentro de la Muitimedia constituye una nueva manera para aimacenar video,
audio digital y datos.

Asimismo la industria del entretenimiento se verd beneficiada con su
lanzamiento, ya gue se prevé que sustituyen a las cintas de video VHS (tal como
sucedié con las cintas Beta) y a ias videograbadoras, para aparecer los aparatos
reproductores de DVD’s.

También las compafilas productoras de computadoras estan planeando, que
la nueva generacién de computadoras treerén como parte de su hardware
periférico, drives DVD-ROM, capaces de reproducir una pelicula en la pantalia de
la computadora, tal y como se veria en la television. _

Al igual gue los CD-ROM's que tienen sus distintas denominaciones (vistas
anteriormente), el DVD incluye tres versionas basicas: el DVD-Video; DVD-Audio
(tomaré mas tiempo para aparecer); DYD-ROM. _

El DVD-Video al principio incluird peliculas lineales codificadas en MPEG2 y
en audio Dolby AC-3.

El BVD-ROM se refiere al disco de video digital usado en la computadora.
Debido a que es un disco de sdlo lectura, en él nc se podréa alterar la informacién
que va viene guardada dentro. Y para que aparezcan al igual que los CD-ROM's
grabables, tendrd que pasar tiempo, ya que seria necesario, la introduccion de
DVD’s virgenes, por un lado, y por el otro grabadoras DVD. Pero para que esto
suceda todavia falta tiempo.

En cuanto a sus caracteristicas se puede decir que es capaz de aimacenar
26.5 veces la informacion del CD-ROM. Ya que admite 133 minutos de imagen y
sonido inigualables.

Dicho en otras palabras su capacidad de almacenaje es de 4.7 gigabytes.
Ademads la informacion se introduce en puntos “pits”, mucho mas peguefios que
el CD.

El DVD consiste en un disca metalico de sblo 12 centimetros de diametro y
1.2 milimetros de espesor. Es decir puede albergar hasta cuatro niveles de
informacion: tiene una laca protectora con las letras impresas exteriores; debajo
de esta una capa metdlica con informacién digital; después un piéstico
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transparente; nuevamente otra capa semitransparente con informacién digital, y
por Gitimo un plastico transparente que sirve de soporte.

Razdn por la cual es capaz de almacenar mucho mas informacién que un CD-
ROM. Ya que éste sélo cuenta con una laca protectora con letras impresas hasta
arriba, despues la capa metédlica con informacién digital, y por Ultimo el pléstico
transparente (policarbonato); y ain asi aimacena gran cantidad de datos.

El proceso de lectura de la informacién de un DVD, es el siguiente, segin la
revista Muy Interesante en su affo XIV No.06 pagina 29:

“Un lector DVD es parecido a un reproductor de compactos musicales. Un
diodo emite una luz laser de 0.64 milimetros de didmetro. Al impactar con la
superficie del disco, rebota con mayor o menor intensidad, segin se encuentre
con un 1 0 un 0, El haz de vuelta llega a un procesador digital de sefial (DSP), que
lo convierte en sefial eléctrica vy lo0 conduce al Decodificador. Tras separar las
distintas sefiales -l0os bits que acarrean imagen, sonido e informacion de control, o
sea, ol meni en pantalla y la configuracibn del aparato-, ésias son
descomprimidas vy decodificadas. El resultado aparece en sl televisor y el equipo
de mUsica 0 en {a pantalia de la computadora”.

Por lo pronto se puede decir que la tecnologla DVD ya esté a la vuelta de ia
esquing, sdlo falta su lanzamiento real y su introduccion en todo el mercado
mundial, tanto de la Multimedia, (ya que con &l ser& posibie aimacenar y tener
acceso a gran cantidad de informacién) como del entretenimisento.

1.4.2 Software

En cuanto al software, es necesario contar con el sistema operativo MS DOS
8.0 y el Windows 3.1 o Windows 95; agl como un paquete de Programacion
autoral Multimedia. De estos tltimos se pueden mencionar los siguientes:

* Authorware Professional for Windows, de Macromedia Inc.
* JeconAuthor for Windows de Aim Tech Corp.

* Multimedia Toalbok de Asymetrix Corp.

* Diractor de Macromedia, Inc. (para PC y Mac).

Una vez escogido e instalado el software de la conveniencia del productor, es
posible entonces, crear imagenes, sonidos y textos y mezclarlos (editarios) de
acuerdo con un guidn preestablecido.

A continuacién una lista de los principales paguetes Utiles y necesarios para la

Produccidn de un proyecto Multimedia tanto para Macintosh y PC; al crear
imagenes, graficos, texto, audio, video, y animacion:
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Power Point
Corel Draw
DeltaGraph Pro
llustrator

Harvard Graphics
Super Paint

3D Studio
AutoCAD

Claris CAD
Super 3D

Versa CAD... entre otros.

IMAGENES.

Photoshop
Photostyler
Picture Publisher
Ofoto

Corel Photo Paint ... antre otros.

TEXTO

TypeAlign

Typestry

TypaStyler

Adobe Type Manager
PhotoShop

Page Maker

Write ...entre otros.

SONIDO

Alchemy

AudioShop

Encore

Grabadora de sonidos
Sound Edit Pro... entre otros.
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VIDEO

Animator Pro

Media Maker

MoviePak

Adobe Premiere

Screen Machine

Super Video

Video Shop ... entre otros.

ANIMACION.

MacroMind Director
Animator

Existe todo un mundo de software para crear una proyecto Muitimedia, desde
trabajer en un paquete de acuerdo a las necesidades del productor, para luego
exportar si trabgjo & un programa de programacion autorial.

15



. 103
FLENENTOS
It LA
INTEGRAN




SONIDG




ll. Los elementos que la integran.

Capitulo II.
‘LOS ELEMENTOS QUE LA INTEGRAN".

2.1 AUDIO.

2.1.1 La fisica del sonido.

El principio de todo sonido consiste en ondas de presién o vibraciones en el
aire que se propagan y se mueven hacia atrés y hacia adelante, gue cuando llegan
al timpano, a los nervios auditivos y al cerebro los estimulan y cambian esas
vibracionas o presién en sonido.

Sin embargo para lograr tal estimulacion, las oscilaciones deberén
encontrarse en un intervalo de frecuencias o tono, y de amplitudes o volumen.

Las frecuencias son las vibraciones por segundo, medidas en Hertz (Hz2); v el
voiumen es medido en decibles (dB).

Asf es como muchas ondas de sonido se mezclan y se conjuntan para crear
sonidos armoniosos en la naturaleza, como una melodia, el lenguaje, incluso
ruido.

Ahora bien, como ya se dijo log niveles de presidn de sonido (magnitud o
volumen) se miden en decibeles. Mientras mas grande sea la ampiitud, méas fuerte
o alto sera el sonido.

Por otra parte, el numero de picos en una onda define la frecuencia de la
sefal; la cual se mide en hertz. Cuando se representan miles de eventos por
segundo estos se miden en Kilohertz (KHz). La frecuencia es una medicién
cientfica de una de las caracteristicas de la forma de onda, y el tono es una
cualidad subjetiva que &l cerabro percibe gracias a la frecuencia.

La percepcion del valumen de un sonido depende de su frecusncia o tono, ya
que a frecuencias bajas, se necesita mas poder o fuerza para lograr un volumen
gue sea percibido sobre tafies rangos de frecuencia.

Audio Analégico.

Es la informacion representada en una onda continua. Los componentes de una
sefial analdgica, como ya vimos anteriormente son los siguientes: la jinea base
que es ol punto de partida que se tiene para medir el sonido; el periodo que as la
cantidad de tiempo que pasa entre dos picos O crestas sucesivas de la onda de
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sonido; amplitud que es la distancia de la linea base a un pico dado determina su
volumen y la frecuencia quse son el nimero de picos en una sefial.

Audio Digital.

Un eonido analégico para ser utilizado por upa computadora se debe
transformar en digital, mediante el proceso conocido cormo conversién analégica-a-
digital (A to D). Asi la computadora utiliza esos sonidos en una escala de valor de
ceros y unos. Tal informacion en cddigo binaric puede ser almacenada,
manipulada, copiada y transmitida por la méquina, sin que sufra ninguna
modificacidn. Los sonidos digitalizados son muestras de sonido. Cada enésima de
un segundo se toma una muestra de sonido y se guarda como informacién digital
en bits y bytes.

Debido a la enorme cantidad de espacic que consumen (o8 archivos de
sonido, un disco compacto, resuita ser el dispositivo para almacenamiento
obligatorio.

Un sonido grabado de manera digital se guardara en un archivo terminado en
las letras VOC o WAV (en caso de ser en plataforma PC) y AIFF {en Macintosh).

2.1.2 l.a tarjeta de sonido.

Para lograr verdaderas presentaciones Multimedia, es necesario que la
computadora cuente con una tarjeta de sonido. El cual es un componente
hardware que se instala en una ranura de la méquina.

Toda tarjeta de sonido permite dos tipos de trabajo: actlan como un
instrumento musical y crea sonidos; y se comportan como grabadoras de cinta, ya
que graban y reproducen sonidos.

El sonide reproducido o grabade mediante una tarjeta de sonido, tisne una
calidad semejante a los sonidos reproducidos en un moderno estéreo s6lo que los
tonos son computarizados.

Tales sonidos se creaban mediante una tecnologia simple llamada sintesis
FM; sin embargo, tal técnica ha sido desplazada por una tecnologia superior mas
realista, Hamada wavetable, donde los sonidos que crea la tarjeta tlenen un tono
real, no computarizado. Las tarietas wavetable almacenan los sonidos en sus
propios chips de sélo iectura (ROM). Otras cuentan con algunos sonidos en su
memoria ROM y eligen el resto de slios desde el disco duro.
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I. l.os elementos que la integran.

Una tarjeta de sonido tiene los siguientes componentes: puertos para estéreo,
bocinas, micréfono y MIDI. Los puertos de entrada de estéreo y micréfono
permiten que la tarjeta grabe voz y masica. Se puede conectar un estéreo o un
televisor & la linea de entrada de estéreo y un micréfono a ia linea de entrada del
micréfono.

A su vez tiene una linea de salida de estéreo que permite enviar los sonidos a
unas bocinas ¢ a los audifonos. El puerto MIDI es la interfaz de computadora para
equipo electrdnico musical.

Al igual que para ufilizar sonidos en la computadora se necesita de un
convertidor analdgice-a-digital {ADC) al reproducirios, la tarjeta de sonido debe
convertir tal seffas digital al formato andlogo para ser escuchado por nuestros
oldos, y para lo cual requiere de un convertidor digital-a-analégico (DAC).

Ademas, algunas tarjetas de sonido contienen una interfaz en la que se pueds
conectar una unidad de disco CD-ROM. Ademas de tales componentes de la
tarjela de sonido, éstas cuentan con tres partes importantes que congiderar: el
amplificador que es un dispositivo que toma el sonido y lo aumenta para
escuchario, ese sonido amplificado se mide en waltts. El puerto MIDI gue es la
interfaz para instrumentos musicales. Y el 8C81 que es el lugar donde se conectan
dispositivos especiales tales como unidades CD ROM, estéreos, etc.

Como se dijo anteriormente, los sonidos digitales quedan guardados en
archivos WAV, sin embargo, existen otras extensiones para otros sonidos, que
son:

CMF para canciones (solo con tarjetas Sound Biaster y Game Blaster)

MFF (formato MIDI) para canciones que es un archivo MIDI.

MID para canciones: es la abreviatura MIDI.

MOD para canciones y sonidos, utilizados en computadoras Amiga e IBM.
RN que es para sonidos en formato pseudo MIDI.

VOC gque es para sonidos pregrabados se usa con DOS, en Windows no.
WAV que &s para sonidos grabadas en forma digital y se usan con Windows.
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Hi. Los elementos que la integran.
2.1.3 ¢ Que es el MIDI?

La tecnologia MIDI (Musical Instrument Digital interface), es la interfaz
digital de instrumentos musicales. Es un estandar de comunicaciones desarrollado
a principios de los aftos cchenta, que permite la generacién de musica gracias a la
utilizacion de instrumentos musicales electrénicos con la computadora.

A la interfaz se le pueden conectar diversos instrumentos, de manera que
puedan ser controlados por la computadora, gracias al hardware y software
especial. A continuacién un esguema que muestra ¢émo conectando un aparato
musical a la interfaz MID| y a la vez a la tarjeta de sonido se pueden grabar
partituras musicales.

i"\;x;_"trcnﬂ:zﬂ
o .

El MIDI define esténdares para los puertos y cables de los instrumentos
musicales que se conectan a la computadora, y a la vez, establece reglas que
rigen la comunicacién de mensajes entre la computadora y los aparatos MIDI, Es
utilizado por musicos que con la ayuda genial de la computadora, graban sus
partituras de notas y las guardan en un archivo, que después es capaz de
reproducir tales sonidos en el orden y en el tiempo ejecutado con anterioridad por
el musico. Las tarjetas de sonido permiten que se les conecte un dispositivo
(instrumento musical), como: un teclado electrénico, unos tambores, un saxofon,
una guitarra, etc.

Para reproducir o editar tales archivos, la tarjeta de sonido contiene un
sintetizador integrado a la tarjeta {(hardware) que convisrte el mensaje digital a
sonido real de instrumento, por medio de un secuenciador (software) que permite
grabar, editar o reproducic sonidos MIDI. Tal sonido reproducido se puede
escuchar por medio de unas bocinas. '
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li. Los elementos que la integran,

Mediante el programa adecuado de secuenciacion, el usuario no tendra que
preocuparse de cdmo se produce la comunicacidén entre el instrumento y la
computadora, ya gue ésta se realiza de forma no transparente al usuario. En este
programa se puede modificar el volumen y afiadir efectos a cada uno de los
canales. Ademés se visualiza la partitura de la melodfa que se esté ejecutando,
pudiendo asl alterarla.

Los sintetizadores se diferencian entre si, por el nimero de aparatos
musicales que pueden soportar; vy a la vez, por el nimero de notas que pueden
focar al mismo tiempo (polifonia). Asi se clasifican en: sintetizadores de nivel
bésico, el cual soporta tres instrumentos y una polifonia de seis notas. Y
sintetizadores de nivel ampliado que soporta nueve instrumentos y una polifonia
de dieciséis notas.

Por otro iado, los archivos MID| son pequefios, va que el sélo hecho de grabar
partituras en el disco duro, tan sélo un minuto, se podria llevar alrededor de 10
megabytes de espeacio en disco. Por ello, los archivos MiDI son poca carge pare e/
procesador, y también se pueden manipular para cambiar detalles como tiempo,
sin variar el tono.

El MIDI revolucioné de una manera global ia industria de la grabacion, ya que
hizo posible el control sobre muchos instrumentos a la vez. Las grabaciones de
misica pop, clasica, y heavy metal se hacen por medio de esa desiumbrante
interface digital para instrumentos electrénicos.

Incluso, al hacer una presentacion Multimedia, se pueden utilizar archivos
MIDI o grabar sus propios archivos para utilizarlos como musica de fondo para
acompaiiarta y hacerla aun mas sorprendente y entretenida.



Il. Los elementos que la integran,

2.1.4 Grabacion y edicion de sonidos con la computadora.

Cuando se graba un sonido, la tarjeta convierie las ondas de entrada en
numeros (010111001 etc.) almacenandolos en un archivo. Pero al reproducir un
sonido, la computadora toma los niumeros del archivo y los convierte en sonidos
analogos.

El grabar un sonido en la computadora s sencillo si se toman en cuenta los
siguientes puntos: digitalizar el material analogo por medio de un dispositivo que
pueda leer la computadora (por ejemplo una grabadora), conectandoio al puerto
de entrada para estéreo de la tarjeta de sonido, y por medio de programas
adecuados para la digitalizacién de audio se grabara en un archivo.

Tales programas pueden ser por ejemplo, la Sound Recorder (Grabadora de
sonidos} de Windows, sl Media Playsr (Transmisor de medios) también de
Windows, Alchemy de Passport de Macintosh, etc,

L.a grabacion debe tener un nivei de grabacién adecuado, para quse el sonido
se escuche bien, real, no distorsionado. Para eflo cualquier programa de grabacién
y de edicidn de audio digital siempre al hacer la grabacién despliega un contador
digital que indica al usuario qué tan alto o bajo es el sonido. Mostrando la tasa de
muestreo que va de niveles inferiores a mayores: de 11.025 KHz; 22.050 KHz; a
la mejor con calidad CD, 44.100 KHz.

Asi como los canales en 08 que se puede grabar. mono (menor calidad) y
estéreo (6ptima calidad). Ademas de desplegar también el tamafio de la muestra:
de 8 bits, o de 16 bits. (qué tan grande o chico seré el archivo).

Una vez que se han grabado sus sonidos para un proyecto Multimedia, se
requiere editarios (perfeccionarios) para utilizarics después. Los pasos para
edicién de sonidos son;

Recortes se hacen para quitar espacios en blanco innecesarios, se logra
arrastrando ol ratén sobre una parte de la representacion gréfica de la grabacion, y
eligiendo alguna orden del ment, como cortar, borrar, etc.

Empalmar y montar que es cuando se quieran quitar ruidos externos de la
grabacién, o también cuando se nacesita montar grabaciones més largas
montando y pegando varios pedacitos.

Ajustes de volumen es para dar un nivel de volumen constante a la
grabacién; se trata de dar un volumen medio, no alto, ya que se podria
distorsionar ei archivo.

Disolvencia y desvanecimiento cuando se trata de secciones largas que se

desee disolver fade in 0 desvanecer en fade out) de manera gradual. Este efecto
es Util para suavizar el principio y el final del archivo de sonido.
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Il. Los slemantas que la integran.

Equallzacién algunos programas ofrecen capacidades de squalizacion digital
(EQ) que permiten modificar el contenido de una frecuencia de grabacién para que
los sonidos se aclaren u opaquen.

El estandar Libro Rojo.

No tiene nada que ver con alguna revista, sine que se refiere a un estandar
que exige que sl tamafic de las muestras de audio digital v la velocidad de
muestrec permitan reproducciones exactes de todos los sonidos que puede
escuchar el ser humano (16 bits a 44.1 KHz con calidad CD).

22



VIDE(




It. Los elementos que la integran.
2.2 VIDEO,

El video digital es tal vez el componente de Multimedia méas importante y
novedoso, ya que por medio de una secuencia de imagenss en movimiento,
conjuntadas hasta con sonido, provoca un gran impacto en el (los) espectador (es)
logrando asi la retencidn del mensaje dado, para asi desencadenar la accién que
desea el emisor (realizador de Multimedia) ¢ simplemente que permanezca en la
mente del receptor.

Sin embargo, el hecho de incorporar video a la computadora, requiere de
equipo y elementos que pueden ser costosos; ademas de la gran cantidad de
tiempo que se requiere para hacerlo.

2.2.1 Cémo trabaja el video analdgico.

Para adentrarnos al tema de video digital, 8 necesariv comprender de
antemano cémo funciona el video analdgico, es decir, en qué consiste el proceso
por el cual se graban situaciones de la vida real en una simple video camara; asf
como el hecho de reproducirio gracias a la videograbadora a la television, y a su
vez, de cdmo funciona ésta, etc.

Primeramente cuando la luz que refleja un objeto es captada por el lente de
una camara de video, se convierie gracias a un sensor flamado dispositivo
acoplado por carga (Charge-coupled device, CCD) en sefial electrénica, que esta
formada por tres canales de informacién de color (rojo, verde y azul), y por pulsocs
de sincronizacién (sync).

Cuando cada canal de informacién de color se transmite separadaments,
lag sefales se denominan RGB (Red, Green, Blue); y cuando se mezclan las
sefales llevadas a través de un mismo cable, se dice que es un compuesto tanto
de tres canales de color, como de la sefial de sincronizacion.

Hablar de video también significa hacerlo bajo términos semejantes a los de
una pelicula cinematografica; ya que al igual que la cinamatogréfica, !a sefial de
video que se capta con ia videocdmara se entrega y se graba en una cinta
magnética de la videograbadora, a través del conector video de entrada (Video In).
La sefial se va registrando en la cinta gracias a la cabeza de grabacién giratoria
que modifica las propiedades magnéticas de la superficie de la cinta, en una larga
serie de bandas diagonales.

Una cdamara de video también puede grabar et audio, y se registra en linea
recta en la parte superior de la cinta magnética, registrandose helicoidaimente
entre las pistas de video.

La velocidad y el ajuste de pistas o fracking se encuentra en la parte inferior
de la cinta y se conoce con el nombre de pista de control. El tracking es el ajuste
fino de la cinta, con el objeto de que las pistas se alineen correctamente a medida
que ia cinta se mueve a través de la cabeza reproductors.
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Il. Los eiementos gue la integran.

Ahora bien, ya que se explic a grandes rasgos el proceso de almacenamiento de
informacién en la videocamara, se puede decir también, cdmo se reproduce la
grabacion en la pantalia de televisién.

La pantalia esta recubierta por pequefios puntos de fésforos que cuando se
colorean gracias a la entrada de corriente eléctrica (haz de electrones), brilian en
rojo, verde y azul. Debldo a que la intensidad de! haz cambia a medida que se
mueve por la pantalla, algunos colores brillan mas que otros. Cuando se recibe la
sefial de video los punios de fésforos adecuan su intensidad de acuerdo a la sefial
de video que le llega.

Todas estas actividades electronicas trabajan en conjunto para generar una
imagen de television.

Asi como en el cine cade cuadro nueve es una imagen compuesta a su vez
por 24 FPS (Frames Per Second= Cuadros por segundo) que provocan que se de
la idea de movimiento. En television un cuadro se exhibe 28.9 FPS, haciendo esto,
la television elimina el parpadeo y los movimientos bruscos.

Dea manera ganeral, para pode ver la imagen o sefial de la camara de video
en un televisor, se deben asignar las frecuencias de [0s canales 3 o 4. Sin
embargo dependiendo dei lugar de origen de los aparatos, existen fos lamados
estandares Internacionales fljos para la produccion y despliegue de imégenes:
NTSC, PAL y SECAM. Estos son determinantes en la produccién de video y en
ios formatos de grabacion que se usan en el mundo, por lo cual es necesario
saber qué estdndar maneja un pais para que sea posible desplegar un video en un
televisor, e incluso también video digital (proyecto Multimedia).

Por ejemplo, un video casete grabado en EU, no funcionara en un televisor
auropeo, aunque el formato de grabacién sea VHS. Igualmente las cintas
grabadas en formatos europeos PAL y SECAM, no pueden reproducirse en una
videograbadora NTSC.

“Cada sistema se basa en un estandar distinto que determina la forma en
que se codifica la informacion para producir una sefial que finailmente genera una
imagen de telavision” (Vaughan Tay, 1894,p.3285).

El estandar NTSC es un sistema de produccion y despliegue de video que
se astablacié en 1852 por el National Television Connection (Conexién esténdar
para Televigién & nivel Nacional). Es utilizado en EU, Canada, Japon, México,
Centroamérica, Venezuela, Ecuador, Chila, entre otros... Maneja 30 FPS para
crear la ilusién de movimiento en un cuadro.

El PAL Phase Alternate Line (Linea de Alteracion de fases) es el sistema
que se utiliza en la mayor parte de Europa Occidental, Australia y Sudéafrica.
Maneja 25 FPS.

SECAM Sequential Coior and Memory (Color Sacuencial con la memoria)
as ol sistema que se utiliza exclusivamente en Francia y en algunos paises de
Europa Oriental, como Bulgaria, Hungrfa, Ménaco, etc. Maneja igualmente 25
FPS.

Al lado de los estandares de grabacién, es importante reconocer también a
los distintos formatos de video; entre los que se puede escoger cuando se graban
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ll. Los elemeantos que la integran.

imagenes. Estos formatos significan la manera en que se coloca la sefial de video
en la cinta magnética.

Video S-VHS mantiene la informacién sobre el color y la brillantez en dos
pistas distintas. Crea una calidad de imagen alta; también se utiliza en el video Mi-
8.

Componente (YUV) es un formato de video portatil de Betamax. Recibe el
nombre de Betacam; permite plasmar la sefial en la cinta en tres canales: uno
para el rojo, otro para el azul y el tltimo para la brillantez. De esa manera, no se
cambian los colores, ni hay destefiido o desincronizacion de bordes de bordes en
los gréficos. Este componente ha evolucionado tanto que se convirtié en Betacam
8P, el cual incluye cuatro canales.

Componente digital es aquel en el cual las seflaies se convierten
directamente en digitales (cédigo binario de ceros y unos). Ofrece una gran
resolucion en la imagen, en el color e incluso en el sonido con calidad de CD.

2.2.2 Cémo trabaja el monitor de la computadora.

Una vez que ya se habld a grandes rasgos del video analdgico, es tiempo
de pasar directamente a todos los slementos y equipos gue se requieran para el
video digital, asi como el procesc para su realizacion.

Para reproducir un video digital, o cualquier imagen en la computadora, es
necesario comprender como se conforma la pantalla, y cual es el procedimiento
para poder observar imagenes v/o videos en el monitor.

Dicho procedimiento es sl siguiente.

La pantalla como tal, esta compuesta por pequeiiitos puntos que forman
una extensa capa a lo largo y ancho del monitor, denominados elementos de
imagen © pixeles. Cada pixel no es sélo un punto, ya que estd compuesto por tres
pequefios puntitos fosforescentes. El monitor ilumina cada pixel mediante tres
cafiones slectrénicos que respectivamente se encargan de iluminar cada punto
que conforma el pixe!, iluminando uno en rojo, ofro en verde, y el siguiente en azul
(RGB= RED, GREEN, BLUE).

Ya que esté iluminado el pixel, un punto fosforescente debe ser reactivado
periGdicamente para que permanezca encendido.

Los cafiones deben reactivar cada rengldn de pixeles de izquierda a
derecha y de arriba @ absjo, es decir, una vez gue los cafiones ilegan a la parte
inferior regresan a iluminar a la parte superior de la pantalla.

Cuando se escucha el término modo de video en el campo de ias
computadoras Multimedia, se refiere a la combinacién de dos factores:

« Resolucién: Como acabamos de ver, la resolucidn significa el nimero
de pixeles que el monitor y la tarjeta de video pueden esperar (la tarjeta
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de video se vera mas adelante). Mientras méas pixeles tenga una
pantalla, mayor sera su resolucion y por lanto mas definida sera la
imagen, se observaran mas detalles de la misma, efc.

Los monitores VGA cuentan con una resolucion de 840X480; en cambio
el SuperVGA (SVGA} tiene una resoluciéon de 800X6800. Mientras que los
mas avanzados, los Ultra VGA (UVGA) su resolucién es mayor, as decir,
de 1024X768.

» Colores: Entre mas colores se encuentran en la pantalla més real y viva
lucird una imagen. Los colores sin embargo dependen en gran medida de
la resolucién del monitor. Por ejemplo, una resolucién de 840X480 puede
desplegar 256 colores;, 800X600 65,536 colores; 1024X768 16 millones
de colores.

2.2.3 Las tarjetas de video.

Para que el término “modo de video” sea palpable es necesario contar con
una tarjeta de video, la cual envia imagenes al monitor, y en general lo controla.

Es un dispositivo que se introduce en una ranura dentro de la computadora.
Al igual que la tarjsta de sonido, uno de sus bordas sobresale en la parte trasera
de la computadora, donde se le puede conectar el cable del monitor; por eso se
dice que la tarjeta de video controla sus funciones. Ya que para poder desplegar
imagenes, la tarjeta toma la informacién de la memoria de video y envia la
informacién al monitor para que lo despliegue, de acuerdo a la resolucién y colores
del mismo. Por slio es necesario que la tarjeta de video forzosamente se acople al
monitor.

La memoria de video se refiere a los chips de memoria que tiens la tarjeta
y no en el CPU de la computadora. Es decir, es la cantidad de espacio -por decirlo
asi - disponible para almacenar todo tipo de imégenes, y para después poder ser
observadas gracias a las tarjetas de video.

Actualmente una tarjeta con TMB de memoria y que puede ser expandibie a
2MB suele ser muy util y poderosa.

Cabe decir que el tipo de iméagenas que puede desplegar son fijas como
*otografias, *mapas de bits, *protectores de pantalla, etc. (*Ver préximo
componente de Muiltimedia). Incluso también se pueden observar gracias a la
tarjota, videos digitales ejecutables, que vienen en el contenido previamente
grabado de cualquier CD Multimedia.

Ahora que cuando se quiere trabajar directamente con un fragmento de
video fomado de una video cdmara, para grabarlo, editarlo e incorporario a una
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presentacion Multimedia, serd necesaria para su primera gjecucion una tarjeta de
captura de video, que se abordara en la seccién siguiente.

Existen tres tipos de tarjeta de video, sin embargo como la tecnologia
cambia dia a dia es posible por ejemplo, que una que ahora es la més reclente
dentro de un afio ya no lo sea. De cualquier manera se mencionaran:

¢ Tarjeta de 8 bits: es una tarjeta que puede desplegar unicamente 256
colores (que corresponde a un monitor VGA de 840X480).

e De 16 bifs: tarjeta que despliega 65,536 colores (monitor SVGA
800X800)

e 24 bits o Color Verdadero: esta tarieta puede desplegar hasta 16.7
millones de colores; nimero que se asemeja al total que puede
diferenciar & 0jo humano en la pantalia. Entonces un archivo de 24 bits
contiene hasta 16.7 millones de colores. Que puede usarse también en
un monitor SVGA.

2.2.4 Las tarjetas para captura de video.

Es un dispositivo adicional que se introduce en la computadora con el Unico
fin de tomar o como su nombre lo dice “capturar” de una video camara o video
casetera imagenes pregrabadas, para incorporarlas a una presentacion
Multimedia.

Al igual que la tarijeta de sonido, graban y reproducen videos en una
peguefia ventana en |la pantalia de la computadora.

Estas tarjetas se presentan en dos modelos basicos:

¢ Una tarjeta capturadora de iméagenes fijas, lamada captura cuadros, la
cual funciona como el rollo de pelicula de una camara fotografica, es
decir, s8 conecia la camara de video a la tarjeta y una vez que se
desplegé la imagen en pantalla, se enfoca el drea o cuadro que se
desea, selecciondndola con el mouse, y grabéndola con un clic se graba
la informaci6n en disco duro.

« Las farjetas que pueden capturar peliculas enteras; son novedosas, sin
embargo, como la computadora convierte la informacién analdgica a
digital por medio de nimeros, se requisren demasiados niumeros cuando
son peliculas enteras y por ello la computadora reduce ef tamafio de las
imagenes y se pierden ciertos detalles de la misma.

Las tarjetas para captura son mucho mas caras gue las de sonido y cabe
recordar, que ho reemplazan a las {arjetas simples de video, ya que como se dijo
en ia seccion anterior, siempre es necesario tener ia de video, porque ésta es la
que controla al monitor, ademas de que sin ella no se podria observar ni controlar
el software que captura las imagenes.
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Estas tarjetas, también se denominan de “superimposicion” (segun el
autor Tay Vaughan, “Todo el Poder de Multimedia”), y asi como capturan cuadros
de video, tambien algunas incorporan facilidades para la captura de audio y
administracion de sonido, de modo que la parte de audio de una secuencia de
video pueda interfoliarse digitalmente y sincronizarse con las imagenes durante la
digitalizacion.

Asi también, algunas tarjetas ofrecen *compresién por hardware y software
(*ver compresion en la siguiente seccion).

Ademas de la entrada de las tarjetas donde se puede conectar la video
camara, algunas tarjetas proporcionan salida de video NTSC para que se pueda
grabar en cinta magnética lo que aparece en el monitor.

Por ello se dice que las tarjetas para captura de video tienen ADC
(Convertidores Analégico-Digital) para capturar las imagenes primero y poder
trabajar con ellas en el sofiware adecuado; y un DAC (Convertidor Digital-
Analégico) para reproducir lo grabado en formatos analégicos.

2.2.5 Cémo incorporar video en la computadora.

Una vez que se han dado los parametros basicos acerca del video
analégico, asi como del equipo que se necesita para desplegar imagenes y video
en la pantalla; es momento de explicar como se puede incorporar video analdgico
a la computadora para convertirse en un archivo de video digital.

De todos los elementos de Multimedia, el video es el que exige mayores
requerimientos de la computadora y su memoria.

“Tenga en cuenta que una imagen fija de color en la pantalla de su
computadora, puede requerir hasta 1MB de memoria. Multiplique esto por 30 (el
nuamero de veces por segundo a que debe remplazarse una imagen para dar la
sensacion de movimiento) y necesitard 30 MB por segundo para reproducir video;
1.8 gigabytes por minuto” (Vaughan, Tay, 1594,p.321).

A continuacion una muestra de cémo puede aparecer un fragmento de
video en una pequeiia ventana del monitor.
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Como se vio anteriormente, para poder manejar segmentos de video en la
computadora, 8s necesaro una tarjeta de video; la de captura; y por supuesto una
camera de video o videograbadora con una serie de iméagenes reales grabadas;
asi como el software necesario para el manejo dal segmento de video.

Para empezar, se debe conectar la cdmara de video a la tarjeta de
captura, la cual debera convertir la informacion analégica que le llega a digital, por
medio de los convertidores que traen en su sistema. Esta informacién a su vez se
despliega en los programas adecuados para hacer cine (peliculas).

Las herramientas o programas mas conocidos para trabajar segmentos de
video, son Quick Time (Macintosh y PC), Microsoft Video para Windows
(también conotido como tecnologia AVl o Audio Video Interieaved), que
permiten crear, editar y presentar segmentos de video o videos completos
digitalizados en movimiento; en una pequeiia ventana del monitor.

Estos programas permiten aimacenar la informacién en el disco duro de la
computadora, o en su caso en CDRoms,

Actualmente para brindar imagenes en pantalla completa, se requieren
tarjetas costosas, gue no han tenido una gran introduccidn en el mercado debido a
que ia tecnologia que hoy en dia existe es suficiente; sin embargo, en un futuro no
muy proximo éstas seran tan comunes come o son las tarjetas de video o de
aonido.

El programa Quick Time, permite la integracidn de sonido, animacién y
video para conformar una pelicula de video la cual correra a 30 cuadros por
segundo, 0 a 15 cuadros por segundo dependiendo de la velocidad de la
computadora. Sin embargo hoy en dfa casi todas las psliculas corren a 30 cuadros
por segundo, gracias a los sistemas de compresidon existentes, que hacen
posible que el segmento de video no ocupe tanto espacio en disco y asl poderse
reproducir a tal velocidad.

Cuando se escucha gue este programa permite crear segmentos de video
se refiere, no a8 que la computadora va a crear las imagenes, 8ino a que permite
que la captura de video que hace la tarjeta se plasme en él y se pueda trabajar
con ese segmento tal como si fuera un archivo més de un programa X, El editar
segmentos de video quiere decir, que una vez grabado o capturado en la
computadora, es posible modificar la informacién por ejemplo, darle mayor
brillantez, agregar efectos especiales y titulos, mezclar pistas de sonido y grabar
los productos terminados como archivos digitales en meadios magnéticos u dpticos.
Asi como también comprimir la informacién con el objeto de proteger la memoria
de la computadora.

Por otra parte el Audio Interleaved {AVI) “es un software que reproduce
video interfoliado de movimiento a tiempo real y secuencias de audio en Windows,
sin equipo especializado, a cerca de 15 cuadros por segundo en una pequefia
pantalla® (Vaughan, Tay,1994,p.117-118). Sin embargo con una méquina mas
répida, se pueden reproducir a 30 cuadros por segundo.
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Il. Los slsmentos que la integran,

AVl incluye dos herramientas para capturar y editar, y reproducir
secuencias de video: VidCap y VIdEdit respectivamente. Los cuales cumplen las
mismas funciones que el Quick Time for Windows y Macintosh.

2Que o8 el codec?

Debido que el almacenar una pelicula en la computadora ocupa mucho
espacio en disco, es necesario comprimir la informacién en un archivo o mas
peguefio posible; y luego se descomprime el archivo para repraducir la pelicula; es
decir, al codec que se maneja viens en software y hardware integrado en las
tarjetas para captura de video.

La compresién de archivos de peliculas tiene tres caracteristicas:

* Velocidad de compresiéon: Representa qué tan comprimidos estan los
datos. Por ejemplo una velocidad puede ser de 5:1, etc. La velocidad de
compresién afecta fa calidad de la imagen, ya que entre mas aita sea la velocidad
de compresién, mas baja sera ia calidad de la imagen descomprimida.

*Callidad de imagen: La compresidén puede hacerse con pérdida (lossy) o
sin pérdida (logsless). Los esquemas con pérdida ignoran la informacion que no
notaré el espectador. A medida que se quita més y mas informacién durante la
compresion, la calidad de la imagen disminuye.

*Velocidad de compresién/descompresion: Es mucho mejor para la

descompresion del video una velocidad rapida que una lenta.

La estandar para comprimir archivos es el MPEG (Motion Picture Experts
Group), el cual produce videos con calidad normal para poder verse tanto en
computadoras como en cintas magnéticas.
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li. Los elementos que la integran.

2.3 IMAGENES.

Ademas del sonido y video, el incluir imégenes an una presentacién
Multimedia como fotografias, dibujos predisefiados 0 hechos a mano por
nosotros mismos, pueden ser impactantes para el publico receptor y asi lograr
que centre su atencion en el proyecto. Ya que ¢como dice el dicho ‘una imagen
dice més que mil palabras’.

Las imégenes pueden ejemplificar un tema o una situacién, pueden ser la
entrada luminosa y colorida que abra paso a una preseniacion Multimedia
compuesta por audio, video, texto, graficos y animacion.

En esta seccién se abordaran los requerimientos de equipo vy software para
introducir imagenes en la computadora; asi como los tipos de imagenes que
pueden incluirse en Multimedia; y lo Gitimo en la tecnologia Kodak: la fotografia
digital, incluyendo las camaras digitales y los CD’s para fotografias,

2.3.1 El color en la computadora.

La luz es fuente de energia, y como tal se descompone en los colores que
son visibles al ojo humano. Existen muchas formas de explicar el color, ya sea
como procedimiento fisico o slectromagnético, o incluso desde e! punto de vista
psicolégico por la serie de reacciones que provocan. ‘

Como procedimiento fisico, desde 1678 Isaac Newion probd
experimentaimante la luz blanca del sol, descomponiéndola en ios siete colores del
espectro electromagnético. Ei experimento consistid en lo siguiente: hizo penetrar
un rayo de luz solar en una rendija, éste chocaba contra un prisma triangular y se
descomponia en rojo, anaranjado, amarilio, verde, azul , indigo y violeta. Estos
colores se pueden clasificar en primarios y en secundarios.

Los primarios pigmento son aquelios que por combinacion se pueden
obtener todos los demés (ROJO, AMARILLO AZUL). Y los secundarios, son los
que se obtienen de la combinacién de dos colores primarios: el anaranjado def
rojo y amarillo, el verde del amarillo y azul; y el morado del azul y rojo. Esto se
puede representar egquematicamente de la siguiente manera:

AMAIXLO

ANARANJADO VERDE

ROJO V AZUL
VIOLETA
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Il. Los elementos que ia integran.

En términos del ser humano, ei color es una sensacion visual que se
produce en el ojo, cuando los rayos luminosos que despide un cuerpo inciden
sobre los nervios sensibles que cubren la retina, llamados conos y bastones, los
cuales identifican en primera instancia el color que les llega, para después mandar
impulsos nerviosos al cerebro, para gue éste pueda llevar a cabo el
reconocimiento cognoscitivo acerca del color recibido.

Los colores que identifican {os receptores visuales (conos y basionsg) son
el rojo, verde, y el azul (como colores primarios). Sin embargo el ojo puede
raconocer entre millones de colores 0 matices que consisten en combinaciones de
rojo, verde y azul.

Ahora bien, el monitor de una computadora al igual que el 80l, e8 una
fuenie de luz, el cual en la parte trasera de la cara de su espejo o vidrio, esta
compuesto por miles de puntos pequefios llamados pixeles o pels (elementos de
imagen), donde como ya se vio anteriorments, cada pixel asta formado por tres
colores: rojo, varde y azul. Estos son activados e iluminades rapidamente por un
haz de electrones. De esta manera el ojo humano ve la combinacion de rojo, verde
y azui y la intercala, generando asi la sensacién de observar muchos colores.

Ahora bien, como ya se dijc los colores primariosa que maneja la
computadora para generar por combinacién los demas son, el rojo, verde y azul
(RGB) que son denominados también colores primarios luz (ya que se utilizan en
fotografia, cine, telavigién, y en nuestro caso en la computadora).

Los colores secundarios gque se obtienen de la combinacién de los
primarios luz son: *del azul y verds, el cyan; *del verde y rojo, el amarillo,* y del
azul y rojo, el magenta.

VERDE

CYAN AMARILLO

AZUL \V4 ROJO
MAGENTA

Lo anterior se puede resumir de la siguiente manera: Cuando se esté
trabajando con la computadora y uno de los colores primarios se sustrae (elimina)
de la mezcla RGB, el color primario sustraido se percibe asi:

(Segln Tay Vaughan, 1994,p.294).



Il. Los elementos que ia integran.

Combinacion RGB Color Percibido
Rojo Rojo
Verde Verde
Azul Azul
Rojo y verde (-azul) Amarilio
Rojo y azul (-verde) Magenta
Verde y azul (-r0jo) Cyan
Rojo, verde y azul Blanco (combinacién de

todos los colores)

Ninguno Negro

Como se ha visto, para crear una presentacién Multimedia es necesario
contar con un monitor SVGA (Super Video Graphics Array) el cual estd compuesto
por 800 pixeles horizontales X 600 verticales. Asi también se debe contar con la
tarjeta de video, la cual controla lo que se ve en el monitor. Esta se debe adecuar
al tipa de monitor que se tenga. Es decir, si se tiene un monitor Supar VGA, la
tarjeta también tiene que ser SVGA. Lo gque puede variar aqui es el nimero de bits
que de por pixel. Por gjemplo una tarjeta SVGA de 8 bits por pixel (bpp)puede
desplegar por la combinacién RGB, 8dlo 258 colores; en cambio una SVGA de 16
bpp define 65,536 colores. Por otro lado, una de 24 bpp (bits por pixel) se puede
tener un total de 16,777,216 colores que son lo que realmente el ¢jo humano
puede distinguir en el monitor de la computadora. Con una de 32 bpp se tiene un
ntmero estratosférico de colores. L.a de 24 bits es ia ideal.

Los modelos 0 metodologias que se encuentran en los programas de
pintura, se emplean para especificar los colores an términos de la computadora y
son: RGB, HS8L, CMYK, CIE, entre otros. Empleando el modelo RGB usted
especifica el color, asignando una cantidad de rojo, verde y azul, dentro del rango
de porcentajes, que se especifican en el programa de dibujo que se esté
utiizando; y asi sucesivamente, sn CMYK, CIE, etc. Pero siempre indicado en
porcentajes, donde se va mostrando en una pequeiia grafica el color logrado con
al valor en porcentaje dado.

Con los modelos HSB (hue, saturation, brigthness o matiz, saturacién y
brillantez) y HSL. (hue,saturation, lightness, o matiz, saturacidn e ituminacion), se
establece el matiz o color en un angulo entre 0 y 360 grados en un circulo de
color, saturacion, brillantez e iluminacidn, como porcentajes.

La lluminacidon o brillantez es el porcentaje de negro o blanco gue se
mezcla con un color, El color puro tiene una iluminacion de 50%.

L.A saturacidon corresponde a la intensidad del color. Un color puro tiene
una saturacién del 100%.
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. Los elamanios que la integran.

El modelo CMYK es utilizado principaimente en las imprentas donde el
cyan, el magenta, el amarillo y el negro se utilizan para imprimir por separacién de
color. Que se utiliza para definir los colores que se desea que aparezcan en la
imagen.

El CIE describe los vaiores en términos de frecuencias, saturacion y
lJuminosidad que el ojo humano es capaz de percibir; sin embargo, los
digitalizadores son incapaces de reproducir el proceso.

La eleccion del coior apropiado para las imagenes de una presentacion
Multimedia, depende en gran medida del gusto del realizador del proyecto, que
elige el color de la amplia gama gue ofrece una paleta de color, que incluyen los
programas de dibujo o pintura, fotografia, etc.

Cuando se comienza a hablar acerca de las paletas de color, surgen varias
preguntas, pero, las mas notables son ;Qué es una paleta? y ¢Por qué o para
qué necesito usaria?

‘Las paletas son tablas mateméticas que definen el color de un pixel
desplegado en la pantalla” (Tay Vaughan, 1994,p.296).

Ademas gracias a su uso, el dibujante 0 la persona que esta frente a la
maquina, puede fijar los colores exactos que desea para su imagen o dibujo; se
usan siempre que se quieren imagenss de mas de 16 colores VGA.

En plataforma Macintosh, las paletas reciben el nombre de tablas de
buisqueda de colores o CLUTs, En PC, se utiliza simplemente paleta de color.

En el pasado no existian las paletas, ya que los monitores eran
monocromaticos (blanco y negre). Sin embargo, como [a tecnologia cambia, se
comenzaron a usar monitores y tarjetas de 18 colores; pero siempre fue necesario
contar con una amplia gama de colores si se queria impresionar a fos receptores
de nuestro trabajo. Fue entonces cuando surgieron las tarjetas SVGA de video
gue permiten el uso de las paletas de color.

Las paletas méas comunes son las de 1, 4, 8, y 24 bits de profundidad:
(Segun Tay Vaughan, 1994,p.296)

Profundidad de color Colores Disponibles

1 bit Bltanco y Negro

4 bits 16 colores

6 bits 258 coloras (suficientes
para imagenes a color)

8 bits Miles de colores (exce-
lantes para imagenes)

24 bits Mas de 16 millones de

colores (fotorrealista)
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Il. Los elamentos que la integran.

En los sistemas de color de 24 bits el adaptador gréfico funciona con ires
canales de 256 tonos discretos de cada color (rojo, verde, azul), representados
como los tres ejes de un cubo. Esto permite un total de 16 777 218 colores.
Cantidad semsejante al nimero total de colores que el ojo humano puede
diferenciar en la pantalla.

Gracias a la paleta se pueden elegir los colores deseados, oprimiendo el
color, 0 escogiendo alguna de las metodologias vistas anteriormente como RGB;
CMYK; HSL; etc. Todo en vistas hacia lograr imagenes impactantes y con amplio
contenido visual.

Como se dijo al principio, el tema del color puede ser sbordado desde
diferentes puntos de vista; nosotros ya hemos visto los mas importantes como su
fisica en el medio ambiente; su emplec en medios electrbnicos; asi como su
captacién en el ojo humano. Pero o que es importante no dejar pasar, es su
estudio psicoldgico, es decir lo que provocan en el ser humano cuando pasan por
su retina y finalmente llegan a su cerebro.

Este es un tema necesario ya quse al hacer una presentacién Multimedia se
debe hacer una correcta eleccion de los colores que sean llamativos, atractivos,
evocativos y eficaces; para que el pdblico receptor comprenda nuestro mensaje y
se impacte, logrando que sienta y que piense io que nosotros queremos.

Para comenzar & hablar acerca de esta psicologia, es necesario describir
técnicamente el color:

» Intensidad o pureza: es decir que tan fuerte o intenso es el color; as(
como su fidelidad, no su degradacién.

» Valor. qué tan claro u obscuro es.

* Matiz: es el color en si, por ejemplo, rojo, naranja, azul, violeta, etc.

o Temperatura: si es un color “calido” o “friv”. El rojo, el naranja, el
magenta y el amarillo son calidos. Mientras que el violeta, el azul y el
varde son frios.

Al hacer una eleccion para nuestra presentacidn o para las imagenes que
ésta va a contener debemos establecer el objetivo de nuestro trabajo; para asi
establecer el color adecuado de acuerdo con las caracteristicas anteriores.

Queramos © no los colores influyen en nuestro estado psiquico. Por
ejemplo, un color rojo evoca al amor, al apetito, al peligro, nos puede hacer sentir
dindamicos. El amarillo produce elegria, vida, et¢c. El azul en cambio provoca frio,
tristeza, melancolia. El verde es un color intermedio entre el amarillo y el azul ya
que puede expresar fertilidad, satisfaccion, esperanza y vida vegetal, asi como
frescura. El naranja al igual que el rojo es célido, expresa orgullo y lujo exterior. El
violeta en cambio @8 un color que puede representar a la muerte, al estado
inconsciante del aima, al secreto, etc.



Il. Los slementos que la integran.

Es asi como un color puede expresar tantas y tantas cosas, depende de ia
habilidad y creatividad del emisor para saber expresar su mensaje mediante un
color expresivo, que logre acaparar la mirada de los espectadores.

2.3.2 Software y Hardware para capturar, editar o crear imégenes
en la computadora.

Dentro del software que puede servir para capturar, editar o crear imagenss
en la computadora se encuentran por ejsmplo: el Paint de Windows, el Corel
Draw; el Photoshop; el Ofoto, entre otros més.

Estos programas sirven para dibujar, colorear imagenes que creadas
mediante el mouse de la computadora, pueden ser excelentes para una
presentacion Multimedia.

Otros como el Corel Photo Paint de Corel, sirve para manipular las
imagenes previamente digitalizadas por medio de un digitalizador o escaner.
Agregandoles titulos, efectos, bordes, etc.

Los escaner.

Un escéner es un aparato que actia como una copiadora de imagenes. y
.o dnico que hace es digitalizar el coriginal para utilizarlo después en cualquiera de
los programas mencionados al principio.

Existen dos tipos de digitalizadores:
El plano (parecido a una copiadora)
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H. Los elementos que la integran.

El de mano

Los digitalizadores permiten copiar faciimente fotografias, texto, dibujos ©
caricaturas hechas a mano, elc.

Los digitalizadores se pueden conectar a la computadora por medio de
tarjetas de hardware. El digitalizador plano inicia la operacién de digitalizar gracias
a su software, como si se oprimiera el botdn de una copiadora,

El escaner usa una luz de alta intensidad o rayo laser para explorar el
original y separar los colores -en caso de que sea una imagen a color-.

Esta separacion es posible gracias a los filtros de colores y un ordenador
para transformar las sefales recogidas por el rayo en positivos tramados para
cada uno de los colores. Asi se hace una separaciéon en amarillo; amarillo-
magenta; amarillo-magenta-cyan; y por ultimo para configurar la imagen, en
amarillo-magenta-cyan-negro.

El escaner cuenta con un tambor giratorio, el cual sujeta el original. Gira a
glta velocidad y el cabezal analiza |2 imagen al irse desplazando a lo ancho del
tambor.

Ya que se termind el procedimiento anterior, es necesario guardar la
imagen en un archivo para utilizarlo después.

Existen escéner de reconocimiento éptico de caracteres l0s cuaies en
lugar de digitalizar imégenes, digitalizan texto.

Por otro lado, los digitalizadores de mano tienen igual mecanismo gue el
plano sélo que todo su sistema se encuentra condensado en su pequefio cuerpo.
Se utiliza pasando y oprimiendo el escéner sobre el area que se desea digitalizar;
para almacenarlo después en un archivo,
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li. Los elementos que la integran.

2.3.3 Imagenes fljas.

Suelen ser las imégenes que se colocan en la pantalla para una
presentacién Muitimedia, © simplemente para trabajar con ellos en Ia
computadora. Pueden ser grandes o pequefios, fotografias, trazos al azar, dibujos,
etc.

Las imagenes fijas se genaran en la computadora de dos maneras: ya sea
como mapas de bits o como dibujos de vectores.

Mapa de Bits (BitMap).

Un mapa de bits es una imagen digitalizada por medio de un escéner. “Es
una estructura de datos usada para guardar informacion en una imagen
rectangutar’. { Thompson, Nigel; “Animation Techniques in Win32", p.6)

Un mapa de bits, puede ser una imagen creada desde la computadora
mediante software de pintura, con el cual se le puede dar efectos a esa imagen, y
puede ser utifizada como papel tapiz, 0 como imagenes impactantes en un
proyecto Multimedia.

Algunos programas de pintura que pueden manejar mapas de bits, son el
Paint, Corsl Photo Paint, PhotoShop, etc.

Esta imagen esid construida a base de lineas, donde cada linea esta
formada por una serie de pixeles (elementos de imagen).

En los primeros dias que se inventd Windows, las imdgenes gue se poedian
lograr eran unicamente monocromaticas, es decir a blanco y negro; debido a que
los monitores también eran monocromaticos. En ese contaxto los mapas de bits
manocromaticos eran muy dtiles. El procedimlento para su formacion es el
siguierte: un valor de 0 bit, representa el valor corriente de la imagen en primer
plano (blanco), y 1 bit de valor representa el color comin en el dispositivo de
contexto (negro).

Sin embargo conforme fue avanzando la tecnologia se hizo necesaria la
introducceion de colores a los monitores, y por consiguiente, a las imagenes. Fue
cuando nacio la idea de representar varios tonos de color.

Por siemplo usando 4 bpp, se pueden obtener 18 colores. Este vino a ser el
esténdar para despliegues VGA que corrian en Microsoft Windows version 2.0.

Sin embargo surgid la pregunta jcudles 16 colores voy-a tener?. La
respuesta a esa pregunta se hizo asignando cada 1 bit para cada color primario,
es decir, para ! rojo, verde, y azul. Ei Glitimo bit era para controlar la intensidad
(alta o baja) dei tono.

Este mapa de bits de 4 bpp (bit por pixel) podia desplegar maraviliosos y
sutiles colores sobre un cémodo monitor; quizés no eran las mejores imaganes,
pero cumplian con su funcién de generar imagenes coioridas.
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Il. Los elementos que la integran.

Posteriormente se evoluciond a los mapas de bhits de 256 colores, los
cuales se lograban con 8 bpp. Los resultados eran mejores ya que las imégenes
se veian mas reales.

Rapidamente se evoluciono hasta los 16 bpp; 24 v 32 bpp.

Sin embargo la mayoria de las Pc’'s manejan en si 256 colores en el
despliegue de sus imagenes.

“En conjunto, el estado de los pixeles de la pantalla de la computadora (en
un periodo de 1/60 de segundo, velocidad a la que se vuelve a dibujar la pantalla)
hacen la imagen que ve el espectador, sin importar si 88 una combinacién de
pixeles blanco y negro o de color en un renglén de texto, una imagen tipo
fotografia o un simple patrén de fondo”. (Tay Vaughan “Todo el poder de
Multimedia, p.281)

Entonces, existen tres formas de crear un mapa de bits:

+ Crearlo desde cero y a mano empleando un programa de pintura.

¢ Capturar un mapa de bits que ya se encuentre en la pantalla de la
computadora y pagarlo después con un programa de pintura.

» Digitalizando una fotografia, arte grafico, o imagen de television,
utiizando un digitalizador o dispositivo de captura de video.

Imagenes prediseiadas (Arte de recortes o ClipArt).

El ClipArt consisten en imégenes, dibujos ¢ fotografias previamente
digitalizados y archivados en cusiquier medio de difusion, como disquetes, CD-
ROMs. Inciuso también en algunos programas como Power Point, Word; y
programas de autoreo como HyperStudio,

Suelen ser muy utiles cuando no se desea 0 no se pusde por razones de
tiempo, o0 de capacidad crear dibujos o Imégenes que sirvan para ejemplificar
ciertos temas de una presentacién Multimedia.

Aplicaciones gréaficas como Corel Draw y PhotoStyler, incluyen CDROMs de
arte de recortes y graficos utiles.

Dibujo de vectores.

La mayoria de los sistemas de desarrolio Multimedia proporcionan lineas,
rectangulos, évalos, poligonos y texto dibujados con vectores.

Estas figuras pueden encerrar texto llamativo, imégenes representativas,
etc, que ayudan mucho en la creacién de una presentacion Muitimedia.

(Este tema se vera mas adelante en la seccién de Graficos).
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2.3.4 Fotografia Digital.

Mientras que para unos fotdgrafos un rollo de pelicula fotografica puede ser
el medio mas Util para plasmar la realidad en fotografias; la captura digital o
fotografia digital es para otros, su medio de trabajo con el cual logran fotografias
de excelente calidad.

Con esto no se quiere decir que la fotografia, se puede decir "angloga”,
carezca de calidad y belleza; sélo que en la digital, son posible muchas cosas que
en el pasado no se podian hacer, como por ejemplo observar en el instante mismo
de tomar fa fotografia como quedé ésta; y aun es posible hacer los debidos ajustes
a ésta como de enfoque, contraste, exposicion a la luz, etc.

Sin embargo, aungue una camara digital puede ser el doble costosa que
una simple camara fotogréfice; los resultados que con ella se logran pueden ser
més baratos, ya que no es necesaric ir a la casa reveladora para poder tener las
fotogratias; sino que manipulandolas en la computadora, se pueden aimacenar en
una CD-ROM; incorporarlas como mapa de bits o como pape! tapiz en nuestra
computadora; o simplemente imprimirlas mediante laser o chorro de tinta, etc.

La fotografia digital aun no estd popularizada en las manos de todos los
amantes de la fotografia, sin embargo no tardard mucho tiempo para que esto
suceda.

L.as Camaras Digitales.

De éstas hay mucho modelos y disefios, sin embargo esto para nosotros no
importa mucho. Lo naecesario es saber en qué consiste su mscaniamo.

La camara almacena [as imagenes en una memoria -paracida a la de una
computadora- y también se puede almacenar las exposiciones en pequerios
disquetes que luego pueden usarse en la computadora pergonal.
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Se pueden almacenar alrededor de 50 exposiciones o méas, va sea en color
0 en blanco y negro, dependiendo la cdmara digital.

Con una tarjeta para captura de video o una tarjeta de television se pueden
desplegar imagenes fijas de video en la pantalla de la computadora, y entonces
capturarlas en archives para emplearlas después en documentos 0 en
presentaciones Multimedia.

Los CD’s KODAK para fotografias.

Consisten en discos compactos de sélo lectura, que almacenan series
fotograflas digitales sin sonido, e incluse hay algunos que almacenan sonidos.

Estos CD’s los pueden vender compaifiiae productoras y sirven a ios
usuarios para manejar imagenes sobre algun tema especifico o general e
introducirias en una presentacion Multimedia.

Asi también, pueden se la manera para que los propietarios de
computadoras aimacenen sus fotografias ya sean digitales o anaidgicas.

Sea cual fuere el uso es necesario que la computadora tenga el software
adecuado. En oste caso es un programa que se denomina Kodak Photo CD
Access, ol cual permite hacer acercamientos a determinadas éreas o imagenes, y
guardar los resultados en archivos BMP, EPS, PCX, RIFF, TIFF (se veran a
continuacion)
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2.3.5 Formatos de archivo de imagenes y compresién.

Existen muches formatos de archivos que se utilizan para grabar mapas de
bits y dibujos.

La mayoria de las aplicaciones, sin embargo, ofrecen una opcién Guardar
como (Save as) que permite escribir archivos en otros formatos comunes.

Windows utiliza los mapas de bits independientes de dispositivos (Device
Independent Bitmap, D/B) como su formato de archivos de imagen comun.

E! RIFF (Resource Interchange File Format) es el formato preferido para el
desarrolio Multimedia en Windows, pues se disefi$ para contener muchos tipos de
archivos, incluyendo mapas de bits, partituras MIDI, texto, etc.

Los formalos de archivos de imagenes utilizados con méas frecuencia en
Windows son DIB, BMP, PCX y TIFF. El PCX se disefi6 especificamente para lo
paquetes de pintura. El TIFF (Tagged Interchange File Format) es para imagenes
exploradas (digitalizadas), dibujos, etc.

Ahora bien, al igual que un video digital se comprime al utilizarlo en la
computadora, por la capacidad de memoria que ocupa del disco duro, como
MPEG. Las imégenes también ocupan memoria en disco, y es necesario
comprimirlas -perdiendo el minimo de detalles- y descomprimirias al momento de
suU mansjo en cualquier programa.

El estandar para la compresion de imagenes es el JPEG (Joint
Photographic Experts Group= Grupo Conjunto de Expertos Fotogréficos). Es el
estdndar mas popular que se ha desarroilado para comprimir imégenes fijas.
Comprime en relaciones cercanas a 20:1 antes de que ocurra alguna degradacion
visible de la imagen. Si se aumenta la relacion, fos resuitados pueden ser
desagradables ya que se sacrifican gran parte de los datos de la imagan.
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2.4 TEXTO.

Desde la antigliedad la palabra hablada y escrita, ha sido vehiculo principal
de la comunicacién humana.

Asi, la palabra escrita tuvo diferentes etapas para permanecer en el tismpo
ya sea en |as paredes, en los panfletos, papiros, y hasta ahora en el papel.

Sin embargo como estamos inmersos en una sociedad Informatizada, ia
palabra escrita también ha encontrado en las computadoras un medio en el cual
permanecer, y por tanto comunicar.,

Como ya se ha dicho anteriormente, en Multimedia, el texto (o palabra
escrita) ocupa un lugar importante, ya que puede lograr atraer la atencién de un
publico que ademés de estar atentos con sonidos e imégenes fijas o en
movimiento, también fijan su atencién en titulares o informacién escrita, que puede
contener datos relevantes para elios.

Por tanto el texto en Multimedia puede servicr como sustento de
encabezados interesantes y atrayentes, ademas de comunicar una serie de ideas
que con una serie de palabras que conforman frases logran que el receptor
comprenda el significado del menssgje. Ademas también puede ser utilizado para
ser sustento de menus de navegacion en un proyecto Multimadia, asl como que
con él se puede abrir paso & la posibilidad de guardar grandes cantidades de
informacién gracias a las palabras indexadas o ligadas a través de un hipertexto.

2.4.1 Acerca del fipo y la fuente.

A veces las persanas no conocen la difgrencia entre lo que es un tipo de
Istra v lo que es una fuente tipogréfica. Hecho que es muy importante que
comprendan para que asi, al trabgjar texto en Multimedia lo emplesn
correctamente.

Un tipo de letra es una familia 0 un conjunto de caracteres graficos
iguales, que normaiments incluyen varios tamafios y estilos de letra. El estilo de
letra se refiere a caracteristicas especificas que se ie puede dar a una letra, como
por ejemplo: negrita, cursiva, subrayada, etc. Un tipo de letra serfa la Helvética, la
Arial, Ja Times New Roman, la Courier, etc.

En cambio una fuente tipografica suele ser una colaccién de caracteres
con un solo tamafio y estilo, y que pertenecen a un mismo tipo de letra. Es dacir,
la fuente no es més que el conjunto de caracteres iguales qua conforman nuestro
texto, ya sea un encabezado o un archivo de texto. En computacién se le conoce
como font, aunque en realidad deberfa llaméarsele tipo de letra. Por ejemplo en el
presente texto, la fuente tipografica serfa Arial de 12 puntos, normal; negrita,
cuando se emplea negrita, itdlica o cursiva, etc. Y el tipo de letra seria también
Arial 12 puntos.

Existe una analogia en ambos términos, sin embargo el mas usado es el
tipo de letra con los atributos gue se desea darle a un texto.
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Los tamafios de la letra se expresan casi siempre en puntos, y no es més
que la distancia desde Ia parte de arriba de las letras maylscuias hasta la parte de
abajo de las letras minUsculas. Asi también, el interlineado, se refiere al espacio
en blanco entre lineas, y se puede ajustar en los programas de procesador de
palabras, tanto de Mac o de PC, etc., en el men( de formato de pérrafos.

A los tipos de istre, también se les puede dar otros tipos de atributo, tal es
el caso de utilizar los términos con patines o sin patines (del francés serifs y sans
senfs). Estos consisten en un pequeio trazo o decoracién al final de cada letra.
Los tipos de letra Times, New Century, Palatino, en sus fuentes llevan patines. En
cambio la Helvética, Arial, Avant Garde, no utilizan ios patines.

2.4.2 Caracteristicas del buen Texto en Multimedia.

Como se dijo anteriormente, 8l texto en Multimedia pusde emplearse para
titulos y encabezados;, para menus (a dbnde ir); y para contenido; ya sea en
Multimadia interactiva o en Multimedia lineal (el caso de una presentacion).

En el caso de la primera, se puede emplear una cantidad mas o menos
significativa de texto, donde el usuario haciendo uso de la navegacion, puede
captar gran cantidad de informacién. Pero sin embargo, no se trata de cansar al
receptor, sino de motivarlo a seguir adelante con su exploracién, y aprendizaje.

Si se trata de una conferencia o presentacién Multimedia, et texto puede
emplearse para remarcar el mensaje principal del tema, donde lo apropiado seran
las fuentes grandes y pocas palabras con espacios en blanco.

Sin embargo, el textc para captar la atenclén del receptor, y para que
realmente cumpla su funcién de informar, no de distraer, o cansar, es necesario
que cuente con algunas caracteristicas:

+ Que el tipo de letra sea adecuado al mensaje gue se va a transmitir.

» Que ese tipo de letra sea legible, tanto para fuenies pequefias como
grandes.

» Utilizar un mismo tipo de letra en todo el proyecto, variando los estilos,
cuando gea Necesario.

+ Ajustar en blogues de texto un interlineado reguiar, para que el receptor
logre leer sin dificultad.

« Asi como se puede variar el estilo de letra, también se podra hacerlo ¢on
el tamaric cuando el contenido lo amerite.

+ Para resaltar el tipo de letra, se puede hacer uso del color y del fondo
para volver el texto atractivo a los ojos del receptor, y asi lograr que lea
el mensaje.

o La eleccion del color en las fuentes, ge debe guiar por tres factores
claves: la intuicion, el conocimiento y la experimentacion. Asi con la
intuicion se puede hacer uso de la propia sensibilidad, que aunada a su
conocimiento y a la vez de su experimentaciéon con uno u otro color, se
logra finalmente un texto pigmentado o no, y a la vez, adecuado tanto al
mensaje que se desea fransmitir, como al receptor gue lo capta.
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+ Emplear técnicas de distorsion o efectos al texto (mediante los
programas de edicion de texto), para lograr asi captar la atencién. Por
ejemplo dar drop shadows, que es cuando se agrega al formato de la
jetra un sombreado, un tono obscuro que le hace eco, que estd mas
abajo y hacia la derecha, y parece que le hace saltar en tercera
dimension.

» Dentro de los efectos que se le puede dar al texto, se encuentra la
animacidn, de Ja cual se hablard més adelante.

2.4.3 Modalidades de incluir Texto en un proyecto Multimedia.

Menus de navegacion.

Usados principaimente en proyectos interactivos; y consisten en listas de
textos con los temas a explorar. Donde e! usuario oprimiendo una tecla o haciendo
¢lick con el mouse logra entrar al mundo de la navegacion.

Entre mas localizaciones o temas se incluyan en la lista, se tendrédn méas
opciones para la navegacion.

Botones de interaccion.

En Multimedia los botones son objetos que hacen cosas cuando se les
hace click. Se inventaron con un sélo propdsito; ser oprimidos ¢ seleccionados
con el cursor 0 con el mouse.

Los botones de interaccién llevan en si, texto, el cual, en el momento de
disefiar los botones, se debe ser muy cuidadoso, eligiendo fuentes legibles, y
ademas de que se debs dar un ajuste al tamafic de la letra de las etiquetas o
botones, para dejar un espacio adecuado entre el extremo del botén y el texto.

Los botones se disefian a partir de mapas de bits v objetos dibujados, en
las herramientas o programas para la reaiizacion de Multimedia.

Campos de lectura.

Todo proyecto Multimedia deberd contener, segmentos de texto, ya que con
él se logra reforzar en ciertos aspectos que con simples imagenes o video o
sonido, pueden pasar desapercibidos. Por ello, es importante incluirlo en una
presentacién Multimedia, pero sin ser abrumador; ya que es comprobado que el
leer texto de una pantalla de computadora, resulta ser mucho mas lento y dificil
que leer el mismo texto impreso. Sin embargo es necesario. Razén por la cual es
aconsejable presantar pequefos biogues de texio en una pagina, utilizando un tipo
de letra y fuente legible y a la vez atractiva.
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Simbolos e iconos.

“Los simbolos son texto concentrado en forma de un gréfico independiente.
Representan mensajes significativos” (VAUGHAN, Tay., 1994, p.208).

En Multimedia también pueden incluirse los simbolog y se deberan tratar
como texto o palabras visuales porque contienen un significado, Los simbolos
reciben el nombre de iconos. Los cuales aunados a sefiales de texto, a colores,
sonidos, imagenes y video en movimiento, logran mejorar el impacto global y el
valor del mensaje.

2.4.4 El hipertexto.

Para comenzar a hablar acerca de hipertexto, es necesario abordar también
lo que es hipermedia: “Multimedia interactiva se convierte en hipermedia cuando
su disefiador proporciona una estructura de elementos y grados a través de ia cual
el usuario puede navegar e interactuar” (VAUGHAN, Tay, 1994, p.228)

Dicho de otra manera, hipermedia no es més que un proyecto Multimedia
no lineal, donde se permite al receptor interactuar y recorrer todo el contenido sin
un orden estabiecido; y es de donde surge el término hipertexto el cual es una
caracteristica adicional de todo disefic Multimedia, donde una palabra, se
encuentra indexada (vinculada, unida) a otra serie de palabras que conforman un
parrafo de texto, a un sonido, a una fotografia o a un video.

El término hipertexto fue sugerido por Ted Neison en 1865, Se dice que
cuando una palabra del {exto se convierte en una palabra clave (hot words),
caracterizada por tener un estilo diferente al de todo el texto, por ejempio, en
negrita, de un color especifico, cursiva, etc; se estd haciendo hipertexto, ya que
haciendo un click en ella, pusde desencadenar otra serie de contenide importante,
para la comprension del tema expuesto en {por tanto) hipermedia.

Sin embargo, para este tipo de navegacién no lineal, es necesario que las
herramientas de idexacién de hipertexio, disponibles para Mac y Windows,
cuenten con grandes capacidades de almacenamiento, ya que con este sistema
es posible guardar un sinfin de informacién en nuestro proyecto de Multimedia.

En los sistemas de hipertexto existen dos conceptos importantes: el
vinculo (link) vy nodo. Los vinculos o ligas son cuando la informacion que
desencadena un hipertexto, es elemento concaptual. Y los nodos contienen texto,
gréficas, sonido, video relacionado con la palabra clave.

Los vinculos son las gufas de navegacion y log menus; v ios nodos son los
documentos, mensajes y elementos disponibles.

Un vinculo puede conducir a un nodo, que a su vez puede brindar més
vinculos. Sin embargo, esto se decide en el momento en que se¢ esta digefiando el
contenido mediante las herramientas de un programa para hipermedia.

Entonces, la forma mas sencilla de navegar por estructuras de hipermedia
es con botones que permiten accesar a la informacién vinculada (texto, graficos y
sonidos) que se encuentra contenida en los nodos; y el cuando se termina de
revisar la informacién regresa a su localizacion inicial.
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24.5 Edicién de fuentes y herramientas para incorporar texto a
un proyecto Multimedia.

La expresién “edicion de fuentes” se refiere a la capacidad que tiene una
persona de crear, modificar, incrustar efectos, etc, al texto que estd trabajando en
la computadora.

Existen diversos programas para hacerlo como el FontStudio (disponible
para Macintosh), el Adobe Type Manager (para Mac y Windows), etc. En los
cuales se puede modificar el texto original, afiadiéndole efectos, diferentes
tamafios, dibujandolo, etc.

Al reglizar un proyecto Multimedia, y al querer incorporarle texio, se puede
hacer de dos maneras: primero, trabajando en un programa aparte como Adobe
Type Manager, PhotoShop, Page Maker, etc, editar el texto y dejarlo justamente
listo para ser exportado al programa de autoreo, como Director, Authoware, etc;
en el cual propiamente se va a incorporar ese fragmento de texto a nuestra
presentacién Multimedia; o segundo, realizar en el programa de autoreo el texto
que se desea incorporar, sin necesidad de recurrir a las exportaciones e
imporiaciones. Ya que dichos programas tienen sus propias herramientas de texto;
y ademaés la posibilidad de modetarlo en tercera dimension, de darle profundidad,
de extruirio, sombreario, manipulario para que tome ofras formas, incluso de
animarlo.
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2.5 GRAFICOS.

Como se menciond anteriormente, las imagenes en un prayecto Multimedia,
suelen dar la luminosidad y representatividad a todo color de un tema o situacion
cualquiera,

Las imagenes fijas que pueden incluirse en Multimedia pueden ser mapas
de bits, como fotografias escaneades o digielizadas, y dibujos con efectos
creados por nosotros mismos desde la computadora.,

8in embargo existe otro tipo de imagen fija es decir, aquéllas que a base de
vectores (lineas, cuadrados, rectangulos, elipses, esferas, etc) conforman
imagenes graficas utiles para todo proyecto Multimedia.

En esta seccién se abordaré lo principal de ellos, asi como la manera de
incluirios en un proyecto Multimadia.

2.8.1 2Qué es un grafico por computadora?

El término “gréfico” dentro de la informética, puede referirge a dos tipos de
imagenas que pueden ser creados en cualquier plataforma.

Las primeras son los mapas de bits considerados como gréficos
compuestos por una combinacién ds pixeles y que pueden ser creados ya sea en
programas de pintura, 0 pueden ser fotografias digitalizadas y alteradas en
también dichos programas como, Paint de Windows, Corel Photo Paint,
PhotoShop, etc.

Las segundas suslen ser imagenes creedas en programas de dibujo, a
base de vectores y son conocidos como gréficos vectoriales, formados por
lineas, cuadrados, elipses, rectangulos, etc; y que se almacenan internamente en
la computadora como ecuaciones matematicas.

Ejemplo de este tipo de imégenes se encuentran los logotipos, las formas
geométricas que pueden conformar més tarde objetos, animales, etc; las
ilustraciones técnicas y los disefios arquitectnicos, asi como textos, gue dandoles
aplicaciones de dimension (2D y 3D), textura, luminosidad, rotacion, etc, sirven
para hacer més dindmico un proyecto y para lograr atraer la atencion del publico
receptor al proyecto.

Ademdas cabe decir que cuando se disefian objetos como gréficos
vectoriales suelen ser mucho més exactos en sus dimensiones, formas, eic
gracias a las herramiantas de los programas de dibujo.

La historia de los gréaficos en computedora se remonian al aflo 1975,
cuando Alvy Ray Smith cred el programa Paint. Este hecho marco el inicio de una
nueva época en la uiilizacién de! ordenador; en la cual se conjuntaba ya el arte
con la informética. Posteriormente los programas de pintura se fueron
diversificando y mejorando hasta nuestros dias, con los cuales se pueden lograr
imagenes coloridas y con mdiltiples efectos en ellas,
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Asimismo los programas de dibujo o de vectores se introdujeron desde los
afios 60's, con los cuales se creaban graficos hechos a base de vectores,
logrando poco a poco darles forma y textura, incluse luminosidad.

2.5.2 Caracteristicas Generales de los Graficos Vectoriales.

Para crear graficos vectoriales, casi todos los programas de desarrollo
Multimedia proporcionan lineas, rectangulos, 6valos, poligonos y texto que pueden
ser dibujados por medio de vectores.

Sin embargo, para fines de arquitectura e ingenieria, las imagenes de
diseno asistido por computadora (CAD, computer-aided design) estéan formados
por veclores graficos dibujados gue se pueden manipular matematicamente en la
computadora de una manera sencilla.

‘Los objetos de vectores se describen y dibujan en la pantalla de
computadora empleando una fracciéon del espacio de la memoria requerido para
describir y almacenar el mismo objeto en un mapa de bits. Un vector es una linea
que se describe con la localizacion de los puntos de sus extremos” (VAUGHAN,
Tay, 'Todo &l poder de Muitimedia, p.289, 1994)

Por ello, a veces un mapa de bits se puede vectoriar para que sus lineas
sean mejores.

Entonces, cuando se desean graficos mucho méas perfectos, v con la
posibilidad de hacerlos rotar, de darles dimensgidn, luz y sombras, incluso de
animarlos, es necesario emplear programas de vectores que tengan ia capacidad
para lograr tales efectos.

E! proceso de crear un grafico vectorial puede ser rapido. Sin embargo, no
sucede lo mismo cuando se desea dimensionarlo, rotarlo, animarlo, etc.

2.5.3 Procedimiento para crear Graficos Vectoriales.

Se inicia con la impiantacion de una figura bidimensional {(entendiendose
como figura lineas, cuadrados, elipses, texto, elc) en la pantaita. Donde los
paguetes de software van almacenando la imagen en bloques de cifras y se fija en
un Wireframe (estructura de alambre), o esgueleto, que es como una especie de
red, donde se va a detener la figura, y en donde se maguillaré la imagen es decir,
se manipulan las lineas que conforman el modelo, se mueven, y se les incrusta el
tipo de efecto que se desea. Para después renderearia.

Renderear es el proceso en el cual la imagen se despoja de su esqueieto o
wireframe, para aparecer tal cual s, con sus colores propios y dimensiones,
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Cabe decir que esla figura construida en un espacio bidimensional tiene
anchura y altura, lo cual en términos geomeltricos existen en los ejes X y Y. Que
posteriormente al ser trasladada a un espacio tridimensional adquirira volumen,
sombras, lextura, color, fuente de luz, fondo, animacion, etc.

Todos los efectos que se le pueden dar a un grafico vectorial, se logra
gracias a los algoritmos que son una serie de procesos matematicos que al
aplicarse resuelven un problema en un numero finito de pasos.

El proceso necesario para crear una imagen en tercera dimension (3D),
inicia con la subdivision de la figura bidimensional en mdltiples partes planas; la
cual gracias al procesamiento del algoritmo adquiere volumen transportandose en
3D; y existiendo en los ejes X, Y, Z Que posteriormente puede ser vista,
manipulada desde una gran variedad de perspeclivas; darles sombra, textura,
rotacion, etc.

Como ya se dijo anteriormente, los objetos se colocan en wireframes o
estructuras de alambre. Sin embargo hace afos algunos investigadores idearon
un proceso de Render o ejecucion del objeto, logrando asi desaparecer los
cuadros alambrados de la pantalla que estaban a la vista del espectador. Dandole
a la estructura de alambre una sélida superficie. A continuacion una muestra de
un grafico en Wireframe y la manera real en la que se transforma cuando se
renderea.

Personajes como Henri Gouraud y Edwin Catmull hicieron varias
investigacionas en el campo del 3D, y lograron lo siguiente. Gouraud creé una
técnica mediante la cual, se le daba al modelo la ilusion de suavidad. Catmull, por
su parte, utilizé el rendereado de objetos para definir directamente superficies
como esferas, sin tener que subdividirla en multiples facetas, como anteriormente
se habia hecho.

Para incorporar la simulacion de luz y sombras a las superficies, también
existieron antecedentes que son la base del actual procedimiento.
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En 1975 Bui Tuon Phong creé un algoritmo mediante el cual se le podia
proveer a un modelo, el efecto de una real iluminacion de una fuente directa de luz
dispuesta en lo aito.

Acerca de la incorporacion de textura a un modelo, se hizo gracias al
invento de un personaje llamado James Blinn, el cual establecid una serie de
algoritmos para el bump mapping, el cual crea la ilusién de textura en la superficie,
trabajando con fresas y naranjas. Trabajé en el {aboratorio JPL {Jet Propuision
Laboratory) en Pasadena California, en la creaciobn de software de graficos y
animacién, y creé simulaciones convincentes de la astronave Voyager en 1979
(principios de animacién).

Entonces como se pudo ver, la creacidn y el disefio de gréficos vectoriales,
no @s uh Proceso nuevo, sino que ha estado presente desde hace ya varios afos;
investigaciones que sentaron las bases para el actual modslaje de objetos y
formas en segunda y tercera dimension.

Acerca de la animacion de gréficos vectoriales, y de texto, se hablara en la
aeccién posterior.

2.5.4 Incorporacion de Graficos Vectoriales a un proyecto
Multimedia.

Los gréficos vectoriales se pueden disefiar en programas especificos de
dibujo y de CAD, para despuds exportarlos al programa de autorial en el que se
osté trabajando el disefio del proyecto; que también puede ser capaz de crearlos,

Tales programas pusden ser Delta Graph Professional (para Macintosh),
llustrator; AutoCAD; Super 3D, 3D Studio, etc. Que por lo regular permiten trabajar
objetos, tablas y texto en segunda y tercera dimensién.

En Windows, casi siempre los archivos se guardan en un formato con
extension CGM.
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2.6 Animacion,

Cuando escuchamos 8l término “animacién”, siempre lo que viene a la
mente son las caricaturas de personajes como Piolin, el pato Donald, etc., sin caer
en la cuenta de que animacion es mas que eso; puede ser un grafico con
movimiento reel, como un mundo girendo; unas letras volando a lo largo de la
pantalla, y también por qué no, un mufiequito diciendo jHolal.

Todos éstos suelen ser ejempios de animacién utilizada en un proyecto
Multimedia, que junto ¢on todos los elementos que fa conforman, como sonido,
imagenes, video, texto y graficos dan a un proyecto un impacto importante.

Como veremos mas adelante el término animacién puede relacionarse con
los demas elementos de Multimedia.

2.6.1 Principios de Animacioén.

La animacion es posible desde el ojo del espectador, gracias a un
fendmeno de bioldgico lamado “persistencia de la visién”, la cual consiste en
que ser humano después de observar un objeto, y luego al cerrar sus ojos, o al
parpadear, permanece esta imagen mapeada en su retina por un breve tiempo;
haciendo posible qus la serie de imégenes que cambian ligeraments, parezcan
mezclarse y creando juntas la ilusién de movimiento.

tUna animacién consiste en una secuencia de cuadros, la cual gracias a la
velocidad de los mismos, &l ojo humano o percibe como movimianto.

De esta manera, se puede decir que una pelicula que observamos en el
cine @s una animacion, va que estd compuesta por 24 cuadros por segundo; al
igual que un programa de television, en la cual el video se construye por 30
cuadros por segundo, velocidades gracias a la cuales podemos observar los
movimientos; asf como una serie de pequefios dibujos fijados en todas las paginas
de un libro, que cuando se ven 0 pasan rapido ante nuestros 0jos, observamos uUn
movimiento.

Existen dos tipos de animacion que se abordaran més adelante: la
convenclonal {la de los dibujos animados) y la computarizada (hecha gracias a
la computadora).

Como se decia al principio, una animacion guarda estrecha relacion con
todos los elementos que conforman Multimedia, y veremos por qué.

Con el sonido: una tira comica de dibujos animados puede llevar sonido al
hablar sus personajes, 0 también cuando por ejempio en un proyecto Multimedia
se anima un mundo puede llevar musica y voz; asi como un botén interactivo que
se mueve en toda la pantalia, y al darle un clic con en mouse e emite un sonido.
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Con el video: éste es esencial, y se puede decir que van de la mano, ya
que la animacién es posible gracias a los 30, 25, o 24 cuadros por segundo (va
sea que se trate de TV o de ¢ing) a que se exponga la imagen.

En cualquiera de los estandares de grabacién como el NTSC, e! PAL y el
SECAM, en los cuales se va a dar salida a la animacién.

Con las imagenes: una animacién como ya se ha dicho, estd compuesta
por una secusencia de imagenes fijas, que a una velocidad dada, crean la ilusién
de movimiento. Como imégenes fijas, en caso de tratarse de una animacién por
computadora, se comprenden mapas de bits (pinturas hechas por nosotros
mismos), 0 como graficos vectoriales, que pueden ser animados con el software
de animsacion necesario. En caso de que se trate de una animacién convencional
(ver la sigulente seccitn) esas imégenes se refieren a dibujos en diferentes
posiciones que dan la ilusibn de movimiento.

Con el texto: en la animacion computarizada se puede animar un fragmento
de texto, o un titular, moverlo, rotario y hacerlo girar en la pantalla; gracias al
software indicado.

Con los graficos: en animacién por computadora cuando en lugar de
animar imagenes simples, se animan graficos vectorinles en segunda, y tercera
dimensién, el efecto es mucho mejor.

2.6.2 La animacién convencional.

Esté representada por los dibujos animados. El mejor representante de los
dibujos animados fue Walt Disney, el cual con un equipo més o menos grande de
colaboradores crearon peliculas con personajes como Mickey Mouse, el pato
Donaid, Tribilin, etc. Fue productor de cortometrajes en blanco y negro, asi como
en color.

La animacién manual, consiste en dibujos realizados en un orden
secuencial [6gico, que a 24 o 30 cuadros por segundo son proyectados ya sea en
cine o en television.

Las animaciones serdn complejas o sencilias dependiendo de su duracién
(corto o largo metraje); as/ commo a cuestiones afiadidas como el sonido, ya sea
musica 0 voz.

A continuacién el proceso hecesario que incluye la creacion de una
animacién convencional.



[i. Los elementos que la integran.

2.6.2.1 Proceso de animacion.

La Creacion.

Inicia con una idea, que es traducida en una historia que contar, la cual
debemos plasmarla cuadro a cuadro en un conjuntc de pequefios dibujos,
denominado storyboard.

Una vez con el storyboard en Ja mano, los animadores introducirdn
movimiento a las escenas por medio de personajes. Cuyos movimientos son
estudiados previamente por los animadores, para un movimiento fluido del
personaje; por ejemplo en caso de que sea un conejo, una nifia, un elefante, etc.
As( como los bocetos de los diferentes estados de animo en que se pueden
encontrar a los personajes.

Esta etapa se realiza en sucio, y a lapiz con movimientos al azar, no
bruscos pero tampoco muy refinados.

La Limpia

Es el departamento de iimpieza en el cual, los animadoras una vez que ya
plasmaron fisicamente en dibujo todo el storyboard, mandan su trabajo para que
sea limpiado; es decir quitandole al dibujo las lineas extras y observaciones para
dejario totaimente en limpio.
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El Fotocopiado.
Los dibujos en limpio son pasados al departamento de fotocopiado, o msjor
dicho, de transferencia a acetatos. Llamados celdas.

La Pintura.

A este departamento son enviados los acetatos, y as el lugar en donde se
afiadiré color a los personajes, que junto con el departemento de fondos, trabajan
juntos para crear cuadros coloridos buenos a la vista del espectador.

Cabe decir que fas celdas son pintadas de enfrente hacia atras.

Fotografia.

Ya teniendo las celtdas coloreadsas, éstas son pasadas al departamento de
fotografia, donde éstas son posicionadas sobre 108 fondos y fotografiadas cuadro
por cuadro en una pelicula para obtener la animacién final.
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2.6.2.2 Tipos de Animacion.
Existen tres tipos de animacién convencional y son:

Animacion de LARGO Metrafe.

Es el tipo de animacién de las peliculas de Welt Disney. Su duracién es
mayor a 30 minutos; tienen un gran trabajo de animacion, a 24 cuadros por
segundo.

Su realizacién es muy costosa y tardada.

Animacién de CORTO Metraje.

A diferencia de las de largo metraje, estas animaciones tienen una duracién

generaimente menor & los treinta minutos.

Las observamos en la telavision, tales como las caricaturas de los estudios
Warner Bros. Este tipo de animacion varia entre los 12 y los 15 cuadros por
segundo, teniendo un movimiento menos fluido.




ll. Los elementos que la integran.
Animacion Japonesa,

También llamada Anime o Manga. No tiene un estandar en cuanto a los
cuadros por segundo que se utilizan para su creacién. Sin embargo podemos ver
un promedio inferior a los 12 cuadros por segundo.

Ya sea que se trate de peliculas de corto o large metraje, los movimientos
son minimos, pero los fondos, asi como los personajes principales, tienen un
detalle exceasivo.

Ejemplos de este tipo de animacién, es Dulce Candy, Remi, Akira, Robot
Carnival, entre otros.

Animacién por Computadora.

Este tipo de animacién hoy en dia es muy empleada para crear formas
perfectas, que suelen dar un gran impacto en los espectadores que atiendean a un
proyecto Multimedia, ya que se pueden simplificar complejas ideas y las hace
mucho mas facil de entender.

Los programas de animacion computarizada emplean en general la misma
Ibgica y procesos de la animaciéon convencional, incluso toman en muchas
ocasiones el vocabuiario de los animadores clasicos.

Sin embargo, para crear una animacion en computadora se requiere que
ésta sea potente, ya que en el proceso, la computadora debe hacer célcuios
grandes, que a veces sobrepasan su capacidad.

En este tipo de animacion el autor puede -a diferencia de la Televisién que
dependiendo del estandar que use los cuadros por segundo ya estan
determinados- establecer la propia velocidad por cuadro, por ejemplo pueden ser
12 cuadros por segundo, etc.
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Para crear una animacion para un proyecto Multimedia, el autor puede
elegir entre una animacion de cuadros (frame animation) o animacién de cast
{(elenco) {cast animation).

En la frame animation, al igual que el proceso de animacion convencional,
se dibuja cuadro por cuadro cada movimiento del actor o personaje, para después
darle ia instruccion de movimiento en una rapida sucesion, la cual le dara la ilusion
de movimiento a todo el conjunto de cuadros.

En términos de animacion sprite es el personaje del elenco dentro del
ascenario,

A menos que sea una animacion en tercera dimensién, serd necesario
crear al personaje y & cada uno de sus movimientos, en un wireframe, para luego
renderearlo, para observar c6mo se ve sin la red.

La cast animation es el proceso de disefiar todos los objetos en movimiento
®n un proceso aislado o separado, asignandole a cada carécter (objeto) rasgos,
como la posicién, el tamafio, la coloracién, textura, etc. Componiendo un cuadro
para cada sprite u objeto, que al darles la instruccion de rapida sucesion, dan la
ilusién de movimiento.

Se pueden crear animacionas en segunda y tercera dimension, por gjempilo,
para un logo volando a través de ia pantalla, o0 simplemente mufiecos con formas y
texturas gue se antoja tocarlos.

El proceso para crear animaciones en 2D y 3D es el mismo que se emplea
para crear gréficos, es decir: la imagen se envuelve en una estructura de alambre;
se le aplica un mapping para darle fextura y animacién al cuadro; y por ultime se
renderea para observarlo con fondos, textura, luz, tal cual es el objeto.

En &l programa de animacién que se trabaja, se decide el tipo de efecto que
se desea, asi como la resolucién a la que se expondra la animacién, por ejemplo
en pequefias ventanas de 200X320, en full screen o pantalla completa, etc.



It. Los elementos que la integran.

A continuacion una muestra de animacién sencilla sobre una imagen fija.

=l AAPlsy-Wiley(Playing) |1~}
flle. Dptang < Stop > 3> Heip

.

Pt S -"‘ “.I )
mj“ﬁk

Entre algunos de los efectos mas usados en animacion estén el morphing
(metamorfosis) es cuando una imagen se transforma en otra.

2.6.3 Incorporacion de una animacioén a un proyecto Multimedia.

Los programas usados para craar un proyecto Multimedia, casi siempre
traen herramientas para animar ya sea textos, o simplemente inventar
animaciones para incorporarlas al proyecto.

Uno de esos programas es Director de Macromedia, en el cual ademas de
ser un paquete usado para animacién, permite a los autores agregar sonido,
video, texio, graficos, imagenes, a un proyecto Multimedia.

Con Director se crea un cast o elenco de todos los componentes gque
conforman Ja animacion. A cada miembro del cast se le da una posicion, tamario y
color en sus respectivos keyframes. Un keyframe as una imagan en particular a la
cual se le asigna un determinado evento que va a ocurrir. Después de que se le
haya especificado a cada miembro sus atributos en cada keyframe, se da una
instruccion con la cual se moveran los sprites de la animacion, dando la ilusién de
movimiento al espectador.
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Cabe decir, que los formatos de archivo de una animacion dependen claro,
del programa gque se haya empleado para su creacion. Por ejemplo:

Director (MMM)

Animator Pro (FLI y FLC)

Super Card, Director, Super 3D (PICS)

Formato Audio Video Interfoliado (AVI) de Windows
Formato Macintosh basado en tiempo (QuickTime)
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Ill. Proceso de Praduccion de un Proyecto Multimedia.

CAPITULO IIL.
“PROCESO DE PRODUCCION DE UN PROYECTO
MULTIMEDIA".

3.1 Planeacion.

En cualquier trabajo o proyecto que se emprende, axisten algunos pasos
que son necesarios seguir y que conforman todo un proceso para llegar a la meta
fliada desde el inicio.

E! caso de la realizaciéon de un proyecto o presentacion Multimedia no es la
excapcion, ya gue se sigue un procedimiento ordenado que ayuda finalmente a ver
el producto terminado. .

Dicho proceso inicia con una “plansacién” de lo que va a ser el trabajo.
Planear significa ver hacia adelante, aventurarse vy a la vez prever todo lo
necesario para que un proyecto Multimedia, al final cumpla con sus objetivos.

La planeacion empieza con una idea que viene a la mente. Es un répido
pensamiento que llega espontaneaments y que ayuda a tener un concepto inicial
de! proyecto.

Dicho concepto consiste en una serie de condiciones que se fija el propic
autor del proyecto que, al tomarlos en cuenta durante todo el proceso, lograré que
al final el trabajo cumpla con las expectativas.

Entonces, una vez que ha llegado una Huvia de ideas de lo que se quiere
hacer, es necesario establecer en primer lugar el publico meta al cual va ir
dirigido el proyecto, para que asl se puada definir su propio alcance y por tanto, el
contenido.

Posteriormente para que todo trabajo tenga un hilo conductor, sera
necesario establecer los objetlvos generales y particulares, que pueden ser dos
0 tres, etc.

En sequida se estd listo para dafinir qué elementos o medios de
Multimedia incluird, como audio y video, animacién y texto Unicamente, ete; eso
depende tanto de los objetives, como del eqguipo y programas con los que cuenta
el autor del proyecto, como se vera mas adelante.

Una vez que ya defini6 los medios, el autor sera honesto consigo mismo y
establecera con qué informacion cuenta para el trabajo, y cual sera necesario ir &
recabar o recopilaria.

Asi, de antemano considerara el hardware y software disponible para
crear el proyecto. Si no cuenta con el necesario 1o adquirird, o en su defecto,
formaré un equipo de colaboradores, que trabajando juntos, como todo un
equipo, lograrén las metas fijadas.

Con su equipo de trabajo definird &l tiempo disponible con el que cuenta
para la produccién, a la vez de considerar los recursos econémicos.
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En este aspecto, y como es parte de los objetivos del presente trabajo, se
debe mencionar gue los alumnos de noveno semestre de Ciencias de la
Comunicacion, formaran equipos durante la clase para comprender bien todos los
elementos de Muitimedia, ademas para elaborar su trabajo final. Pero esto, sin
embargo de mencionard mas adelante, cuando se disefie el programa de estudios
para la materig Multimedia Digital.

Sin embargo, considero importante recalcar que el presente proceso de
produccion deberd llevarlo a cabo cuslquier persona que desee elaborar un
proyecte Multimedia, como los alumnos mismos de Ciencias de la Comunicacion.

3.2 Realizacion.

Una vez gue sa esiablecié el concepto inicial dal proyecto, es momento de
pasar a la realizacién del mismo, es decir de trabajar en la recopilacion de
informacion, en su codificacidn y armado, para convertiio finalmente en el
producto terminado.

El proceso inicia con el disefio de la estructura del proyecio. Esto se
traduce en la elaboracidn de un guién o storyboard gue contenga paso & paso el
contenido del producto, es decir imagenes, texto, audio, video, animacion, asi
como las interfaces gréficas, es decir, botones, zonas sensibles, menus de
navagacion, etc.

El guidn sirve de base para comenzar a elaborar el proyecto, ya que con &l
se procedera a recopilar la informacién necesaria que se requiera, por ejempio,
grabar algunos sonidos o tracks, tomar fotografias y digitalizarlas, levantar las
tomas del video, etc.

Cabe decir que sl guidn se elabora pantalla a pantalla, tal y como
apareceran en el proyecto o presentacion. Por ejemplo:

- | Titulo del Proyecto.
imagen.
I . Iconos animados.

Sin embargo a la par de la elaboraciéon del guién, se deberd disefiar un
mapa de navegacién del proyecto, donde se incluird el contenido del proyecto,
pero de manera conceptual, sin desarroliario, como en el caso del storyboard.

“Un mapa de navegacién (navMap) bosqueja las conexiones o vinculos de
las diferentes dreas de su contenido y le ayuda a organizar su contenido y
mensajes. También proporciona una tabla de contenido, asi como una gréfica del
flujo l6gico de la interface interactiva. Describe sus objetos multimedia y muestra
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qué sucede cuando interactia el usuario® (VAUGHAN, Tay, “Tedo el poder de
Multimedia®, p.390) :

Entonces, se pueds decir que se elabora un mapa de navegacion siempre
que el proyecto Muitimedia sea interactivo, es decir, cuando se da ai usuario la
libartad de navegar por el contenido.

En proyectos Muitimedia interactivos existen cuatro estructuras basicas,
que a veces incluso pueden combinarse en un mismo trabajo, y son: lineal,
jerarquica, no linesal, y compuesta.

¢ Lineal: Es cuando el usuario navega de un cuadro a otro del contenido.

* Jorarquica: El usuario navega a través de la estructura de un érbol, y
esto por el contenido dsl proyecto.

» No lineal: E! usuaric navega lioremente por todo el contenido, sin atarse
a ligas o vias predeterminadas.

o Compuesta. Es cuando los usuarios pueden navegar no linealmente por
todo el contenido, sin embargo estan sometidos a ciertas estructuras del
contenido como las jerarquicas o lineaies.

LNEAL [ e e

JERARQUICA P B N

NO LINEAL
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COMPUESTA

L]
[

Cuando se frate de un proyecto Multimedia en el que el autor del mismo
fiene el control de fa navegacién del contenido, es decir en caso de una
presentacion ante un publico, los mapas de navegacién también son necesarios ya
que van a servir de base para crear el guion o storyboard, y plasmar propiamente
el tipo de informacion que se incluira.

Segun el libro “A Guide to Multimedia” una vez que se ha elaborado tanto el
mapa da navegacion como el guién o storyboard, se debe crear un “prototipo”
del proyecto. Es decir, @8 un pequsiio trabajo de prueba dal que se vale el creador
de Multimedia, pars irle dando forma a su proyecto de acuerdo al navMap y al
guidn preestablecido por el mismo.

Este puede ser rudimentario, sin necesidad de que contenga todo el
contenido del trabajo, puede hacer simulaciones de imagenes, video, animacién,
etc.

Ya terminado el prototipo, el creador esté listo para trabajar; y comenzar a
crear cada medio en la computadora, que seré incluido en su proyecto.

Sin eambargo, es necesario que antes de ir a trabajar la informacion en la
computadora, decida cuél herramienta de autoria utilizara, para ef ensamble de
todos sus medios, y por tanto, de su contenido.

Una herramienta de autoria “es un programa disefiado para ayudarle a
construir un titulo Multimedia” (A Guide to Multimedia”).

Esta provee un basico trabajo a base de cuadros para crear un proyecto, y
ademés permite construir por blogues elemento por elemento.

Las herramientas de autoria no requieren de ningun conocimiento de
programacion; y la eleccién entre una y otra depende del gusto del creador del
proyaecto, asi como del equipo ¢ hardware con el que cuente.

Aunque existen una cantidad grande de programas, an el presente estudio,
nos enfocaremos a s6lo uno, con el cual trabajaran los alumnos de noveno
semestre durante la materia de Multimedia Digital.

Dicho programa es Director, de la Compafila Macromedia.

La Cia. Macromedia es una multinacional californiana, y lider en la
produccion de software para el desarrolio de Multimedia.
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Se formd en abril de 1992, por la fusidon de Authorware y Macromind
Paracomp.

Su principal producto, Director, (disponible tanto para PC como para
Macintosh) es una herramienta muy poderosa en la creacién de proyectos
Multimedia, ya que es capaz de mansjar - gracias a la importacién de documentos
-~ una gran cantidad de informacion, organizéndola tal y como ios pide un guién
preestablecido. Ocupa casi 70 Megabytes de espacio en disco para informacion
general, ademas dei espacio que ocupa el programa en si.

Es decir, una vez habiendo tfrabajado por separado el contenido de los
medios que se incluirdn en e proyeclo, por ejemplo, las imégenes en
PhotoShop..., etc; se exporta a Director e cual recibe la informacion para
ensamblaria y crear finalmente el proyecto Multimedia.

Es cierto que desde Director se pueden crear dibujos como mapas de bits,
y animaciones, sin embargo es recomendable trabajarios en ofros programas.

Diractor tiene un gran componente: Studio.

Studio es ideal para lograr proyectos profesionales y de alta calidad.
Con él se ensambia una secuencia de elementos del proyecto utilizando las
herramientas Cast (reparto) y Score (secuenciador).

El CAST es una especie de tabla donde aparacen y se clasifican, por asi
decirlo, los “actores” del proyecto, por ejemplo: imégenes fijas, archivos de
sonido, texto, animacicnes, segmentos de video, etc.

Es una base de datos que puede contener hasta 512 eiementos Sirve al
usuario para ver con qué elementos cuenta.

Una vez que los actores o elementos se encuentran en el Cast, SCORE los
une. Es un secuenciador para despliegue, animacion y reproduccién de los
elementos en un “escenario”.

Se compone de 48 canales o cuadros que contienen los elementos del Cast
que &l mismo usuario coloca y sabe su orden. Ademds tiene un compas de tiempo,
una paleta, tiempos, @ informacién de sonido hasta en 24 canales.

Entonces, cada cuadro e reproduce en un “escenario” a una velocidad
dada en el canal del compés (tempo).

Score permite los efectos visuales, las transiciones, los ajustes en los
colores de las paletas, asi como el control del compas.

Sin embargo, todo el proceso de recolectar los elementos, para luego
colocarlos en el Cast y enlazarlos después mediante el Score, es posible gracias a
un lenguaje interno de programacion llamado Lingo.

Lingo: Es un lenguaje de guiones completo, que permite la interactividad y

el control programado. Es facil de aprender, y esté basado en frases de utilizacion
comun en la lengua inglesa.
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Con él se pueden asociar guiones a elementos individuales del Cast, se
puede copiar y pegar secuencias interactivas completas. En si, hace posible que
el proyecto Muitimedia tome forma y organizacién.

3.3 Distribucian.

La dltima fase en la produccién de un proyecto Multimedia consiste en la
distribucion. Con esto se quiere decir la forma en la que el autor del proyecto va a
repartir o a dar a conocer su trabajo ante sl publico al cuai va dirigido.

Para la distribucion, el autor del proyecto deberéd concientizarse acerca de
cudl es la manera gue estad mas asequible a sus manos para llevar a cabo. Por
gjemplo deberé ver con qué equipo cuenta, en primer jugar; y en segundo el
tamafio del proyecto mismo.

Se puede decir que existen tres formas en las que se puede dar a conocer
el trabajo Multimedia: en diskettes, cinta de video, y CD-ROM’s.

Veremos a continuacién cada unoc de ellos, sus ventajas, el equipo
requerido para elaborarlo, asi como el modo en que puede presentarse.

Diskettes: Debido a que Multimedia es la incorporacion de varios medios,
el diskette, no viene a ser una forma éptima para distribuir un proyecto Multimedia.
Ya que tan sdlo un peguefio video QuickTime o AV| de menos de cinco segundos,
puede tomar cerca de 2M de espacio en disco, asi como los sonidos, imagenes, y
ya no se diga, la animacion.

Razén por la cual resulta inutil distribuirio en simples discos floppy. Sin
embargo, si es la Unica manera de distribuirlo, por razones de tiempo, dinero, y
equipo, se puede hacer; s6lo que dicho proyectc Multimedia incluirfa texto,
algunas imagenes pequefias, asi como pequeftisimos archivos de sonido.

L.a manera en que la persona presentaria su trabajo, seria fisicamente con
la computadora, gracias a un proyector especial que muestra jas imagenes de la
computadora a través de una pantalia estandar de lona. O también proporcicnaria
a su publico meta el (los) diskettes necesarios.

- Cinta de Video: Esta se puede decir que o8 la més apropiada vy facil

manera tanto de presentar como de distribuir un proyecto Multimedia.

Los raguerimientos para hacerio son: una tarjeta complementaria (como la
Video Toaster de New Tek, etc,); un codificador digital a analégico (que se
conecta a la tarjeta complementaria instalada en la misma computadora), y una
videograbadora, ya sea VHS, Beta, elc.

£l proceso es el siguiente: el codificador o dispositivo, convierte ia sefial
RGB de aita calidad de la computadora a una sefial NTSC, PAL, SECAM,
dependiendo de! pais en el que se encuentre, y de ahi la graba directamente a la
cinta de video de la videograbadora.



ifl. Proceso de Produccidn de un Proyecto Multimedia.

Cabe decir que el codificador tiene una serie de controles que permiten
ajustar el brillo, la sintonia, e modo de video, el tamario vertical y horizontal de la
sefial que viene de la computadora.

La manera de presentar el proyacto al plblice meta es mucho mas facil, ya
que con sdélo introducir ef casette en [a videograbadora, se raproduce al contenido
directamente a una television, sin necesidad de conseguir un proyector especial y
una pantalla. Ademaés si se desea, se puede dar un ejemplar a cada persona del
publico meta, pero esto es opcional.

CD ROM's: Con una gran capacided de almacenaje, permiten distribuir y
almacenar largas sumas de texto, audio, imagenes, video, animacién y gréficos.
Sin embargo su produccion no estd al aicance de cualquier perscna, ya gue es
necesario contar con una grabadora de CD ROM's; que a veces puede resultar
costosa.

Dichas grabadoras estén disefiadas para tiradas menores a 300 unidades.
La grabacién se lleva a cabo de la siguiente manera: el disco compacto “virgen® se
introduce en un caddy a la grabadora, la cual mediants “quemaduras” con ldser en
un sustrato con una pelicula de oro guarda toda la informacion que le viene desde
ia computadora. ,

La presentacién el autor la puede hacer desde la computadora, o entregar a
cada usuario un disco compacto.

Cabe decir, que en este raspecto, los alumnos de Comunicacion para la
distribucién de su proyecto, slaborardn por si mismos cualquiera de estas tres
formas, 0, si en caso de que no se tuviera el equipo disponible, acudirfan a
personas o empresas especialistas capaces de realizar dicho trabajo.

a7






IV. Programa de estudios para la materia Multimedia Digital.

Materia: MULTIMEDIA DIGITAL..

Clave: 85412. Semestre: Noveno.
Periodo: Agosto-Diciembre del 2000.

Horas Practicas: 3.

Horas Tedricas: 2.

Total Horas a la semana: 5.
Créditos: 8.

Total Horas clase: 80.

Objetivo General; El alumno comprendera los que es Muitimedia y lo que ésta
abarca, para aplicar tales conceptos en la creacién de un proyecto bien crganizado
que sera presentado ante sus compafieros de clase.

Sugerencias Metodoldgicas: Se trabajard en la sala de cdmputo. Las
clases seran tedrico-précticas, es decir, se dard una explicacién tedrica breve,
donde ios alumnos palparan fisicamente frente a la computadora todos y cada uno
de los conceptos. Para después proceder a hacer précticas con ta misma.

Ocuparan una computadora por persona, pero cuando se trate de trabajos
mayores, como en el caso del trabajo final, se formaran equipos de seis parsonas,
siendo sus funciones las siguientes: 1 coordinador general del proyecto; 1
guionista; 2 recolectores de medios; 2 encargados de armar todo el trabajo en el
programa autorial. Sin embargoe todos participaran en cada etapa del proceso de
produccién, ya que seré un trabajo en aquipo.

Recursos Didacticos: Trabajardn en computadoras Multimedia, ya sea en
plataforma PC o Macintosh.

A su vez el catedratico durante la exposicién de su clase se valdra de
proyector de acetatos, videos, o Incluso desde la misma compuiadora donde un
proyector especial mostrard las imagenss de la computadora a traves de una
pantafia estandar de lona.

Sugerencias d¢ Evaluacion: Participacién en clase 10%
Tareas y trabajos en clase 30%
Exédmenes tedricos 20%
Proyecto final 40%



V. Programa de estudios para la materia Multimedia Digital.

CONTENIDO DEL CURSO.

Unidad . “;Queé es Multimedia?”

Objetivo: Comprenderda los conceptos tedricos acerca de Multimedia, como
definicién, equipo y programas para su creacion, asl como todo el proceso de
produccidn para un proyecto.

1.1 Definicién General.

1.2 Hardware y Software necesarios para crear un proyecto Multimedia.

1.3 Proceso de Produccién de un proyecto Muitimedia (Pianeacién, Realizacion,
Distribucién).

Unidad )l. “Sonido Digital”
Objetivo: Conocera en qué consiste el audio digital y aprenderda a grabar o
digitalizar sonidos con la computadora.

2.1 Caracteristicas del sonido digital (Tasa de muestreo, Canales, Tamaiio).

2.2 Archivos MIDL.

2.3 Grabacién de sonidos con la computadora, utilizando la Grabadora de Sonidos
de Windows, o cualquier otro programa de edicién de sonido.

Unidad lll. “Video Digital”
Objetivo: Conocerd los aspectos esenciales del video digital y aprendera el
proceso de digitalizacién de video.

3.1 Caracteristicas del video digital (Captura, velocidad, compresion).
3.2 Incorporacion de un fragmento pequefio de video mediante AVl (Windows),
Quick Time (Macintosh), Adobe Premiers, o cualquier otro programa.

Unidad V. “Iméagenes Digitales y Gréflcos Vectoriales
Objetivo: Comprenderd qué es una imagen digital y una modalidad de ésta: los
gréficos vectoriales. A la vez creara ejemplos propios de ambos.

4.1 Creacitn y retoque de imagenes en ia computadora, mediante Corel Draw
(Windows), PhotoShop (Macintosh), Corel Photo Paint (Windows), etc.

4.2 Caracteristicas de ios Graficos vectoriales, y creacion de los mismos en 3D
Studio (Windows), Corel Draw (Windows), Hlustrator (Macintosh), etc.



IV. Programa de estudios para la materia Multimedia Digital.

Unidad V. “Texto Digital”

Objetivo: Conocera las caracteristicas gue el texto debe tener cuando se incluye
en un proyecto Multimedia, y a la vez creara un fragmento con todos los aspectos
vistos.

§.1 Caracteristicas del buen texto en Multimedia.
5.2 Hiperiexio.
5.3 Creacion de un fragmento de texto, con o sin ligas hipertextuales.

Unidad V1. “Animacién Digital”
Objetivo: Distinguird entre animaciéon convencional y computarizada. Crearé su
propia animacién con el programa Director de Macromedia.

6.1 Animacion convencional.
6.2 Proceso de animacion computarizada en Director.

Unidad Vil. “Programa Autorlal. Director, de Macromedia”
Objetivo: Aprendera los aspectos méas generales acerca de Director, para armar
posteriormente su proyecto Multimedia fingl.

7.1 Principaies herramientas del programa (Cast y Score).

7.2 Modo de conjuncién de los diferentes medios para crear un proyecto
Multimedia.
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IV. Programa de estudios para la materia Multimedia Digital.

Tiempo en el que se tendra que cubrir todo el programa &el
curso:

Unidad I, 1i, il : Primer Mes.
Unidad IV, V : Segundo Mes.
Unidad VI, VIl : Tercer y Cuarto Mes.

*Cabe mencionar que los alumnos al llegar a este semestre poseerén ya
conocimiantos previos de cOmo trabajar el disefio en la computadora, con materias
como Expresion Visual en segundo semestre y Comunicacién Gréafica en tercero.
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CONCLUSIONES.

Como se pudo ver a lo largo del presente estudio, la tecnologia que
envuelve a la Multimedia, es cada dia mas poderosa y util para cualquier
persona que tenga la intencién de comunicarse con un grupo de individuos a
través de un mensaje, que tiene como principal vehiculo de transmisién a la
computadora personal.

Multimedia hace posible el escuchar un CD de musica en la unidad CD-
ROM, grabar sonidos externos con un micréfono o estérec gracias a la tarjeta
de sonido; capturar fragmentos de video y editarlos, crear fabulosos graficos
coloridos y voluminosos, indexar todo tipo de texto; animar un pato, un mundo,
etc. Asi como el hecho de grabar como se hace con un cassete, un disco
compacto creado por nosotros mismos con todos los elementos anteriores.

Pero lo més importante de Multimedia, no sdlo es su tacnologia, sino la
potencialidad que ofrece a un ser humano para comunicarse con sus
semejantes; ya que una vez que el emisor ha codificado su mensaje lo
transmite a través de diferentes medios como el sonido, el video, la palabra
escrita, las imagenes y graficos animados, que por primera vez se han
conjuntado con la informatica -a través de ia computadora- iogrando con ello
una nueva manera de dar a conocer sus ideas.

Asi, se obtiene una recepcion novedosa y que puede ser de provecho al
intelecto de aquél (aquéllos) que ha (n) recibido ta informacién.

En este aspecto, con la materia Multimedia Digital los futuros
comunicadores aprenderan a manejar esta nueva tecnologia, y crear elios
mismos un proyecto que sea de interés y utilidad para todos sus compaiieros,
gue serén los receptores de su mensaje.

Es cierio que sdlo un curso de Multimedia no los hara expertos en esta
materia, ya que algunos medios son un tanto compiejos en su realizacion; sin
embargo este curso servira como la antesaia en el aprendizaje de asta
tecnologia que dia a dia nos involucra cada vez mas.



Ademaés servird para que los alumnos al término de la carrera tengan el
ansia por hacerse expertos en ia Multimedia Digital, y dedicarse mas tarde -gi
asi io desean- a su realizacion y aprovechamiento maximo.

Por otro lado puedo decir, que el haber realizado el presente estudio, me
ayudd muchisimo a conccer en primer lugar la Muitimedia, y en segundo,
comprender por qué ésta como parte de fas "nuevas tecnologias de
informacion’, es el medio idéneo de comunicacidn, para un individuo que degea
relacionarse directa o indirectamente con un grupo de personas.

Asi también, espero que sea de utilidad para los nuevos comunicadores,
que ahora sabran encontrar en la Multimedia, el canal apropiado para cumplir
con su misién de ser. comunicar.
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