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INTRODUCCION

Hace algunos afios, los sistemas educacionales y de entretenimiento, no
tenian relacion alguna con el uso de las computadoras, pero conforme |a
computacién ha avanzado se ha tenido que crear una relacidn entre dichos

elementos.

La necesidad del hombre por aprender mas cosas de manera mas facil y
divertida, ha llevado a. los expertos en computacién a crear sistemas

computacionales capaces de ensenar de manera sencilia y amena.
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Estos sistemas tienen la capacidad de manipular grandes cantidades de
informacion textual, visual y auditiva de manera practica por medio de aplicaciones
computacionales denominadas Proyectos Multimedia.

Estos proyectos tiene la ventaja de ser baratos, poseer gran variedad de

informacién y ser muy faciles de transportar y almacenar.

Pero, i qué hay detras de estos proyectos innovadores?, jcomo se hacen?,
Jcuanto cuesta crear un proyecto como este?, jqué conocimientos se necesitan
tener para poder elaborarios?, el presente trabajo contesta con claridad y

objetividad a las anteriores pregunias.
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- OBJETIVOS.
Los objetivos fundamentales del presente trabajo son los siguientes:

» Presentar y explicar los conocimienio tedricos acerca de los Proyectos
Multimedia, ;qué son?, jcémo funcionan?, .por qué efementos estdn
constituidos?, cada elemento ;cémo funciona dentro det Proyecto Multimedia?,
ces dificd y caro crear un Proyecto Multimedia?, etc., es decir tratar de disipar

todas las dudas acerca de las llamadas Aplicaciones Multimedia.

« Ejemplificar paso a paso el proceso de elaboracién del Proyecto Multimedia, “La
Civilizacidn Mexica®, y de esta manera, demostrar que se pueden crear de
manera sencilla, herramientas educacionales o de entretenimiento por medio de

la computacion,
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CONTENIDO.

El presente trabajo cuenta con 8 capitulos los cuales se explican a

continuacion de manera breve:

s El capitulo 1, contiene la teoria suficiente para conocer el concepto de
Proyectos Multimedia, los diferentes tipos que existen y las aplicaciones que

tienen en ia sociedad.

¢ El capitulo 2, presenta la importancia del contenido de un Proyesto Multimedia,
la manera de seleccionarlo y recopilarlo para ser usado en una Aplicacion
Multimedia. También se ejemplifica como se selecciono y recopilé el contenido

del prayecto “La Civilizacion Mexica”.

« El capitulo 3, presenta los diferentes tipos de imagenes que se pueden utilizar
dentro de un proyecto multimedia, como se seleccionan, recopilan e incorporan
al proyecto. También se ejemplifica como se seleccionaron, recopilaron e

incorporaron las imagenes del proyecto “La Civilizacién Mexica™.

s Elcapitulo 4, presenta los conceptos fundamentales en ef uso del video dentro
de una Aplicacién Muitimedia, asi como la forma de incorporarlo y editarlo para
ser utilzado por un Proyecto Multimedia. También se ejemplifica como se

incorpord y edité el video utilizado en el proyecto “La Civilizaciéon Mexica'".

o El capitulo 5, presenta los conceptos fundamentales en el uso del audio dentro
de una Aplicacién Multimedia, asi como la forma de incorporarlo y editario para
ser utilizado por un Proyecto Multimedia. También se ejemplifica como se

incorpord y edité el audic utilizado en el proyecto “La Civilizacion Mexica”.
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El capitulo 6, explica los conceptos bédsicos de la animacién, asi como la
manera de incorporarla dentro de un Proyecto Multimedia. Y también se
ejemplifica la manera de como se cred e incorpord una animacion dentro del
proyecto “La Civilizacion Mexica”.

Ei capitulo 7, muestra y explica los diferentes tipos de herramientas de
desarrolio Multimedia, muestra la importancia de la programacién para crear
interactividad en una Aplicacién Multimedia. También ejemplifica algunos
procesos de programacion utilizados para crear interactividad en el proyecto

"La Civilizacién Mexica”.

El capituio 8, especifica los requerimientos por los que debe de pasar un
Proyecto Multimedia antes de ser distribuido, presenta al Compact Disk como
principal medio de distribucién en un Proyecto Multimedia, especifica los
requisitos para la distribucién de una Aplicacion Multimedia. También
ejemplifica los requisitos de distribucion que cumplié el Compact Disk que
contiene al proyecto “La Civilizacidén Mexica”.
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CAPITULO 1.

. QUE ES UN PROYECTO MULTIMEDIA ?,

1.1, OBJETIVOS.

Cenocer los conceptos y términos basicos que se utilizan en el campo de la
Multmedia, de manera clara y sencilla, asimismo, explicar ia utilidad y los

alcances gue en la actualidad tienen las aplicaciones multimedia.



CAPITULOT

L2. INTRODUCCION.

“ Hablar acerca de multimedia es muy parecido a hablar del amor Todos
coinciden en que es algo bueno, que a fodos les gusta, en lo que quieren

participar, pero todos tienen una idea diferente de o que realmente es. *
Georgiz McCabe, wicepresidenie Senior, Applied Graphics Technologies

Pero, ¢ qué es realmente multimedia 7, puedo definirla como cuaigquier
combinacién de imagenes, audio, animacion, texto, video ylo interactividad

gque llega a las personas mediante un dispositivo computacional o

electrénico (Figura 1).

g

JEXTO

V!

INTERACTIVIDAD

@ OPCIONAL

Cuando se crea un proyecto multimedia se conugan todos o aigunos de
estos elementos estimulando los ojos, oidos, cerebro e inclusive todo el cuerpo

¥

MAGENES

a

VIDEO

Figura 1.

mediante sensaciones corporales.
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Desarrollar un proyecto muitimedia requiere habilidades creativas,
tecnologia de punta, organizacion y destreza en relaciones humanas, es
decir, se debe disefiar un proyecto que contenga escasos elementos de
muttimedia’ que ya hayan sido utifizados en trabajos anteriores, debido a que
dichos elementos pueden estar protegidos por la ley en cuanto a derechos de
autor, obligandonos a solicitar los debidos permisos para poder hacer uso de ellos,
por el contrario debemos crear o disefiar nuevos elementos que permitan que

nuestro proyecto sea tnico y original.

I Andio, video texto, anumacion, imagenes y/o mieractividad
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1.3. TIPOS DE PROYECTOS.

Como ya se dijo anteriormente, los proyectos de multimedia son una
combinacion de elementos. Cuando estos elementos se conjugan entre st
formando una secuencia de video, audio, ammacion, eic,, donde el usuario no
determina el flujo que debe seguir el proyecto, es decir no existe interactividad, el

proyecto se denomina: Proyecto Multimedia.

Cuando el usuario tiene el poder de decidir que elementos del proyecto
guiere ver, oir y manipular, asi como el momento en que eslos elementos
aparecen y desaparecen, enfonces tiene en sus manos un proyecto denominado:

Proyecto Multimedia Interactiva.

Si al crear el proyecto se define una estructura gue permita al usuario
navegar o desplazarse dentro de las combinaciones de elementos del proyecto,
éste deja de ser Proyecto Mullimedia Interacliva y se convierte en Proyecto

Hipermedia.

Para aclarar los términos anteriares y sus diferencias, mostrare el siguiente

ejemplo:

Vamos a suponer que un usuario se sienta frente a una computadora con el
fin de observar distintos tipes de proyectos multimedia, prende la maquina y en el
monitor se muestran tres opciones, selecciona la primera y se genera la siguente

secuencla:
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Se observa la cara de un perro el cual se esta reflejando en su bandeja con
agua (A), se escucha e! timbre de la casa y el perro rapidamente se aleja del
recipiente con el vital liquido (B), se dinge a la puerta con intencién de saber quien
toca (C), por el buzén introducen un objeto (D}, al llegar el perro a la puerta
observa que es un cartu;:ho de video {E), lo toma con su hocice y da media vuelta,
camina a través de la estancia sin fijarse que delante de él hay una patineta en el
piso (F), el perro la pisa y se resbala (G) golpeandose en una mesa Yy tirando un
florerc que estaba encima de ella (H), el cartucho que salio volando por los aires
cae encima de la patineta la cual se empieza a mover hacia la mesa (), el florero
en su caida, golpea a la patineta en una orilla (J) lanzando huevamente el
cartucho al aire {K), éste en su descenso golpea las teclas de un piano (L} y de
ahi rebota hacia la parte superior de una radio (M}, la cual aparte de encenderse

impulsa al cartucho hacia amba (N}, al descender, el cartucho se introduce



CAPIEULEY | PAGINA O

comodamente en una reproductora de videocasetes (0}, 1o cual produce gue se
prenda la television (P), con la telewision encendida se realiza un acercamientc o

la pantalia (Q) donde se empieza a maostrar €l contenido del cartucho (R)

I usuano solo fue capaz de ver y escuchar el proyecto mas no pudo
controtar el flujo de los elementos m determinar ef momento en gue estos

aparecleran, es decir, conocio un ejlemploe de Proyecto Muitimedia

Ahora el usuario selecciona la segunda opaidén y ia compuladora le

devuelve la siguiente pantalia’

b Mﬂi_i,rm_-mdefmﬁ-.‘f.ﬁ:f i

Esta representa a un programa enciclopédico, muesira en su contenido 1a
presentacion de dicho programa asi como un conjunto de cuatro iconos de los
cuales el usuario debe seleccionar alguno Utilizando su ratén escoge el siguiente.
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Al hacerlo, la computadora cambia a la siguiente pantatla

fat. v
Maln Mepu -

En ella se visualiza un mapa en el cual él puede escoger la region a la que

quiere “wijar'. Nuevamente lo hace con el uso del raton seleccionando la

siguente region
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Una vez realizada la seleccion, la maquina le muestra informacién asi como
una fotografia de ta region escogida, esto mediante la siguiente pantalla:

También se muestran algunos iconos con los cuales el usuario puede elegir
un tema especifico de ésta regién, conocer mas informacion o bien ver mas
fotografias. Debido a que quiere ver un tema especifico selecciona el siguiente

icono:
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Con esto se despliega en ia pantaila una lista de temas de los cuales et

usuario puede escoger el que él quiera:

B

Creatricor
I Betlwtan Eray T Moy
Basdo

Mediante el uso de las teclas de direccién se mueve a través de la lista

hasta que encuentra un tema que habla del “jaguar”:



&
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Jurmp to exnhinlt

Seloci on exhbit below
Tehing Cat

LA Goldga Lion | unans

G Geodfelliw's Tree Kangdrou

G Gireea IQudis

GA Hyat lnth Mavaw

T Mdian Uit

Gt i Ceatowel

ol gl

G Ktkuyn Calobus hunkey

G Kinhajou

GA Leadheatet’s Luhatluy

L Lkal Tabled tia ko

bl Liga Tand Macsqae

G Luwvlann Guiglhs

N H somuwie smalior han & lun, with
& short micaive powsiful inmibs, s
A Jaguartravels up to 100 mitkes Fo find a
ragnl, slalidng e pray ¥ dawn of dubk
#] Occaalonsiy, it <limbé Ireds Lo Wtack
] skeaping birda snd monkays

] Jiguarenave baen arounator aleng

] tme Pakeonteloghits have uncoversd
Juguar rom i daiing frora th ke
Age

’ IR a0 are & favoriie lrgal of hunten:

En ella se muestra informacion tanto escrita como wisual del jaguar. Ef
usuario quiere ver mas informaciéon y mas fotografias por lo que selecciona el

sigulente icono.
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Mostrandose asi la siguiente pantalla:

Somawnal smear fhan mbon, with

M ahorl, mssatvd powertul mbs, the

5 Jeguar vl Upto 400 mies o inaw
meal glalking Its pray 83 dinen or dusk
Occiionatry, (1 Chmta ttees 1o siteck

; eneping birds and monkays

B r1guass nive bean acounaror along
T PRI OIS v ot ovennd
Joguiar ram ek dating from iho K
g A

Jagunre are a frvorie 1srged of nunters

BEEE

Lee la informacién y considera que es suficiente, por tanto decide iniciar el

camino para terminar el ejemplo, para hacerlo escoge el siguiente icono:
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El cual al ser seleccionado le muestra la pantalla en la que se encuentra el

mapa de regiones, pero ahora selecciona &l siguiente icono:

Con esto da término al ejemplo de la segunda opcion.

Debido a que el usuario pudo controlar cuando aparecian los elementos
del proyecto {es decir existid interactividad), observé y manipulé un gjemplo de

Proyecto Multimedia Interactiva.

Por altimo el usuario selecciona fa tercera y dltima opcién y la computadora

le muestra la siguiente pantalla:

\

A Puteructive Jauracy Inio the ThorM af inaszwes

Contantn hMlas W, Wy b Gpkpne
5 i &

2 e [T e o
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Esta pantalla le muestra al usuario una aplicacién que habla acerca de la
época prehistérica, visualizandose imagenes de dinosaurios asi como ocho
iconos, debido a que él quiere ver el contenido de la aplicacion selecciona el icono

siguiente:

contents

En ella se muestran los temas que abarca la aplicacién, debido a que no

hay iconos el usuario tiene que seleccionar una regién de la pantalla, escoge la

siguiente:
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Esta se refiere a las familias de dinosarios que existieron, por tanto le

muestra al usuario la siguiente pantalla:

FAMMLIES 3
aze divided Inte groups according to thel skeletal
structures There are \wo maln groups-called orders-of dinosaurs
Those with T etructures Uke lizards are catled saurischians, or Hlizard .
hipped!, thoes with hips Ifhe birds are called ornithischisng, of *bird-hipped *

El usuvario quiere informacion acerca de los therépodos, por tanto

nuevamente tiene que seleccionar una region, la cual es:
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Al meat-cating dinostwrs balong to the theroped
group Large theropoda are called carnosaurx Tathat et

LB
iR
E Einphonrs

_ %uamnmovom

En esta pantalla le llama la atencién el craneo que se encuentra en la

esquina inferior derecha, por tanto realiza |a siguiente seleccion:

Zhulls of
Meat caters .“




CAPITULO T

PAGINA 16

En consecuencia le es mostrada la siguiente pantalla

E

When you know wiidd to look Rr, pott car caully recognize the shull of a
B carnivorous sptnal These shedls, whlch belengied to largs incat cating

dinosaurg called catnosgury, have heayy lower jaws and sharp polned
eeth, indicaung thal these dinesaurs rigped and o flesh

Il | Tt | Jud l)pl?n-.!
e | Y] (7] g

Al leer la informacién que hay en la pantalla se da cuenta que estd
refmarcada la palabra camivorous, tal como se muestra en a siguiente figura

] When you know whs
carnivorous animal.

dinosaurs called car

Como quiere conocer informacion sobre los dinosaurios

carnivoros,
selecciona la palabra, mostrandose con esto la siguiente pantalla

CARNIVOROUS

Plesh eating anmals, or meat-caters, a5 oppesed &

animald that &at plants  Carnivorous animals usually
hurit ether anlmals for food
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En ella se muestra el icono siguiente:

o

SWhat is .
& Foged?

£[ usuario supone que este icono mostraréd informacién acerca del concepto

“fosil”, por tanto lo selecciona, y la computadora la muestra lo siguiente:

A fosil 18 \Be reraalns of @ plant or animal that Lved mitllons of years age
‘Ater death, the soft tlawuc roltad away of was caten by other animals The hard parts,
siich as ones, teeth, and, shells of anlmalz, o the wood of plants, were wazhed over by
water and burlsd In Layers of rand or mud before thay could decompose Over dme.

ll the wates soceded and (he prdiment luzned into 1ock. The hard remains of the animal

changed chemically and b Other times, they Ware pretrved

essentially unchanged The rock layer then folded and becaine expoped to wind and water
4t the earth's surface After many millions of years, the rock eroded away, expoging the foastls

et drad

Hard beil

En esta pantalla el usuario selecciona la siguiente region de ja imagen.
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Con esto le es mostrada la siguiente pantalla {a cual visualiza informacion
de como se descubren los fésiles:

o st s
FOSSIL DISCOVERY
Dinogaur dlscoveries are rare Fosslls often le burled within layers of
rock untll thay are exposed by cxcavation oz crosion

Sclantisti recard tha position of sach
‘harus dlscovarsd with phatogra ph.
maps. and dingrame Fach dstall

W 18 o 8 8 e ofBeake g
on k. ity & Jw pl
" .m.si; ot oy 20k, il et of poasitle lodetazraing
shaleton romaing burled withia Gia zock To i
reroove the boneg intatt Pyquires tlow and
<caretul work Terasy ot bo possible to
rRmove svirytions Somo ey noed
o baccllacted whilowiif]
oncased (n

Ahora el usuario quiere cambiar el rumbo de su investigacion por lo tanto

selecciona el siguiente icono:

Dinozavr Sociaty
W
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Le es mostrada informacién acerca de la “Dinosaur Society” mediante la
pantaila que sigue a continuacion:

A THEDINOSAUR SOCIETY <+

H  Did you know that a new kind of dinosaur [a discovered every
seven wocks? How can a dinosaur enthuslast possibly heep up?

Sharing inforeation about the latest dipcoveried Iy a problemn lor
projesstonal prleontologhs as
wel as for amateur dinosaur
hunters To 3¢t ve the needs
i of both groups, The Dincesur
Sodlety Was formed

Tl sty mipfed s g

cnee sfar
ab ey

el s

3 L T e aruny?

Como el icono mostrarad informacidn referente a mitos y leyendas de Jos
dinosaurios, 1o selecciona, inmediatamente se muestra la pantalla siguiente:
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el G ity PO PRI AR
1
ap - MYTHS AND LEGENDS<
“
Froni the time dinosaur bongs were frst discovered,
l people linked the giant creatures witl: (he terrifying
monsters of myzhs and legends Little was known about
dinosauis, and many ralstakes waré made about how they
looked Bones were put togolher the wiong way ot inixed up
with the bones of other dinosairs Today, miscohcepllons stll sbound Sotne visltors to
niuscurns think that dinesanrs walked around as ilvlng skeletons! Although once thought
B to belumbering, dull, and stupid, thoss notions have nothing to do wath the facts Duiosaurs
ware among the most awesome, sophisticated anlrials the Earth has evar seen They .

survived fot nearly 160 million yeats —75 limes longer than
Bl humans have lved on Earth g,

Observa que hay informacién del monstruo de Loch Ness e inmediatamente

selecciona la regién siguiente:

Loch Mess mons ter

jund. Some visitors to
4 Although once thought

La anterior seleccion lo conduce a la siguiente pantalla:
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et ST TR b s M a3 T L i
LWCH HESS MONSTER ! .
o1 centurles, many of those who dwelled near Scotland’s < *agtags, |
Loch Nesa clalmad 1o have seen & monster In the lake gt .

e

Desariptions, Nustiations, even photopraphs of the alleged
B raoniter show an aquatic animal that looks much ilke the

ancient reptils Plesfopsunus Scientlsts belisve it is highly unlikely auch

4 creature could sUll exlat Bul it was dlso pace thought the anclent fsh

Soclacanth wad long axtinet untl Lving cotlacanihs were caught off the
southern coast of Aftdea in 1838 and 19452

Después de leer la informacion deseada escoge el icono que dice “Fésiles

vivientes”, dicho icono se muestra a continuacion:

5 Lmng Fossils

Mediante su seleccidn se muestra la siguiente pantalia:
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e |IVING FOSSILS

Some Kinds of aniznals and plants did not sucvive on Earth
for leng. They sither dled eut scon after they appeared,
of thay evolved into new forma. But & few kinds of
N animals have been around for mililona of years,
sl the fge of Bincsaurs

o,»lgm

i Ge i Faniico futey, Hack
| B! [ |1 e

Dentro de la pantalla visualiza una region que habla acerca de las
magnolias, por tanto la selecciona y como resultado ia computadora le muestra la

siguiente pantaila:

GINKGD AND MAGNGLIA TREES
A few prehlstoric plants have survived through the centurics and
can be found i our suburka today

nuulnb;w oy
uenl,gnmoh h-mlmyﬂuuzbwum:mu
: oo gruw paturaliy
. kWi

podens arvund the woitd

Magnoll
\he earfieat fowering eas,
appraring almost 100 Tallllcn
yoaurkags Waatlll onjoy their
4cent ard flawers today

Al llegar a este punto el usuario decide ya no continuar mas, debido a que
ya comprendio ei significado de los tres tipos de proyectos, apaga la maquina y se

retira.
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El usuario tuvo acceso a informacién de una gran variedad de temas, es
decir, empez6 conociendo la clasificacién de los dinosaurios, de ahi comprendio el
concepto de fosil, se enteré6 que existe una sociedad encargada de realizar
investigaciones relacionadas con los dinosaurios y por Gltimo recibio informacion
acerca de las magnolias. Esto fue posible gracias a que el proyecto tiene una
estructura mas compleja pero de facll acceso, mediante la cual se puede
“navegar’ a través de fa informacién conformandose de esta forma un

Proyecto Hipermedia.
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[.4. ETAPAS DE UN PROYECTO MULTIMEDIA,

Existen cuatro etapas fundamentales para la realizacidn de un proyecto

multimedia, éstas son:

Planeacion y costo. Aqui es donde surge la idea de la realizacion de un
proyecto multimedia, tbgicamente tiene uno gue definir lo que se quiere y lo que se
necesita para poder realizarlo. Hay que tomar en cuenta que elementos van a
conformar nuestro proyecto y si éstos son econdémicamente factibles, también hay
que imaginar una estructura en la cual el usuario pueda desenvolverse de manera

facil y atractiva.

Disefio y produccién. Es la etapa donde tenemos que hacer realidad
nuestra idea, es decir aqui hay que crear todo lo conceptualizado, disefiar la
interface entre el proyecto y el usuario, insertar y editar imagenes, audio y wideo,

crear animaciones y definir la estructura de navegacidn.

Pruebas. Una vez terminada la produccién del proyecto hay que aplicarle
una serie de pruebas con el fin de comprobar que éste funcione de manera

adecuada y que cumpla el propdsito para el cual fue creado.

Distribucién. Cuando ya se han cumplido satisfactoriamente las fases
anteriores se procede a distribuir el producto, es decir, debe de pasar por un
proceso de publicidad, empaquetamiento y ventas, para que el usuario que es el

consumidor final pueda disfrutar de nuestro proyecto.

Es conveniente mencionar que se necesita de equipo, programas, tiempo,

dinero y sobre todo ideas nuevas para crear un proyecto multimedia.
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1.5. CAMPOS DE APLICACION DE LQS PROYECTOS MULTIMEDIA.

No existen campos de aplicacién especificos para proyectos multimedia
debido a que éstos se pueden crear ahi donde se necesite informar, entretener y
ensefiar a la gente.

La lista siguiente son solo algunos de los muchos ejemplos en los que es

necesaria la utilizacion de proyectos multimedia:

En los negocios, p.ej. Para crear presentaciones, programas de capacitacion,

pubiicidad y mercadotecnia.

s En las escuelas, pej. Para ensefiar de manera mas amena y divertida las

diferentes asignaturas que en ellas se imparten.

« En e! hogar, p.ej Para informar y ensefiar a la comunidad en general temas

que abarcan desde aplicaciones culturales hasta de entretenimiento.

» En lugares publicos, p.ej. En hoteles, museos, centros comerciales, etc., ésto

con el fin de proporcionar ayuda e informacion.

Las tendencias de los proyectos multimedia a corto-mediano plazo son ya
previsibles, van desde la creacién por parte del usuario de “publicidad privada”
creada desde su propi> hogar hasta la simulacién total de la realidad mediante

ordenadores dentro de un concepto llamado Realidad Virtual.
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SELECCION DEL TEMA
% RECOPILACION DE LA
PUFORIMACION,
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IL2. LA IDEA.

Casi siempre algo encendera una chispa en nuestra mente que nos diga
{Este seria un magnifico proyecto de multimedial. Nuestra vision sobre el
sonido y fa miisica, imagenes impactantes y quizas algun video sclucionardn una
necesidad de negocios, llamaran irresistiblemente la atencibn en una
demostracion de un producto ¢ haran una interface atractiva para el usuario en

una aplicacién de bases de datos que de otra forma seria monétona.

En la fase conceptual lo mas importante es el equilibric. Mientras
pensamos en nuestra idea debemos considerar continuamente su propdsito contra
ta factibilidad y costo de produccidn y distribucién. El plan sera equilibrado siempre
y cuando hayamos ponderado los siguientes elementos:

oz Cual es el propésito de lo que queremos hacer 2, § Cual es el mensaje ?
+) C6mo podemos organizar nuestro proyecto ?

s, Qué elementos de multimedia (video, sonido, texto, etc.) transmitirdn

mejor nuestro mensaje ?
«¢ Contamos con el material necesario para apoyar nuestro proyecto, como
cintas de video, musica, documentos, fotografias, logos, publicidad,

paquetes de mercadotecnia y otras ilustraciones ?

+; Nuestro tema se deriva de algiin tema existente que se pueda mejorar con

multimedia, o crearemos algo totalmente nuevo ?

«. De que equipe disponemos para desarrollar el proyecto ?, ; Es suficiente?
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SELECCION DEL TEMA Y RECOPILACION DE LA INFORMACION.

I1.1. OBJETIVOS.

Mostrar cuales son los pardmetros que deben de seguirse para la eleccién
de un tema que se desarrollara mediante Multimedia, explicar la importancia del
contenido del proyecto Multimedia, asi como la manera de adquirirlo.
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+4 Cuénto espacio de almacenamlento tenemos ?, ¢ Cuénto necesitamos ?
oz Qué equipo esta disponible para los usuarios finales 7
¢, Qué programas de muitimedia estén disponibles para nosotros ?

2 Cudles son nuestras capacidades y habilidades con respecto al software

y hardware 7?7
2 Podemos hacerlo solos ?, ; Quién puede ayudarnos 7
«. De cuanto tiempo disponemos ?
#4 Cuénto dinero tenemos ?

»2 Como distribuiremos el proyecto final ?

Podemos mantener el equilibrio entre sl propdsitoe y la factibilidad
agregando y quitando elementos de multimedia mientras ampliamos y afinamos la
idea. Podemos empezar poco a poco, después construir las capacidades minimas
con miras a un resultado satisfactorio a través de un camino ascendente, O poder
empezar con una pesada lista de caracteristicas y resultados deseados y
después ir quitando elementos de unc en uno, pues no todos seran posibles.
Ambos procesos, el de agregar y el de quitar, pueden trabajar en paralelo. Al final,
este proceso nos dara costos estimados muy Utiles y una gula de produccion.
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I1.3. EL EQUIPO, HABILIDADES INSPONIBLES Y PROGRAMAS,

El equipo es el factor limitante mas comin para realizar una idea de
multimedia: sin tarjeta de sonido, no tendremos efectos de sonido; sin sintetizador,
no habra MID| (Interface Digital de Instrumentos Musicales); sin reproductor de
CD-ROM, entonces no padremos distribuir con ampiitud nuestros proyectos; sin

pantalla de alta resolucién a colores, entonces no tendremos imagenes bonitas.

Hay que empezar por listar las capacidades del programa en la
plataforma del usuaric final (no necesariamente la plataforma en la cual
desarrollaremos el proyecto), con el fin de verificar que nuestro proyecto pueda ser
ejecutado. Es importante tomar en cuenta ésto ya que |as personas seran los que
usen el proyecto y si para ellas es imposible tener un equipo capaz de reproducirio

nuestro proyecto puede ser un fracaso.

También debemos listar las habilidades y la capacidad de los
programas con gue disponemos. Esta lista no es tan limitante como la del equipo
porgue siempre podemos presupuestar para los programas mas recientes y mas
poderosos. De hecho los programas son casi siempre necesarios sélo para el
desarrollo del proyecto, no para su entrega, y no debe representar un costo

para el usuario finat o pasarle a él la carga del aprendizaje.
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11.4. EL. CONTENIDO.

E! contenido dentro de un proyecto multimedia puede ser: la narracion y
video de un programa educativo que ensefia a la gente a hablar inglés; la
compilacién de fotografias y ensayos sobre Winston Churchill organizados en un
CD-ROM: una biblioteca de éxitos musicales en el kiosco de una discoteca; la
informacion incorporada en un sistema inteligente que selecciona a las enfermeras

para ser asignadas a la seccién de emergencias.

Todo proyecto de multimedia tiene contenido. Es aquello de lo que se
hacen sus mensajes. También es la informacion y el material gue son la esencia,

que definen el tema del proyecto.

En la practica, et contenldo puede ser cualquiera o todos los elementos
de multimedia. Podriamos utilizar una coteccion de fotografias de bodas y cintas
de video para crear un boletin multimedia especial para nuestra familia vy
parientes. Este material seria el contenido de nuestro proyecto.

E! contenido puede tener un alto 0 bajo valor de produccién. Si contrata un
equipo de profesionales para tomar los videos de su boda, y luego digitalizan las
imagenes y secuencias de audio con calidad de estudio, su contenido tendra un

alto valor de produccion.

Siempre debe equilibrar el valor de produccién de su proyecto con su
prasupuesto y los resultados deseados. Para las fotografias aéreas de su boda
probablemente no pagaria la renta de un helicoptero y fotégrafos de prensa para
obtener buenos resultados; en vez de eso, podria subir al techo de un edificio
cercano y obtener de todas formas excelentes resultados. El valor de produccion

de su proyecto es una cuestion de equitibrio.
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El contenido viene de algun lado. Ya sea que lo creemos o lo
consigamos. Si lo creamos, lo pedimos prestado o lo compramos, depende de las
necesidades del proyecto, de sus iimitaciones de tempo y de la capacidad
financiera.
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I1.5. ADQUISICION DE CONTENIDO.

Una de las tareas mas caras y fardadas de la organizacién de un proyecto
de multimedia es la adquisicion del contenido, Para hacerlo, debe planearse con
anticipaclén, asignando suficiente tiempo { y dinero). Consideremos los

siguientes ejemplos:

« Sj el proyecto describe el empleo de una nueva pieza de magquinaria robética,
irequeriremos enviar un fotografo a la fabrica para que tome imagenes?

s Podemos digitalizar fotografias existentes?

« Suponiendo que estamos trabajando con 100 gréficas acerca del futuro de la
exploracién petrolera, Jcomenzarfamos recolectando datos de reportes y
memos? ¢ Empezariamos con una hoja de calculo o base de datos existente?

« O quiza estamos desarrollando una guia interactiva de los diferentes paseos en
un parque nacional, complementando con secuencias de video de la vida
silvestre que pueden encontrar los visitantes; ¢necesitamos hacer tomas

originales, o disponemos de cintas que podemos editar?

Se puede obtener contenido preexistente de diferentes fuentes: de un
baul de fotografias antiguas de un vecino, de compaiiias de venta de fotografias o
bancos de imagenes gue ofrecen cientos de miles de horas de filmacion, video o

imagenes fijas, disponibles para su uso autorizado por medio de una cuota.

Si las necesidades son sencillas y flexibles, se puede emplear material de
una colecciéon de fragmentos artisticos (cfip art). Colecciones de este tipo de
fotografias, graficos, sondos, misica, animacion y video estan poniéndose cada
vez mas al alcance a través de muchas fuentes. Estos paquetes son valiosos, en
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parte, porque otorgan derechos de uso ilimitado y se pueden modificar para

adaptarlos a nuestras necesidades especificas.

Antes de poder usar paquetes preexistentes debemos leer
cuidadosamente los términos de la licencia que viene con ellos antes de
suponer que podemos emplearla de cualguier manera. Podemos enterarnos que
quen licencia no se responsabilza de indemnizarnos si inadveridamente
violamos los derechos de propiedad de terceros o descubnr la licencia restringe la
forma en que podemos emplear el material, o que debemos pagar regalias por su

uso.

Si las necesidades de contenido son mas especificas o complejas, un buen
{ugar para empezar a buscar son las bibliotecas de imagenes fijas, fonotecas o
una compafiia que venda tomas de video. Estas fuentes pueden ser pdblicas o
privadas, y pueden fener abras prolegidas por derechos de autor, asi como
material de dominio publico, lo que significa que la proteccidén de los derechos
de autor ha expirado y no ha sido renovada; usted puede utilizar ese material sin

licencia.

Ademas de las fuentes piblicas, existen otros lugares donde se almacena
material para el contenido. Las empresas comerciales que ofrecen millones de
imagenes, secuencias de video, pelicula, y sonido, y a menudo poseen los
derechos, asi no tendréd que preocuparse de infringir los derechos de autor.
Algunas de estas fuentes se especializan en temas especificos. Por ejempio, si
desea el video de un tiburon, puede dirigirse a una empresa dedicada a ia

filmacion submatina.
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11.6. SELECCION DEL TEMA: LA CIVILIZACION MEXICA.

La idea de generar un proyecto multimedia, surgié por la necesidad que
existe entre la sociedad de obtener informacion especifica de manera mas

faclt y rapida.

Se revisaron los antecedentes de tesis realizadas en inicios de 1997 en la
U.N.AM, Campus Aragén y se encontré que solamente existen dos tesis que

hablan acerca de multimedia, las referencias son las siguientes:

“ANALISIS DE IMPACTO DE MULTIMEDIA: EVOLUCION,
PLATAFORMAS, APLICACIONES Y PERSPECTIVAS"

Tesis: 131.
Autor: Rosario Martinez Ramirez.

“INTEGRACION DE LA MULTIMEDIA PARA EL DESARROLLO DE
APLICACIONES”.

Tesis: 244.
Autor: Benito Bravo Méndez.

Una vez realizado el paso anterior se fuvo que escoger que tema se iba a
desarrollar. Pero, ;cudl?, de tres temas que se consideraron de interés general, Et
Aparato Circulatorio, La Civilizacibn Mexica y Las Armas Nucleares. Se

decidié realizar una ercuesta a nivel popular para llevar a cabo la seleccién,
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Primero se realizd una encuesta al sector universitario, tomando en

cuenta a profesores y alumnos, obteniendo los siguientes resultados:

Profesores.

Alumnos.

De la tabla anterior generamos la siguiente grafica:

El Aparato La Civilizacién Las Armas

Circulatorio. Mexica. Nucleares.
7 8 4
22 28 12

El Aparata Ciculatono

También se realizé la encuesta al sector pablico, oscilando la edad de

las personas encuestadas entre 15 y 60 afios, obtuvimos los siguientes

resultados:

La Civizacion Mexica

Las Armas Nucleares

B Protesores

B Alumnos
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El Aparato La Civilizacién Las Armas
Circulatorio. Maexica. Nucleares.
41 55 8

Y generamos la siguiente grafica:

EfAparato Circulatono L.a Cwikzacién Mexca Las Armas Mutleares

Con la ayuda de las tablas y las gréficas se decidio que el tema del cual iba

a hablar el proyecto multimedia seria La Civilizacién Mexica.

Una vez que se tenia decidido el tema, se tuvo que contestar las preguntas
planteadas en el apartado 11.1. de éste capitulo para verificar que el proyecio fuera

factible de realizar, aqui estan [as respuestas:
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e Cudl es ef propésito de lo que queremos hacer 7, 2 Cudl es el mensafe 7

El desarrolic de un tema que se considera de gran importancia, porque no
hay un proyecto muftimedia que hasta ahora hable de la Civlizacion Mexica El
mensaje es hacia las personas en general, siendo el objetivo que conozcan de

manera facil y enfretentda las raices del pueblo mexicano.
a; Cémo podemos organizar nuestro proyecto 7

El proyecto estara organizado de manera que seré posible seleccionar y
edifar los elementos multimedia que lo componen de forma separada, ésto con la
finatidad ce tener un control total en la elaboracién del proyecto.

Al final de la recopilacion y edicion se agruparan fodos los elementos
mediante un programa desarrolfador e infegrador de multimedia.

El producto final seré entregado en un CO-ROM.

+¢ Qué elementos de multimedia (video, sonido, texto, efc.) transmitiran

mejor nuastro mensaje ?

Se consideré que todos los elementos de multimedia tenen que estar
presentes en el proyeclo, por lo tanto se inserfara texto, audio, animacion,

imdgenes y videa en el proyecto, ademés seréd interactivo.

»¢ Contamos con ¢l material necesario para apoyar nuestro proyecfo, como
cintas de video, musica, documentos, fotografias, logos, publicidad,

paquetes de mercadotecnia y otras ilustraciones 7
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Si, el material serd obtenido mediante la siguiente lista:

« Ef texto, serd conseguido de enciclopedias y libros.

%

El audio, se adquirird de discos compactos de musica, cassetfes
de masica y narraciones en vivo.

* Las animaciones seran creadas por computadora.

*

Las imdgenes seran adquiridas en libros, enciclopedias,
monografias y video.

*

FEl video va a ser grabado en vivo.

¢ Nuestro tema se deriva de algiin tema existente que se ptieda mejorar con
muitimedia, o crearemos algo totalmente nuevo ?

La civilzacién Mexica es un tema fratado muchas veces en fibros y videos,
pero hasta ahora no se ha enconirado en establecimientos donde se venden
aplicaciones muftimedia un proyecto que hable de él. La siguiente lista es
proporcionada por la empresa distribuidora Informética Profesional con el fin de
efempiificar lo anterior:

PROGRAMAS PARA MULTIMEDIA.

*

Animales peligrosos para Windows.

*

Art Galfery para Windows 1.0.

*

Beethoven para Windows 1.0.
* Cinemania 1996 para Windows 85.
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# Civilizaciones antiguas para Windows.

* Ef autobds magico explora el Cuerpo Humanao,
* El autobis magico explora ef Sistema Solar.
+ Encarta para Windows 1996.

» Frank Lioy Wright para Windows 1.0.

* Fury3 1.0 para Windows 95.

+ Golf 2.0 para Windows 95

+ Insfrumentos musicales para Windows.

* Mozart para Windows 1 0.

* Qcéanos para Windows.

* Schubert para Windows 1.0.

# Strauss para Windows 1.0.

# Stravinsky para Windows 1.0.

* Ultimate Robot para Windows 1.0.

s De que equipo disponemos para desarrollar el proyecto 7, . Essuficiente?

Se cuenta con el siguiente equipo para la realizacion del proyecto, ef cual

se considera suficiente:

* Computadora Personal Pentium a 100 Mhz.

* 16 Mbytes en memoria RAM.

* Disco duro de 1.2 Gbytes.

* Monitor y Tarjeta de video UVGA.

» Tarjeta de sonido Sound Blaster Pro.

* Tarjeta capturadora de video Video Blaster.

* Unidad de CD-ROM de 8 velocidades Samsung.
* Impresora HP Deskjet 550c.
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* Digitalizador HP Scanjet 4P.

* Camara de video Cannon.

+ Micr6fono, bocinas, ratén, teclado, cables de alimentacion y de
grabacion.

«; Cudnto espacio de aimacenamiento tenemos 7, ;, Cuanto necesitamos ?

Se cuenta con un espacio de 920 Mbytes ef cual se considera Optimo para

la elaboracion del proyecto.
o, Quié equipo esta disponible para los usuarios finales 7

Se considera que para la utilizacién del proyecto, los usuarios deben de

confar con el siguiente eguipo como mMinimo:

* Computadora Personal 80486 a 66 Mhz.

* 4 Mbytes en RAM.

» 70 Mbytes libres en Disco Duro.

* Monitor y Taneta de video SVGA.

~ Tarjeta de sonido compatible con Sound Blaster y bocinas
+ Unidad de CD-ROM de doble velocidad. ‘

* Ratén compatible con IBM.

o, Qué programas de multimedia estan disponibles para nosotros ?
La Iista de programas que se ulilizara sera la siguiente:

» Adobe Premiere 10,
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Aldus Gallary Effects 1.5.
Aldus Photo Styler 2.0.
AudioRack 1.06.
Autodesk 3D-Studio 4.0.
Autodesk Ammmator Pro.
Corel Draw 4.0.

Corel Photo Paint 5 0.
HP PictureScan,

HSC Digital Morph 1.1.
Macromedia Action 2.5.
Macromedia Director 5.0.
Microsoft DOS.

Microsoft Windows.
Microsoft Word 6.0.

Paint Shop Pro SHAREWARE 2.01.

Sound Forge XP.

Video for Windows 1.0.
Visioneer Paper Port 3.0.1.
Visual Basic 4.0 Pro
Vistapro 3.0.
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», Cudles son nuestras capacidades y habilidades con respecto al software

y hardware ?

Se ha tenido préactica en la creacion de presentaciones muitimedia que han
incluido aucio, video, animaciones, imagenes y texto. En la siguiente lista se
mencionan los ejemplos mas importantes de lo que se ha hecho.

Se realizé una presentacion animada para el Centro de Investigacion y
Desarrolfo de Ingenierfa en Computacidn en la UN.AM. Campus Aragon.

También se hizo la presentacién para el evento universitario: Al encuentro
del mafiana, La UNAM. nuestro futuro hoy, con la finalidad de mostrar las
instalaciones y los servicios con que cuenta dicho plantel,

Se participo en la creacién de efectos especiales para la pelicula de cine
experimental Utopla 7, la cual fue la ditima produccién del actor Claudio Brook y -
estuvo hajo la direccion de Leopolido Laborde Vasconcelos.

Se creo la presentacion multimedia de la Expo Azcapotzalco 96.
«¢ Podemos hacerlo sélos ?, ; Quién puede ayudarnos ?

El proyecto recibira la colaboracion de Erika Esther Islas Manzano,
también de gente que ayudaré en la recopilacién de informacion’.

'Lslas personas fueron cuadas en los agradecimientos.
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» ¢ De cuanto tiempo disponémos ?

Como el objetivo fundamental de la realizacion del proyecto es la tifulacion

se dispone de 1 afio para la entrega del trabajo con una prorroga de 6 meses.
s, Cuanto dinero tenemos 7

Sélo se cuenta con el dinero dispomble para la grabacion de 10 CD's, se
considera que no se necesita mds, debido a que se cuenta con el equipo y
software disponible y no se harg uso de profesionales para las grabaciones de

audio y video.
s Cémo distribuiremos el proyecto final ?

El proyecto seré distribulde en una caja que contenga el CD perteneciente a
la aplicacion, ademas se entregard un libro que respaide la forma en como se

realizé el proyecio.

Una vez contestada la lista antetior el siguiente paso fue seleccionar el
contenido de mi proyecto. En la lista siguiente se mostrara en forma general la
estructura tematica del trabajo, asi como las fuentes de informacion definitivas:

» Presentacion.
e Introduccién.

Péginas: 306 y 307 del ltbro “Historia 2. Nuestro pasado”.
Péagina: 154 de la coleccion "Historia de México” volumen 39.



CAPITULOH PAGINA 44

» Peregrinacién de los Mexicas.

+ [ntroduccién.

Pagma: 167 de la coleccién "México a través de los
siglos” volumen 2.
Pagina 154 de la coleccion "Historta de México”

volumen 39.
« Aztldn, el origen de los mexicas.

Paginas: 168 a 171 dg la coleccion “México a fraves de
los sigios” volurmen 2.

¢ Motivo de la peregrinacion.

Pagina: 183 de la coleccion “México a través de los
siglos” volumen 2.

Pégina: 78 del hbro “Mitos y leyendas de los aztecas,
incas, mayas y rmuiscas”.

« Crénicas de la peregrinacion.
Paginas: 173-174, 176-178, 183-184, 189-191, 196,

198-201, 206-212 de la coleccion “México

a fraves de los siglos” volumen 2.
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« lLa cultura de los mexicas durante la peregrinacion.
Paginas: 176-177 de la coleccion “México a través de
los siglos™ volumen 2.

Paginas: 162-166 de la coleccion "Historia de México”
volumen 40.

» Fundacién de Tenochfitlan.
# Introduccién.
Paginas: 159-160 de la coleccidn “Historia de Mexico”
volumen 39,

Pagina: 161 de fa coleccidn “Historia de México”
volumen 40.

« El definitivo asentamiento.

Paginas: 212-216 de fa coleccién “México a través de
los siglos” volumen 2.

+ Pueblos que encontraron los mexicas en el valle.

Paginas: 170-172 de la coleccién “Historia de Méxica”
voiumen 40.
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+ Los comienzos de México Tenochtitlan.

Péaginas: 172-174 de la coleccion “Historia de México”
volumen 40.

+ Reinados Mexicas.

« Introduccioén,

Pagina: 175 de la coleccion “Historia de México™
volumen 40.

* Reinado de Acamapichtli.

Pdgina: 178 de la coleccién “Historia de México”
volumen 40.

Péginas: 233-235 de la coleccion "México a traves de
los siglos” volumen 2,

¢ Reinado de Huitzilthuitl.

Péginas: 179-180 de la coleccion "Historia de México”
volumen 40.

Paginas: 237,240-241 de la coleccién "México a lravés
de los siglos” volumen 2.
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» Reinado de Chimalpopoca.

Paginas: 240-241,243-244 de la coleccion “Meéxico a
través de los siglos” volumen 2.

¢ Reinado de Itzcoatl.
Pagina. 180 de la coleccion "Historia de México”
vollmsn 40.
Péginas' 185-189 de la coleccion “Histonia de México”
volumen 41.

Paginas: 245-248,251,256 de la coleccion "México a

través de las siglos” volumen 2

¢ Reinado de Motecuhzoma llhuicamina.

Pdginas: 189-131 de fa coleccitdn "Hisforla de México”

volumen 41.

¢ Reinado de Axayacatl.

Pagmas: 191-193, 195 de la coleccion “Histonia de
Meéxico” volumen 41.

« Reinado de Tizoc.

Pagina: 195 de la coleccidn "Historia de México”

volumen 41.
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Péaginas: 187-188,191-192 de la coleccion “México a
través de los siglos” volumen 3.

» Reinado de Ahuizotl.

Paginas: 195-196 de la coleccion “Historia de México”
volumen 41.

Péginas: 192-195,223-226 de la coleccion "México a
través de los siglos” volumen 3.

» Reinado de Moteczuma Xocoyoétzin.
Paginas. 227-229,233-238,241,247,262-264,266,290-

261 de la coleccion "México a través de los

siglos” volumen 3.

+ Reinado de Cuitlaéhuac.

Paginas: 296-297,301-302 de la coleccion *México a
través de fos sigios” volumen 3.

¢ Reinado de Cuauhtémaoc.

Péaginas: 302,306-307,371,314,316,318-319,322-325 de
la coleccion “México a fravés de los siglos”

volumen 3.
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e Caracteristicas de la civilizacidn mexica.

¢ La organizacion social

Pdginas: 310-313 del libro "Historta 2. Nuestro pasado”
Paginas: 85-86 del libro "Historia de México’”.

L]

La organizacion politica,

Péaginas: 313-314 del fibro "Historia 2. Nuestro pasado”,
Pd4ginas: 83-85 de! fibro "Historia de México”.

El régimen econémico.

Péginas: 307-310 del libro "Historia 2. Nuestro pasado’.
Paginas: 87-88 del libro “Historia de México". ’

» La educacién mexica.

Péginas: 316-317 del libro "Historia 2. Nuestro pasado”.

» Ej arfe mexica.

Pdginas: 292-300 de fa coleccion “Historia de México”
volumen 46,

Péginas: 317-318 del libro "Historia 2 Nuestro pasado”.

Paginas: 92-93 del libro "Historia de México",
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« La religion mexica.

Péginas: 318-319 del libro “Historia 2. Nuestro pasado”.
Paginas: 93-95 del libro “Historia de México”.

« Ruina de la civilizacion mexica.

Introduccién.

Pagina: 332 del libro ‘Historia 2. Nuestro pasado”

Primeras expediciones.

Paginas: 239-241 de la coleccion "México a través de
los siglos” volumen 3.

Hernan Cortés.

Pagina: 241 de la coleccién “México a través de los

siglos” volumen 3.

Expedicién de Cortés.

Paginas; 242-246 de la coleccion “México a fravés de
los siglos” volumen 3.
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La “Mafinche”.

Paginas: 246-247 de la coleccidn “México a través de
los siglos” volumen 3.

Fundacion de Veracruz.

Péginas: 247-250 de la coleccidn "México a través de
los siglos” volumen 3.

La marcha a México.

Paginas; 251-253,257-265 de la coleccion "México a
través de los siglos” volumen 3.

Los espafioles en Tenochtitian.

Péginas: 266-271 de la coleccion "México a través de

los siglos” volumen 3.

La expedicion de Panfilo de Narvaez.

Péginas: 271-272,279-282 de la coleccion “México a

través de los siglos” volumen 3

La matanza de Ia fiesta de Téxcatl.

Péginas: 282-284 de la coleccion "México a través de

fos siglos” volumen 3



CAPITULOII PAGINA 52

¢ La noche de Ia victoria mexicana.

Paginas. 284-290 de la coleccién "México a través de
los siglos” voiumen 3.

Tlaxcallan, refugio de los conquistadores.

Paginas: 293-295,297 de la coleccion “México a través
de fos siglos” volumen 3.

La marcha sobre Tenachtitlan.

Paginas: 297-301,304-305,309-311,314-316 de la
coleccion “México a través de fos siglos” volumen
3

Sitio de Tenochtitlan,

Péginas: 317-320,322-325 de la coleccion “Mexico a
través de las siglos” volumen 3.

Causas de la derrota de los mexicanos.

L ]

Paginas: 342-343 del libro “Historia 2. Nuestro pasado”.

« La civilizacién mexica en nuestros dias.

+ Agradecimientos.
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La seleccion del contenido anterior duré cerca de tres meses y medio de
lectura diaria. La captura del contenido se realizd con un digitalizador HP
ScanJet 4p, vy mediante la utilizacién del OCR incluide en la aplicacion Visioneer
Paper Port, se guardo el contenido en archivos de tipo DOC, compatibles con casi

todos os procesadores de texto.
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CAPITULO III.

SELECCION Y PROCESAMIENTO DE IMAGENES.

1.1, OBJETIVOS.

Mostrar fos diferentes tipos de imagenes que se pueden manipular con la
computadora, la forma en gue se pueden adquirir y también la manera en como se

editan para ser utilizados dentro de un proyecto multimedia.
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H1.2. INTRODUCCION,

Lo que vemos en una pantalia de una computadora multimedia en un
momento dado es una composicién de elementos: texto, simbolos, mapas de
bits parecidos a fotografias, graficos de vectores, imagenes de tercera
dimensién, botones especiales para seleccionar y ventanas de video en
movimiento. Algunas partes de la imagen pueden vibrar 0 moverse un poco, de
forma que la pantalla nunca esté del todo estética y tiente a que sus ojos fa miren.
Puede ser una pantalla de muchos ceolores con suaves tonos pastel malva o©
rojizos; o brutalmente primaria con rayones rojos y azules, amarilios y verdes.
Puede ser en un simpie blanco y negro, con muchas figuras angulosas; o suave,
con mezclas de escalas de grises y suavizados. Puede ser elegante o no. En la
pantaila de ia computadora donde ocurre la accién: existe mucho mas que
un mensaje; también es la conexidn primaria del espectador con todo el
contenido de nuestro proyecto.

Los elementos graficos normalmente pueden dimensionarse,
colorearse, aplicarles patrones graficos o hacerse transparentes, colocarse
enfrente o detras de otros objetos, o hacerse visibles o invisibles con una
orden. Todo esto converge para establecer la tan importante conexién visual con

los espectadores.
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111.3. CREACION DE IMAGENES FIJAS.

L.as imagenes fijas pueden ser pequefias o grandes, o incluso ocupar toda
la pantalla Pueden tener colores, colocarse en cualquier parte de la pantalla, en
forma geométrica o asimélrica. Pueden ser un solo arbol en una sola colina en
invierno; cajas aplladas o texto contra un fonde gris, un ingeniero dibujando; la
fotografia de un automévil BMW En cualguier forma que se presenten, las
imagenes fijas se generan en la computadora de dos formas: comc mapas

de bits (graficos pintados) o como dibujos de vectores { dibujos a secas ).

Los mapas de bits se utilizan para obtener imagenes fotorreaiistas y
dibujos compiejos que requieren detalles finos. Los objetos dibujados con
vectores se emplean para hacer lineas, cajas, circulos, poligonos y otras
figuras graficas que se pueden expresar matematicamente en términos de
angulos, coordenadas y distancias. Un objeto dibujado puede llenarse con
colores y patrones, y usted puede seleccionarlo como un solo objeto. La
apariencia de ambos tipos de graficos depende de la resolucién de nuestro
monitor y de las capacidades graficas de nuestro sistema. Ambos tipos de
imagenes pueden grabarse en diferentes tipos de formatos de archivo y pueden
fraducirse de una aplicacién a otra o de una plataforma a otra En general, tos

archivos de imagenes se comprimen para ahorrar memoria y espacio en disco.

Las imagenes fijas acaso sean el elemento mas importante de su

proyecto multimedia.
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MAPAS DE BITS.

Un mapa de bits es una simple matriz de informacidn que describe los
puntos individuales que son el elemento de resolucion mas pequefio en la
pantaila de una computadora, en otro dispositivo de despliegue o en la impresora.
Se requiere una matriz de una dimensién para datos micromaticos ( blanco y
negro ); se necesita una mayor profundidad ( mas bits de informacion ) para
describir los mas de dieciséis millones de elementos de colores que puede tener
una imagen. Estos elementos de la imagen ( comocidos como, pixeles )
pueden estar encendidos o apagados, o pueden representar varios tonos de
color En conjunto, el estado de los pixeles de la pantalla de la computadora
hacen ia imagen que visualizamos, sin importar si es una combinacion de pixeles
blanco y negro o de color en un renglon de texto, una imagen tipo fotografia o un
simple patron de fondo. Existen tres formas de crear un mapa de bits:

¢ Crearlo desde cero ccn un programa de pintura.

e Capturar un mapa de bits de la pantalla activa de la computadora con un
programa de captura de pantallas y luego pegario con un programa de pintura

o en su aplicacién.

e Capturar un mapa de bits de una fotograffa, arte grafico o imagen de lelevisibn
utilizando un digitalizador o dispositivo de captura de video.

La siguiente imagen es un ejemplo de mapa de bits:
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DIBUJO DE VECTORES.

La mayeria de los sistemas de desarrolio multimedia proporcionan lineas,
ractédngulos, dvalos, poligonos y texto dibujados con vectores.

Los programas de disefio asistido por computadora (CAD) han utiizado
sistemas de objetos de vectores para crear las figuras geometricas altamente
complejas que requieren los arquitectos e ingenieros Los artistas graficos que
disefian madios impresos utlizan los vectores dibujados porque las mismas

matematicas gque ponen un rectangulo en su pantalla pueden colocario en pape!
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sin imperfecciones. Los programas para animacion en tercera dimensién (3-D)

también utilizan graficos de vectores.

Los objetos de vectores se describen y dibujan en la pantalla de
computadora empleandn una fraccién del espacio de la memoria requerido para
describir y almacenar el nusmo objeto en un mapa de bits Un vector es una linea
que se describe con la localizacion de los puntos de sus extremos. Un

rectangula, por gjemplo, puede definirse asi:
RECT 6,0,200,200

Empleando coordenadas carlesianas, |08 programas dibujan este
rectangulo comenzande en el extremo superior izquierdo de la pantalla,

desplazandose horizontalmente 200 pixeles a la derecha y verticalmente 200

pixelas para abajo.

La siguiente imagen es un ejemplo de dibujo con vectores:
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OBJETOS DE VECTORES CONTRA MAPAS DE BITS.

La concisa descripcion del cuadro anterior creado con vectores contiene
menos de 30 bytes de datos alfanumencos Por ofro lado, ia descripcion del
misme cuadrado como una Imagen de mapas de bits no compnmido en blanco vy
negro tomaria 5000 bytes. Aun mas, una imagen hecha con 256 colores 1equerira

la monstuosa cantidad de 40 K como mapa de bits

En términos de desempefio, cuando usted dibuyja muchos objetos en la
pantalla puede sentr una reduccion en la velocidad con la gue ésta se refresca
Asi una sola imagen hecha de 500 objetos de linea y rectangulo individuales, por
ejemplo, puede tomar mas tiempo a la computadora para procesarla y ubicarla en

la pantatia que otra que consista en séle algunos objetos.

En conclusién si se desea representar una imagen con aita calidad visual,
se deben de utilizar imagenes de mapa de bits, tomando en cuenta que el espacio
para almacenar dichas imagenes debe de ser mucho mayor al utihizado por la
imagenes de vectores y que la computadora debe contar con mas memoria para

visualizar las imagenes de mapa de bits mucho mas rapido.
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111.4. COLOR EN LA COMPUTADORA.

El color es un componente vital de multimedia. La administracién del
mismo es, por un lado, algo subjetivo y, por otro, un gjercicio técnico. La seleccion
de los colores y las combinaciones adecuadas para nuestro proyecto puede

requerir muchos intentos hasta que logremos ios resultados correctos.

Puesto que los receptores del ojo son sensibles a las luces color rojo,
verde y azul, haciendo combinaciones de estos tres colores primarios
aditivos, el ojo y el cerebro interpelaran las combinaciones intermedias, Esto
es la psicologia, no la fisica, del color: lo que percibimos como anaranjado en un
monitor de computadora es una combinacion de las frecuencias de las luces verde
y roja, no la frecuencia de espectro real que vemos al mirar una naranja a la luz
del dia. Todos estos factores hacen que la admunistracion del color en

computadora sea complicada.

La luz reflejada que llega a nuestro ojo desde una hoja impresa esta
compuesta por diminutos puntos de medios tonos de algunos colores primarios.
En contraste, los monitores de las computadoras son, como et sol, fuentes de fuz.
En la parte trasera de la cara de espejo de un monitor se encuentran miles de
puntos de un compuesto quimico de color fosforescente (rojos, verdes y
azules) que son bombardeados por electrones que pintan la pantalla a
grandes velocidades. Estos puntos son de un diametro de alrededor de .30 mm,

o menos, y estan colocados con mucho cuidado y a poca distancia.

Los puntos rojos, verdes y azules se encienden cuando el rayo de
electrones choca contra ellos; asi, el ojo ve la combinacion de rojo, verde y azul
(RGB) y la interpola Cuando uno de los colores primarics se sustrae de la mezcla

RGB, el color pnmario swustraido se percibe asi.
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Combinacién RGB Color percibido
Rojo i Rojo T
Verde Verde )
[Azut Azul

Rojo y verde (azul sustraido) | Amarilio
[Rojo y azul (verde sustraido) [Magenta

| Verde y azui {rojo sustraido) | Cian

Rojo, verde y azul S

Ninguno Negro

La mayor parte de los proyectos multimedia actuales se presentan en
monifores de color que despliegan una matriz de 640 pixeles horizontales y
480 pixeles verticales (640 X 480), usualmente alrededor de 72 puntos o pixeles
por pulgada. Cada pixel puede ser de uno de los 256 colores Con menos
colores no existe un rango suficiente para crear buenas iméagenes
fotorrealistas; no obstante, las fotografias con escalas de grnses de 16 tonos de
gnis salen bien. Con mas colores, la computadora debe trabajar mas para
desplegar la imagen en la pantalla y el desempefo se degraaa a menos gue
incorporemos un procesador mas rapido y agreguemos memoria a nuestros

dispositivos

La configuracién de 640 X 480 de 256 colores (8 bits) se conoce como
VGA {Video Graphics Array), ¥ es la configuracion por default de la mayoria de los
sistemas multimedia Windows. Aunque Windows soporta los adaptadores graficos
VGA de 16 colores (4 bits), requeriremos al menos una tarjeta gréfica VGA de 256
colores y un monitor VGA conectado a la computadora para crear multimedia

aceptable. Todavia pasaran algunos aflos para gue los procesadores y
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adaptadores mas rapidos, baratos y con 16 millones de colores se populancen

para PCs con Windows
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IIL.5. FORMATOS DE ARCHIVO DE IMAGENES

Existen muchos formatos de archivos que se utilizan para grabar mapas de
bits y dibujos. Los desarrolladores de programas de pintura y dibujo
continuamente crean nuevos formatos de archivo nativos que permiten que
sus programas carguen y graben archivos mas ripida o mas efectivamente.
La mayoria de las aplicaciones, sin embargo, ofrecen una opcion Guardar como
{Save as) que permite escribir archivos en otros formatos comunes.

Si empleamos una aplicacién especializada para crear mapas de bits o
dibujos, debemos asegurarmnos que el paquete de desarrollo multimedia pueda
importar los archivos de imagenes que producimos y gue nuestra aplicacion pueda
exportar esos archivos,

Windows utiliza los mapas de bits independientes de dispositivos
( Device Independent Bitmaps, DIB ) como su formato de archives de imagen
comin. Los DIBs pueden ser independientes o estar incorporados a un formato
de archivo para intercambio de recursos {Resource Interchange File Format,
RIFF). El RIFF es el formato preferido para el desarrollo multimedia en Windows,
pues se disefi¢ para contener muchos tipos de archivos, incluyendo mapas de
bits, partituras MIDi y texto formado. En Windows nadie previé un formato comun
para la administracién de objetos dibujados. La siguiente tabla contiene formatos

de archivos de imagenes que se pueden utilizar en el ambiente Windows.
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Formato Extension
DiB de Windows de Microsoft BMP, DIBy RLE
RLE DIB de Microsoft DB
Palette de Microsoft PAL
RIFF DIB de Microsoft RDI
Metaarchivo grafico de computadora CGM
Designer/Draw de Micrografx DRW
Formato 2-D de AutoCAD DXF
Especificacién inicial para el intercambio de graficos |IGS
PostScript encapsulado EPS
GIF de CompuServe GIF
Lenguaje grafico HP HGL
PC Paintbrush PCX
Gréficas de Lotus 1-2-3 PiC
Importacién de AutoCAD PLT
TGA de Truevisior TGA
TIFF TIF
Metaarchivo de Windows WMF
DrawPerfect WPG

Los formatos de archivos de imagenes utilizados con mas frecuencia
eh Windows son DIB, BMP, PCX y TIFF. Un archivo BMP es un archivo de
mapas de bits. Los archivos PCX se desarrollaron originalmente para los paquetes
de pintura de Z-soft en MS-DOS; estos archivos se pueden abrir y grabar en casi
todos los programas de pintura y autoedicion de MS-DOS. El TIFF (Tagged
Interchange File Format , formato de archivo de imagenes exploradas) se disefié
para ser el formato de imagenes de mapas de bits universal y también es utilizado

como amplitud de los programas de autoedicion.
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I11.6. SELECCION ¥ RECOPILACION DE IMAGENES,

l.a interface del usuaric de nuestro producto mulimedia es una
combinacién de elementos graficos y de un sistema de navegacién Si los
mensajes y contenido estan desorganizados y son dificiles de encontrar, o sl los
usuarios se desorientan o aburren, el proyecto puede fallar Las malas graficas

pueden aburrir.

El disefio de pantallas de computacién excelentes requiere un conjunto
especial de habilidades artisticas que no todos los programadores o graduados
en arle tienen. Asi como los programadores deben actualizarse sobre sistemas
operativos y lenguajes actuales, los artistas gréficos en computadora deben
también mantenerse informados sobre las cambiantes posibilidades de las nuevas

caracteristicas, técnicas, aplicaciones y herramientas crealivas.

El artista debe hacer selecciones de disefio amplias: caricaturas
para un juego infantil, ilustraciones generadas para una referencia médica, mapas
de bits digitalizados para un viaje turistico a Europa. El arte gréfico debe ser
adecuado no sélo al tema sino tambign al usuario, Una vez decidido el
enfoque, el artista debe trabajar con los pixeles en ia pantalla de su computadora y
hacer su trabajo. Un arlista grafico de multimedia siempre debe ponerse en el
papel del usuarnio final durante el procesa de disefio y generacion, seleccionando
colores que se ven bien, especificando las fuentes de texto que “hablan” vy

disefiando los botones que representan claramente fo que hacen.

La siguiente es una lista de lo que puede ser correcto y lo que no en el

disefic de pantallas muitimedia:
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COSAS QUE FUNCIONAN:

s Contrastes claros:  grande/pequefio,  pesadofigero,  brillante/oscuro,

delgado/ancho, barato/caro, efc.

« Pantallas sencillas y limpias con mucho espacio en blanco.

» Elementos atractivos a la vista, como letras maytsculas inicrales, o un solo

objeto de color briflante sobre una pantaila en escalas de grises

e Sombras y sombreados en varios tonos.

¢ Gradrentes.

« Gréficos invertidos para remarcar los textos e imagenes importantes.

¢ Objetos en varios tonos y texto en dos y tres dimensiones.

LO QUE DEBE EVITARSE:

¢ Mazclas de colores.

Pantallas atiborradas (Demasiado material).

-

o Humor tnilado, sobrerrepetido en animaciones.

Campanas o rechinidos cuando se hace chick en un boton.

Patrones de bordes con demastados adornos.
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» Frases simpaticas de pelfculas famosas.
¢ La necesidad de hacer mas de dos clicks para terminar.

¢ Incluir demasiados numeros (en las tablas el limite que sea 25 numeros; de

preferencia s6lo mostrar totales).

» Demasiadas palabras {no abusar de ellas; separar la informacién en frases

pequefias).
« Demasiados elementos importanies presentados muy rapidamente.

Una vez que-ya ha sido seleccionada la informacion grafica y visualizado el
tipo de pantalla multimedia que se va a utilizar en nuestro ptoyecto, se procede a

la adquisicion de fas imagenes.

Basicamente las im&genes son recopiladas de cuatro formas distintas:

ARTE DE RECORTES.

8i no queremos hacer nuestros proplos mapas de bits, se pueden
comprar a proveedores deo arte de recortes (clip art) y de fotografias ya
digitalizadas. FEi arte de recortes estd disponible en disquetes, CD-ROMs y a
través de algunos servicios en linea. Muchas aplicaciones graficas, como
CorelDraw y PhotoStyler, incluyen COROMSs de arte de recortes y graficos Utiles, o
envian sus colecciones cuando registramos el producto. Una coleccion de arte de
recortes puede tener una seleccién muy variada de imégenes, o puede contener
una serie de graficos, folografias, sonido y video sobre un tema especifico. Por
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ejemplo, Macromedia tiene colecciones ClipMedia que cubren temas como
“Negocios y tecnologfa” y “Trabajo en la industria”.

Una vez que se obtienen los mapas de bits del arte de recortes, se
pueden manipular y adaptar muchas de sus propiedades (como el brillo,

contraste, profundidad de color, tono y tamafio).
PROGRAMAS PARA MAPAS DE BITS.

Las facihdades y caracteristicas de los programas de pintura van de lo
sencillo a lo complicado. En la categoria de los programas simpies podemos
contar a los que se incluyen gratuitamente en los sistemas: Paintbrush para
Windows (con 16 colores). Existen programas més avanzados y con
caracteristicas mas elaboradas, como Adobe PhotoShop, Aldus PhotoStyler y
Designer de Micrografx. Proporclonan efectos sorprendentes de arte clasico
empleando una paleta completa de pinceles y herramientas digitales;
ademas, pueden trabajar con millones de colores, dependiendo de ia tarjeta de

videc del sistema y el tipo de monitor.
CAPTURADORES DE PANTALLAS.

La imagen gue vemos en el monitor es un mapa de bits guardado en la
memoria de video, actualizada cada sesentavo de segundo, o mas répido,
dependiendo de la velocidad de barrido del monitor. En la medida que integramos
imagenes al proyecto multimedia, podemos necesitar capturar y grabar una
imagen de nuestra computadora. La forma mas sencilla de capturar lo que
estamos viendo en la pantalla en un momento dado es oprimir las teclas

adecuadas, Esto convierte el mapa de bits de video en un mapa de bits en un

formato gue se puede utilizar:
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IMAGENES DIGITALIZADAS.

Puede ser que tras buscar en muchas colecciones de arte de recortes
todavia no encontremos el tan especial fondo de una pantalla sobre zoologia.
Algunas veces, cuando se busca con demasiada intensidad, uno no se da cuenta
que tene enfrente lo que busca. Objetos cotidianos pueden digitalizarse y
manipularse empleando herramientas de edicion de imagenes, para crear

efectos inusuales que llaman la atencién.

Otra alternativa a los graficos generados en computadoras es crear arte
grafico con los métodos tradicionales: acuarelas, pasteles y hasta crayolas Luego
digitalizar la imagen, hacer los cambios necesarios y ajustar los pixeles con la
computadora. Muchos disefiadores han caido en la trampa de querer hacer sus
disefios detailados con el ratén, cuando una pluma ¢ un lapiz puede dar los

mismos resultados, o mejores, mas rapidamente.
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1IL7. EDICION DE IMAGENES,

La mejor forma para tener mayor poder creativo al manipular mapas de
bits es utilizando un programa de edicién de imégenes. Estos programas
permiten no solo retocar las imperfecciones y detalles de las imagenes
fotograficas, sino hacer trucos, como colocar una imagen de nuestra propia cara
en el casco de un jugador de futbol americano sentado en las bancas del Super
Tazon del afio pasado.

Ademas de permitir mejorar y hacer fotomontaje de imagenes, los
programas de edicion de imagenes permiten alterar y distorsionar iméagenes.
Una fotograffa de una rosa roja puede cambiarse a una rosa parpura o azul si asi
se prefiere. Un nifio pequefio parado junto a su hermano mayor puede "estirarse”

para verse mas aito.

El morphing (metamorfosis) es otro efecto que puede ufilizarse para
manipular imagenes fijas o crear interesantes y a menudo desconcertantes
transformaciones animadas. Asimismo, permite hacer combinaciones uniformes
de dos imagenes de forma que parezca que una se funde en la otra, produciendo

en ocasiones resultados divertidos.

Los programas de edicion de imagenes pueden, sin duda, representar el
avance mas significativo en el procesamiento de imagenes por computadera, pues
brindan un poder sorprendente. Tales herramientas son indispensables para la

produccién de excelente multimedia.

Cada vez mas, las modernas versiones de estos programas brindan
algunas caracteristicas y herramientas de los programas de pintura y dibujo.
Pueden ulilizarse para crear imagenes desde cero, asf como para digitalizarlas
desde digitalizadores, tomadores de cuadros de video, camaras digitales, archivos
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de recortes de arte, o archivos originales de graficos creados con un paguete de

pintura o dibujo.

Estas son algunas caracteristicas tipicas de aplicaciones de edicién de
imagen de interés para los desarrolladores de multimedia

» Ventanas muitiples que proporcionan vistas de mas de una imagen al mismo

tiermpo.

» Convarsién de los principales tipos de datos de imagen y formatos de archivo

de la induslria.
¢ Introduccion directa de imégenes def digitalizador y fuentes de video.

¢ Empleo del esquema de memoria virtual que utiliza espacio en disco duro como
RAM para iméagenes que requieren grandes cantidades de memoria.

« Herramientas de seleccién capaces, como rectangulos, lazos y varitas magicas

para seleccionar porciones de un mapa de bits.
+ Coptroles de imagen y balance para brillo, contraste y balance de color.
¢ Buenas caracteristicas de enmascarado.
¢ Caracteristicas de deshacer y restablecer.
» Capacidad de alisado y controles de rugosidad y suavidad.

« Coniroles de mapas de colores para ajustes precisos de balance de color.
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« Herramientas de retoque, difuminado, nitidez, claros, oscuros, manchas y tinte.

« Transformaciones geométricas como girar, sesgar, rofar, distorsionar y cambiar

la perspectiva.
¢ Habiidad para volver a muestrear y redimensionar una imagen.

¢ Color de 24 0 16 bits, color idexado de 8 o 4 bits, escalas de grises de 8 bits,
blanco y negro y paletas de color adaptables.

¢ Faciidad para crear imdgenes desde cero, utilizando lineas, recténgulos,
cuadrados, circulos, elipses, poligonos, aerégrafo, brocha, I4piz y herramientas
de borrar, con formas de brocha adaptables y rellenos de color y gradientes

definidos por el usuario.

s Multiples tipos de letra, estifos y tamafios y manipulacion de tipos y rutinas de

anmascarado.

# Eiltros para efectos especiales, como cristalizacion, brocha seca, relieve,
facetas, fresco, pluma de tinta, mosaico, pixelizacion, cartel, ondulacién,

alisamiento, salpicado, estucado, giros, acuarela, ondas y viento.

Los programas de edicion de imagen vienen en general con mddulos
conectables que permiten irenzar, retorcer y, de otra manera, “filtrar* las imagenes
para lograr efectos especiales, pero las aplicaciones de pintar/dibujar como
TypeStyler de Broderbund, Typestry de Pixar y TypeAlign de Adobe estan
disefiadas para manipular tipos de letras de manera grafica. Los caracteres
deformados pueden capturarse como mapas de bits e incorporarse en el proyecto.
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111.8. ADQUISICION DE IMAGENES PARA EL PROYECTO: LA CIVILIZACION

MEXICA.

La seleccion de las imagenes que componen el proyecto estan todas

relacionadas con el contenido del mismo.

Las imagenes de el proyecto, fueron obtenidas de los siguiente libros:

Historia 2. Nuesiro pasado.
Rauif Bolafios Martinez.

‘Historia de México.

Amalia LOpez Reyes.

México a través de los siglos. Tomo Iy IH.
Vicente Riva Palacip.

Historia de México. Tomos 39, 40, 41, 45y 46,
Juan Salvat.

Ecos de la conquista.
Ma. Cristina Urrutia

Una visita al templo mayor.
Juan Carlos Mufioz.

Museo Nacional de Antropologfa.
Silvia Gdémez Tagle.
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Algunas imagenes son a color y solamente hubo la necesidad de
digitalizarlas y dimensionarlas; a as imagenes que se encontraban en blanco y
negro, se tuvo que editarlas con paquetes especiales de edicién.

Otras imagenes fueron capturadas de programas para edicién de

tarjetas de presentacion, ésto mediante un capturador de pantallas.

A continuacién s2 describe cada proceso realizado para la adquisicion de

las imagenes del proyecto:
DIGITALIZACION DE IMAGENES.

Para poder realizar la digitalizacion de imagenes, se conto con un
digitalizador de cama plana HP ScanJet 4p, y el programa HP PictureScan.

Antes de poder utilizar el digitalizador, se tuvo que instalar los
controladores {(drivers) del dispositivo y realizar la calibracién del mismo. No
se describen estos pasos ya que el software del equipo lo realiza casi

automaticamente.

Una vez que toda la instalacién de hardware y software quedo lista, se
empezo la digitalizacién de imagenes de la siguiente manera:
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» Cargar el programa HP Picture Scan mediante el siguiente icono.

e Aparece la pantalla caracterfstica de HP Picture Scan.

2 Gestor de Yareas de HP MictureScan

Oplimizar jg | - - S
sxploracifn paia; . Seleccidn detipo da pégine  Mussta:

Yaltes

P

Obias pgeiss it ~ Conseio— T

Haga clic en "Explorer’' pata dighakizar indgenes
instiuccionas . | ndividuales coia fotogpellas, dinos neales o

'

Ayuda..

¢ Se coloca sobre el digitalizador el documento que se desea explorar. Se realiza
un click con el ratén sobre en botén Explorar. El digitalizador empieza a realtzar

una exploracion previa del documento.
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o Al terrminar la exploracion, se muestra una pantalla que contiene el documento

explorado, con las imédgenes que ésle tenga, seleccionadas.

2 HP PieiweScan

N

fa:152 AL1GGeom
L _




CAPITULO I PAGINA 78

» Se decide que imagen se va a grabar en un archivo, si la seleccion no es
correcta, se vielve a seleccionar y se pulsa el botén Aceptar. Aparece la caja
de didlogo Guardar como.

2% Guardar como

Gyaedar en: l i_ 4 Imagenes

:ijAr;:hikv(os T

oEiy

T

+ Se asigna la unidad y el directorio en donde se va a guardar el documento, asi
como el nombre y el tipo de archivo que va a ser. Se pufsa el botén Guardar.
El digitalizador expiora fa imagen seleccionada pero ahora al destino asignado.

Este proceso es general y se ufiliza en todas las imagenes digitalizadas en
el proyecto. En total se digitalizaron 347 imégenes.
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CAPTURA DE PANTALLAS.

Para poder realizar la captura de pantallas conté con el programa Corel
Capture. La captura de las pantallas es sencilla y se realiza del siguiente modo:

« Cargar el programa Corel Capture mediante el siguiente icono.
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» Se realiza un click con el ratén sobre el botén Captura, con ésto el programa
Corel Capture estd listo para capturar cualquier pantalla Ejecutamos fa
aplicacion de la cual va a ser capturada la pantalla, en este ejemplo utiizarg
The Print Shop Deluxe.

%
3

nz%@-mz I

e Una vez que se tiene la pantalla deseada, se realiza la captura (mediante la
tecla indicada en la casila Tecla répida), con ésto la pantalla es transformada
en un bitmap y exportada al portapapeles con el objeto de después ser utilizada
como imagen.
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Este proceso es general y se utiliza en todas las pantallas capturadas en el
proyecto. En totai se capturaron 21 pantallas.
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H1.9, EDICION DE LAS IMAGENES DEL PROYECTO: LA CIVILIZACION MEXICA,

La edicién de las imagenes del proyecto, se realizdé con el programa
Corei Photo-Paint. No es et mismo tipo de edicidn para algunas imagenes gue
para otras. Todas las imagenes de color, que fueron digitalizadas en millones de
colores,;se tuvo que decrementarias a 256 colores, ésto se realizd con la
finalidad de que las imagenes pudieran verse en un monitor que soporte 256
colores (que es mas usual que el de millones de colores), ademas el tamafio del
archivo se reduce considerablemente y no se pierde calidad. También se ajusto el

tamafic de las imagenes a una resolucién de 640 x 480 pixeles (VGA).

Para las imagenes en escala de grises, se realizo 1o mismo, convertirlas a
256 colores con el objetivo de poderlas colorear y también las dimensioné a 640 x
480 pixeles (VGA).

El proceso para decrementar el color y ajustar la resolucion de las

imagenes tanto de colores como en escala de grises es el siguiente:

« Cargar el programa Corel Photo-Paint mediante el siguiente icono.

R

i

Corel
PHOTO-PAINT

» Aparece la pantalla caracterfstica de Corel Photo-Paint.
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g Lor:IPIIOIUI'AlI'\H Select v
Archive Edicibn  VYer |magen E[ecms Méscara Objete  Especial Ventana Ayuda

o Después se abre el archivo de imagen que se va a dimensionar con la opcion

Abrir del meni; Archivo.
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| Corel PHOTO PAINT Select
Archive  Edicibn  Yer Imngen Efectos MAscasa

¢ Aqui la imagen se encuenira a millones de colores y con el tamafio en el que se
digitalizé, para decrementar los colores, se uliliza la opcion Convertir a 256
colores (8 bits) del meni Imagen. En la caja de didlogo que aparece, se
seleccionan las casiflas Optimizada y Ninguno, posteriormente, se realiza n

click con el ratén en el boton Aceptar.
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« Una vez que fa imagen fue decrementada en sus colores, e siguiente paso es
dimensionarla, ésto se realiza mediante la opcién Nuevo muestreo del menu
Imagen. En fa caja de didlogo que aparece, se modifica la Anchura y la Altura
hasta que el lfimite de alguna sea 640 o 480 respectivamente. La Resolucion
se ajusta a 720 pixeles horizontalmente y 720 pixeles verticalmente. FPor titimo

se realiza un click con el raton en el botdn Aceptar.

AN Nuevo muesireo

| Unidades: lpmels l:l
8 Apch 5350 [30a0 8 [5s

: Altur‘ac; L8850 ' [480 ﬁ |54
.: Hﬂ%l ‘

: E!chsb‘ 'Iﬁ.rﬂl-alwsl EE—
X Hantsner aspecto st
- F"mealsmaﬁauw L
Imalipuwaldwm 1680550 bytes -
Nuewtmaﬁodemw 495380*74#8*

« De esta manera la imagen queda lista para poderse visualizar en un montor de

640 x 480 pixeles y 256 colores,
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imagen Efectos Mhscara Ohjeto  Especial  Vent

o e ey ey

Este proceso es general y se utiliza en todas las pantallas capturadas en el
proyecto En total se decrementaron y dimensionaron 368 imagenes.

Es dificil poder demostrar en forma escrita y paso a paso los tipos de
edicién que se utilizé en todas las imégenes det proyecto, por eso sblo se
ejemplifican dos casos, uno para imagenes a color y otro para imagenes en escala

de grises.

E) ejemplo de edicion mas utilizado en las imagenes a color es el siguiente:
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e Una vez dimensionada y decrementada en sus colores la imagen como sg

muestra en la sigufente figura.

i Carel PHOTO-PAINT - [Nuevol.cpy] ‘ .
icibn Yer jmagen Efectos Mascara QObjeto Especial Ventana

[N o | i s 2

Lapliva ¢ pupet
RELIUTNITL)

Lotin TR,
WWicTa Yoo
s puiea Lts cargas o 177

» Se liene que dejar el fondo de la imagen totalmente blanco, éslo se realiza
mediante la subopcién Ecualizar de fa opcion Tono del meni Efectos. Aparece
la ventana caracteristica de la ecualizacion de histogramas. En esta ventana se
desactiva la Ecualizacion de Auto y el tridngulo més extremo a la derecha, se
posiciona antes de fa curva mas alta dentro del histograma. Se gjecuta un click

sobre ol botén Aceptar.
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plica ¢l papel
s laimeines

4

YRt

iy
llevan

Con esto la imagen queda de la siguiente manera.
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! ) Carel PHOTO-PAINT - [Nuravul..'t:pl] S
m| Archive Edicién Ver |magen Efectos Méascara Objeto Especlal Ventana
Ayyda

| DM@ ErE

vapliva o papel

« b atios

I
s

v an

i
TN
RIS
(IR
ol
N ‘. [LI% LoRY
[RtTT RN
,‘m il
. AT LT
Fyuie i
Cd it D el 137

e Ahora se tienen que eliminar las letras, para hacerlo primero se seleccionan con
la herramienta de seleccién respectiva La imagen con las leltras seleccionadas
se ve de la siguiente forma.
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Corel PHOTOAAINT - |Nm“'uI up]

‘llxpiha el papel
“p AumInes

™

quicra que ¢
s prara Ly casgan P e '

« Una vez seleccionadas las letras, se pulsa la tecla Delete o Supr para
borrartas. Con la opcién Informacién del ment Imagen, se verifica cual es el
tamafio de la imagen y se crea un archivo nuevo que tenga ese mismo tamafio.

Esto se realiza con la opcién Nuevo del ment Archivo,
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B ar ana nueva imagen |
Mado Sels: lZEE Colores —I:_!] =
Colordepapet [ | AGH: 265,265,256

457

Hoieortet  [720 & oop

Yot [ G0 K Vobrwicn

o El objetivo de crear un nuevo archivo con el mismo tamafio que el de fa imagen
es para crear un fondo para la imagen. Con las herramientas clasicas de

creacion y rellenado de objetos, se crea un fondo como el siguiente.
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-
: ) ! Corel PHOTO PAINT - [Nuevnl).cp]
| Archivo  Edicibn  Yer Imagen Efectos Mascara QObjeto Especial Venfana

g Ayuda .

BE
H
33
(=

« Se selecciona la imagen original con la herramienta de selaeccion respectiva, se
corta y se pega en el fondo, quedando fa imagen final de la siguiente manera.
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1 _ Corel PHOTO-PAINT - fNuevo.cai} S ' ﬂﬂ'
g =| Archiva  Ediclin  Ver magen Efectos Méscara Qbjeto  Especial Ventana -
Aynda B

|CEmEEE &L

El ejemplo de edicion mas utilizado en ias imagenes de escala de grises es

el siguiente:

+ Una vez dimensionada y decrementada en sus colores fa imagen como se

muestra en la siguiente figura.
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7 ! Corel PHOTO PAINT - [Nuevol.cpt] )
w| Archive  Ediclin  Yer imagen Efectos fdboscara  Qbjete  Especial Veolana
Ayuda

¢ Se tiene que dejar el fondo de fa imagen totaimente blanco, ésto se realiza
mediante la subopcion Ecualizar de la opcion Tono del meni Efectos. Aparece
Ia ventana caracteristica de la ecualizacién de histogramas. En esta ventana se
desactiva la Ecualizacién de Auto y el tridangulo méas extremo a la derecha, se
posiciona antes de la curva mas alta dentro del histograma. Se ejecuta un click

sobre el botdn Acepfar.
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« Con esio la imagen queda de la siguiente manera.

96
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: Lo Corel PHOTO-PAINT - [Nuevab.cpi] B
| Archiva Edicibn  Ver |magen Efectos Mascara Objete Esucclal Ventana

|

Ayuda

e Con la herramienta Rectangulo, se dibuja un rectangulo que cubra la imagen
con el fin de colorearta, el color se define con la herramienta Relleno y va a ser

75 % transparente.
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Corel PHOTO PAINT - Nuevob.cpi] _
w| Archlve Ediclén ¥er Jmagen Efectos Mascara Objetn Especlal Ventana

« Se abre el archivo PERGA.CPT mediante Ia opcion Abrir de mend Archivo
Este archivo tiene la imagen de la superficie de un pergamino, la idea es
fusionar esta imagen con la otra. Se selecciona con fa herramienta de seleccion
correspondiente y se activa fa opcion Copiar del ment Edicién.
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. Corel PHOTO-PAINT  |PERE Th .
w| Archive Edicién  Yer |magen Efectos Méscara Objeto  Especial  Ventana
Ayuda

» Se pega la imagen PERGA.CPT en la imagen original mediante la subopcion
Como nuevo objeto de la opcion Pegar del ment Edicién.
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¢ E! objeto PERGA se ajusta al lamafio de la imagen original mediante los
botones de control y se selecciona fa opcién Persiana de capas/objetos del

menti Objeto, mostrandose fa ventana caracteristica Capas/objetos.
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e En el atributo de Opacidad se selecciona 25 y se cierra la ventana
Capas/objetos. Por titimo se selecciona la opcion Fusionar del menit Objeto.

Con ésto la imagen queda como se muestra.
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Las ediciones que se ejemplifican son las mas comunes dentro del proyecto.
Serla imposible explicar a detalie la edicién que se realizé con cada una de las
imagenes pero se espera que los ejemplos anteriores den una idea de como fue la
edicion de las imagenes del proyecto. En total se editaron 368 imagenes.
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CAPITULO IV.

CAPTURA Y PROCESAMIENTO DE VIDEO.

1V.1. OBIETIVOS.

Mostrar ¢e manera clara y sencilla la forma en como funciona el video, 10s
diferente tipos de estandares de video que existen, la manera de introducir el
video a una computadora y la forma de editarlo para que se pueda utilizar en un

proyecto multimedia.
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TV.2. INTRODUCCION.

Desde la primera pelicula muda, la gente queddé fascinada con esas
fotografias "en movimiento". En nuestros dias, el video en movimiento es el
elemento de multimedia que puede hacer que una multitud emocionada contenga
la respiracién en una exposicién comercial, o que un estudiante mantenga vivo ¢l
Interés en un proyecto de ensefianza por computadora. El video digital es una de
las facetas mdis prometedoras de multimedia, y constituye una herramienta
poderosa para acercar al usuario a la realldad. También es un método muy
efeclivo para llevar multimedia a un ptiblico acostumbrado a la television. Si se
utilizan elementos de video en un proyecto se pueden presentar mensajes en
forma efectiva y los espectadores tenderan a retener una mayor parte de lo que

ven.

De todos los elemantos de multimedia, el video es el que exige mayores
requerimiantos en la computadora. Una imagen fija de color en la pantalla de la
computadora puede requerir hasta 1 Mb de memoria. Si multiplicamos ésto por 30
{el nimero de veces por segundo a que debe remplazarse una imagen para dar la
sensacion de movimiento) se necesitaran 30 Mb por segundo para reproducir
video, 1.8 gigabytes por minuto o 108 gigabytes por hora. Ei solo hecho de mover
los datos de las imagenes a esa velocidad desde la memoria de la computadora
hasta la pantalla representa un reto hasta para las capacidades de procesamiento
de una supercomputadora. Por eso los mayores esfuerzos de investigacion en
multimedia se invierten en la compresién de las imagenes digitales de video

para llevarias a dimensiones mas manejables.
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1V.3. FUNCIONAMIENTO DEL VIDEO.

Cuando la uz reflejada por un objeto pasa a través del lente de la
camara de video se convierte en una seiial electrénica por un sensor especial
liamado disposltivo acoplado por carga (charge-coupled device, CCD). La sefial de
la cdmara inciuye tres canales de informacién de color {rojo, verde y azul) y pulsos
de sincronizacién (sync). Si cada canal de informacion de color se transmite
separadamente, las sefales se flaman RGB (Red, Green, Blue), que es el método
preferido para trabajos de video profesionales y de alta calidad. La sefial de video
también puede separarse en dos canales de color y un canal de brillantez para
hacer video componente. Si se mezctan las sefiales y se llevan por un solo cable,
es un compuesto de tres canales de color y de la sefial de sincronizacién; este
sistema da como resultado una definicion de colores menos precisa que no puede

manipularge o corregir sus colores, como en el caso de una sefial RGB,

l a sefial de video se entrega a través del conector video de entrada
(Video In) de la videograbadora, donde se graba en una cinta de video
magnética. También se pueden grabar uno o dos canales de audio en la cinta. La
sefial de video se registra en la cinta gracias a una cabeza de grabacion
giratoria que madifica las propiedades magnéticas de la supeﬁicie de la cinta
eh una serle de largas bandas dlagonales. Puesto que la cabeza sigue una
trayectoria helicoidal se Hama grabacion de barrido helicoidal, como se muesira en

ia figura siguiente:
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Ruia de baindo helicoida de laoata
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Cada banda representa la informacién para un campo del cuadro de

video. Cada cuadro se compone de dos campos entrelazados.

El audio se graba en una pista separada en linea recta en la parte
superior de la cinta de video, aunque con algunos sistemas de grabacion, en
particular los de cintas de 3/4 y 1/2 pulgada, de alta fidelidad el sonido se registra
helicoidalmente entre las pistas de video. En la parte inferior de la cinta hay una
pista de controt gue contiene los pulsos que regulan la velocidad. E| ajuste de
pistas o cracking es el ajuste fino de la cinta para que las pistas se alinien
correctamente a medida gue a cinta se mueve a través de la cabeza reproductora.



CAPITULO IV PAGINA 107

1V.4. ESTANDARES DE, PRODUCCION DE VIDEO.

t.os tres estandares de produccién de video y fos formalos de grabacién en
uso en el mundo son: NTSC, PAL, SECAM y HDTV. Puesto que estos estandares
y formatos no son intercambiables, es importante que sepamos donde vamos a
utilizar nuestra proyecto de multimedia. Un videocasete grabado en Estados
Unidos no funciona en un televisor europeo, aunque el método de grabacién y
formato del videocasete sea VHS. De la misma forma, las cintas grabadas con los
formatos europeos PAL o SECAM no pueden reproducirse en una videograbadora
NTSC.

Cada sistema se basa en un estandar distinto que determina la forma
en gue se codifica la informacién para producir una sefial que finalmente
genera una imagen. las videograbadoras de formatos multiples pueden
reproducir los tres estandares, pero en general no pueden grabar de un estandar a
otro; la grabacion entre estandares todavia requiere de equipo especializado de

punta.
NTSC.

Estados Unidos, Japon y muchos otros paises ufilizan un sistema de
produccién y despliegue de video que se basa en las especificaciones
establecidas en 1952 por el National Television Standards Committe {NTSC).
Estas definen un estandar para registrar la informacién en una sefial electronica
que finalmente genera una imagen de televisién. Como se especificé en el
estandar NTSC, cada cuadro de video se compone de 525 lineas de barrido
sobre la cara interna del tubo de vacio cublerto de fésforo cada treintavo de
segundo por ur haz de electrones de alta velocidad. La operacion ocurre tan

rapido que los ojos perciben la imagen como fija. En realidad, el haz de electrones
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da dos pasadas para dibujar cada cuadro de video; en la primera se encarga de
las lineas nones y, en la segunda, de las pares. Cada pasada {gue ocurren a una
velocidad de 60 por segundo o 60 Hz) dibuja un campo. El proceso de creacion de
un cuadro de video se llama entrelazado (técnica que ayuda a evitar parpadeos en

las pantallas de television).
PAL.

El sistema de lineu de fase aiterna (Phase Alternate Line} se utiliza en el
Reino Unido, casi toda Europa, Australia y Sudafrica. PAL es un metodo que
agrega color a una sefal de television en bianco y negro que dibuja 625 lineas a
una velocidad de 28 cuadros por segundo. Como NTSC, las lineas pares y
nones se entrelazan; cada campo toma un cincuentavo de segundo para dibujarse
(50 Hz).

SECAM.

El sistema secuencial de color y memoria {(Sequential Color and Memory)
se utiliza en Francia, Rusia y algunos otros palses. Aunque SECAM es un sistema
de 625 tineas a $0 Hz, difiere rucho de los sistemas de color NTSC y PAL en su
tecnologla de base y su método de produccién.

HDTV.

La television de alta definicion (High Definition Television) proporciona
1200 lineas de resolucion y una relacién de aspecto de 16:9. Esta relacion de
aspecto permite que se vean las peliculas en Cinemascope y Panavision. Hay tres
estandares de HDTV en competencia, dos con formato analdgico, uno japones y el
otro europeo, y el desarrollado en Estados Unidos con formato digital. E! estandar
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HDTV que resulte vencedor estara al aire a principios del siglo XXI.
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1V.5. CAPTURA DE VIDEO.,

Para desplegar imagenes de video analégicas (de teievision} en el monitor
de una computadora, primero debe convertirse la sefial de video de su forma
analdgica a digital. Para ello se debe instalar en la computadora una tarjeta
especial de superimposicién y digitalizacién de video que tome la sefial y la
convierta en informacion digital. La sefial de video analdgica (converida a
informacién digital} y los graficos digitales de la computadora se mezclan para dar
como resultado una pantaita completa de video en movimiento ¢ una ventana que

ocupa una parte de la pantalia de la computadora.

Es comdn que las tarjetas de superimposicion de video puedan capturar o
digitalizar cuadros de video, asi como reproduicirios a partir de las fuentes de
video analégicas; se utilizan con frecuencia para hacer peliculas de QuickTime y
AVI. Muchas tarjetas de video también incorporan facilidades para captura de
audio y administracién de sonido, de modo que la parte de audio de una
secuencia de video pueda interfoliarse digitalmente y sincronizarse con las
imagenas durante la digitalizacion. Sin embargo, algunas tarjetas de
digitalizacion de video sélo proporcionan tasas de muestreo de 8 bits a 22 KHz, to
cual no es de calidad CD, pero en la actualidad es la mds comun para multimedia

gue se distribuye en CD-ROM.

Algunas tarjetas de superimposicion de video ofrecen compresién por
hardware. Hasta en las PCs o Macintosh méds rapidas se pierden u omiten
algunos cuadros durante la digitalizacion porque la computadora esta demasiado
ocupada administrando fa informacion de video que entra. Para aliviar el cuelio de
botella del procesamiento, algunas tarjetas utilizan chips especializados para
acelerar el proceso de digitalizacion, con lo que se puede digitalizar

exitosamente una pantalla completa de video en movimiento a tiempo real a 60
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campos {0 30 cuadros) por segundo. Sin embargo, la desventaja de estos
sistemas de video apoyados en hardware es que usted necesita casi siempre un

sistema de reproduccién que tenga el mismo chip de compresién integrado.

Algunas tarjetas de superimposicién de video también proporcionan saiida
de video NTSC para que se pueda grabar en cinta de video lo que aparece en

el monitor.

Si una secuencia de video puede convertirse desde el principio de
analdgica a digital, luego grabarse como datos en un disco duro, CD-ROM u otro
dispositivo de almacenamiento masivo, esa secuencia puede reproducirse en el
monitor de la computadora sin necesidad de tarjetas de superimposicion de
video, reproductores de videodisco o monitores adicionales. Esta reproduccion se
realiza utilizando programas como QuickTime para Macintosh, ¢ Video para

Windows.
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IV.6. COMPRESION DE VIDEO.

La digitalizacion y el almacenamiento en la computadora de una
secuencia de diez segundos de video con movimiento a tiempo real requiere
de ia transferencia de una cantidad enorme de datos en un periodo cotto.
Para reproducir un so6lo cuadro de video digital con componentes a 24 bits se
necesita cerca de 1 Mb de datos de computadora; diez segundos de video llenan
un disco duro de 300 Mb. El video de pantalla completa con movimiento a tiempo
real necesita que la computadora proporcione datos a una velocidad de 30 Mb por
segundo; ésto es, mucho mas de lo que puede manejar una Macintosh o PC. Un
disco duro tipico transfiere datos a sélo 1 Mb por segundo, y un reproductor CD-
ROM a la ridicula velocidad de 150 K por segundo. Este cuello de botella
tecnolégico se esta superando en la actualidad con las técnicas de compresion
de imagenes. Los algoritmos de compresion de imagenes de video a tiempo real,
come el JPEG, MPEG y DVI se encuentran disponibles para comprimir
informacién de video digitai en relaciones que van de 50:1 a 200:1. Los esquemas
de compresion JPEG, MPEG y P*64 ulilizan el algoritmo transformada discreta
del coseno (Discrete Cosine Transform, DCT), un algoritmo que cuantifica la

habilidad del ojo humano para detectar las distorsiones de color e imagen.
JPEG.

£l JPEG (Joint Photographic Experts Group) es el mas popular de los
estandares de compresién que se ha desarrollado para imagenes fijas. Comprime
on relaciones cercanas a 20:1 antes de que ocurra alguna degradacién
visible en la imagen. El JPEG se ﬁa hecho popular para la compresion de video a
tiempo real en Macintosh y PC, pero a mayores relaciones de compresion sus
resultados son decepcionantes y sacrifica gran parte de tos datos de la imagen.
Cuando se aplica una relacion 30:1 a un cuadro de video a color, los
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requerimientos de espacio de almacenamiento se reducen de 1000 K a 33 Ky la
velocidad de transferencia se reduce a cerca de 1 Mb por segunde, aon dentro de

las capacidades de la mayoria de los dispositivos de almacenamiento.

Para comgtimir una imagen con JPEG, se dvide en blogues de pixeles de 8
X 8 vy los 64 pixeles resultantes (llamados rango de bisqueda) se describen
matematicamente haciendo referencia al pixel de la esquina superior 1zquierda.
La descripcion binaria de esta relacion requiere mucho menos espacio gque los 64
pixeles, asi que se puede transmitir informacion en menos tiempo. EL JPEG
comprime lentamente entre uno y tres segundos por cada Mb de imagen
dependiendo de la velocidad de la computadora, pero puede comprimir
imagenes en relaciones de hasta 75:1 con pérdida de parte de 1a informacién.

MPEG.

El estandar MPEG, de la asociacién Moving Picture Experts Group, se
utiliza para cadificar imagenes en movimiento. Su esquema permite comprimir
audio; sus velocidades de compresién son mayores y la descompresion se
hace en tiempo real. E| MPEG proporciona datos descomprimidos a
velocidades de 1.2 a 1.5 Mb por segundo. Esto permite que las unidades CD
puedan reproduch peliculas a color con movimiento a tiempo real a 30 cuadros por
sequnda. El MPEG comprime a relaciones de aproximadamente 50:1 antes de
que se degraden las imagenes, pero pueden obtenerse relaciones de hasta
200:1 con algo de degradacién observable. El MPEG, como el JPEG, es un
sistema simétrico, io que significa que comprime y descomprime a la misma

velocidad.
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DV

E! algoritmo DVI es una tecnologia programable de compresiéon y
descompresidn propietaria que se basa en el conjunto de chips i750 de intel.
Este equipo se integra con dos componentes con integracién a muy grande escala
(Very Large Scale Integrated, VLSI) para separar las funciones de procesamiento
de imagen y la de despliegue.

DVI brinda dos niveles de compresion y descompresién: video de
produccién (Production Level Video, PLV) y video de tiempo real (Real Time
Video, RTV). Ei PLV es una técnica de compresién asimétrica propietaria para
codificar video a color con movimiento a tiempo real. Requiere que a compafila
Intel haga la compresion en sus instalaciones o en una compafifa de codificacion
autorizada equipada por Intel. El RTV proporciona una calidad de imagen
comparable a la veloadad de cuadros (en movimiento) de JPEG y utiliza una
velocidad de compresién simétrica y variable. Tanto el PLV como el RTV utilizan
velocidades de compresion variables.

Los algoritmos DVI pueden comprimir imagenes de video con
relaciones entre 80:1 y 160:1. El DVI reproduce video en el tamaiio original
del cuadro y a todo color a velocidades de 30 cuadros por segundo, mientras
el JPEG sélo proporciona una imagen aceptable en una ventana pequefia en (a
pantalla de la computadora. Cuando se incorpora a una macrocomputadora, la
reproduccién del DVl se aproxima a la calidad de las estaciones de

tolevision,
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IV.7. VIDEO Y PELICULAS DIGITALES.

Las peliculas de video digital son secuenclas de escepas de graficos

de mapas de bits (cuadros) reproducidas con gran rapidez.

Las herramientas para hacer cine aprovechan las tecnologias de
QuickTime (Macintosh) y Microsoft Video para Windows (también conacido
como tecnologia AVl o Audio Video Interleaved), y permiten crear, editar y
presentar segmentos de video digitalizado en movimiento, en general en una
pequeiia ventana en un proyecto multimedia. Las herramientas para hacer cine,
como Adobe Premiere permiten editar y ensamblar secuencias de videg
capturadas desde la camara, cinta, ofros segmentos de cine digitalizado,
animaciones, imagenes digitalizadas y de audio digitalizado o archives MIDI. La
secuencia terminada, que a menudo incluye transiciones y efectos especiales,
puede entonces reproducitse ya sea en forma independiente o en una ventana

dentro de! proyecto.
FORMATQS DE VIDEO.

{os formatos y sistemas para almacenar y reproducir video digitatizado
desde y hacia archivos de disco estan disponibles con QuickTime y AVI. Ambos
sistemas dependen de algoritmos especiales que controlan la canbtdad de
informacién por cuadro de video que se envia a la pantalla, asi como la velocidad
a la cual se despliegan los nuevos cuadros. Actualmente, ninguna tecnologia
brinda imagenes de pantalla completa a 30 cuadros por segundo sin la ayuda de
tarjetas complementarias. Ambas tecnologias brindan una metodologia para
interfoliado, o mezcla de datos de audio con datos de video, para que el
sonido permanezca sincronizado con fa imagen. Y ambas tecnologias permiten
que los datos fluyan del disquete a la memoria de una manera organizada y
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CAPITULO V.

CAPTURA Y PROCESAMIENTO DE AUDIO.

V.1, OBJETIVOS.

Explicar el concepto del sonido, los diferentes tipos de sonidos que la
computadora puede utilizar y como pueden ser capturados y editados para ser

utilizados dentro de un proyecto Multimedia-
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V.2. INTRODUCCION.

£l sonido es quizas el elemento de muitimedia que mas excita los
sentidos; es el modo de hablar en cualquier lengua, desde un susurro hasta un
grito Puede brindar piacer al escuchar miisica; sorprender con los efectos
especiales, o crear el ambiente que establezca la atmésfera adecuada, La
forma en que utilice el sonido puede hacer la diferencia entre una presentacion de

muitimedia ordinaria y otra profesional y espectacular.

Cuando algo vibra en el aire moviéndose hacia atras y hacia adelante
(como el cono de un altavoz) crea ondas de presion. Estas ondas se propagan
como las del agua de un estanque al arrojarle una piedra; cuando llegan a
nuestros timpanos experimentamos el cambio de presién, o vibraciones, como
sonido. En el aire las ondas se propagan a 750 millas por hora. Las ondas de
sonido varian on volumen (medidas en decibeles, o dB) y en frecuencia o
fono (vibraciones por segundo, medidas en hertz o Hz). Muchas ondas de
sonido se mezclan formando un mar de audio de muasica sinfdnica, lenguaje o sélo

ruido.

El sonido es energia, como cuando las olas rompen en una playa arenosa,
Demasiado volumen puede daftar de forma permanente los delicados
mecanismos de los timpanos. En términos de volumen, fo que escuchamos
subjetivamente no es io que oimos objetivamente. La percepcion de volumen
depende de la frecuencia o tono del sonido: a frecuencias bajas, se requiere de
mas poder para lograr el mismo volumen percibido que un sonido a rangos de

frecuencia mayores o medianos.
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V.3. T1POS DE SONIDO,

La computadora, principaimente tiene dos formas de grabar y ejecutar el
sonido, mediante la Interface digital de Instrumentos Musicales (MIDI) y el
Audio digital.

INTERFACE DIGITAL DE INSTRUMENTOS MUSICALES.

Es un estandar de comunicaciones desarroliado a principios de los
ochenta para instrumentos musicales electrénicos y computadoras. Permite
que la masica y los sintetizadores de sonido de diferentes fabricantes puedan
comunicarse entre si enviando mensajes a través de cables conectados a los
dispositivos. MIDI proporciona un protocolo para pasar descripciones
detalladas e una partitura musical, como notas y secuencias de notas y qué
instrumento las tocara. Pero ios datos MIDI no son sonido digitalizado, son una
representacién "taquigrafica” de 1a misica almacenada en forma numeérica.
Un archivo MIDI es una lista de drdenes en un marcoe de tiempo de grabaciones
de acciones musicales (opresion de una tecla de piano o un pedal, por ejemplo)
que, cuando se envia a un dispositivo de reproduccion MIDI, produce un sonido.
Un mensaje conciso MIDI puede producir un sonide complejo o una secuencia de
sonidos para tocarse en un instrumento o sintetizador; asi, los archivos MIDI
tienden a ser significativamente mas pequefios que los archivos equivalentes de

onda digitalizada.
AUDIO DIGITAL.
Los datos de audio digital son la representacién real de un sonido,

almacenado en forma de miles de nameros individuales {llamados maesiras). Los

datos digitales representan la amplitud instanténea (o volumen} de un sonido en
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periodos pequefios de tiempo. Debido a que no dependen del dispositivo, los
sonidos de audio digital suenan igual todas las veces gque se tocan. Pero esta

consistencia tiene un precio: grandes archivos de almacenamiento de datos.

Los sonidos digitalizados son muestras de sonido. Cada enésima
fraccion de un segundo se toma una muestra de sonido y se guarda como
informacion digital en bits y bytes. La velocidad de muestreo es la frecuencla
con que se toman las muestras y el tamafio de la muestra es la cantidad de
informacion almacenada de cada muestra. Mientras mas seguido utilice una
muestra y almacene mas datos acerca de ella, mejor serd la resolucion y la
calidad de reproduccién del sonido capturado.

Las tres muestras de frecuenclas utilizadas mas a menudo en multimedia
son calidad CD 44.1 kHz, 22.06 kHz y 11.025 kHz. Los tamafios de las muestras
son de § o 168 hits. Mientras mas grande sea el tamafio de la muestra, mejor
describiran los datos el sonido grabado. Un tamafio de muestra de & bits
proporciona 256 unidades iguales para describir el rango dinamico o amplitud (el
nivel de sonido en ese tiempo) del sonido capturado. Un tamafio de muestra de 16
bits, por su parte, da la sorprendente cantidad de 65 536 unidades iguales para

describir el rango dinamico.
DIFERENCIAS ENTRE MIDI Y AUDIO DIGITAL.

Los datos MIDI son a los datos de audio digital, lo que los vectores o
graficos dibujados a los graficos de mapas de bits. Esto es, los datos MID!
dependen del dispositivo; los datos digitales no.

MiDI iene varias ventajas sobre el audio digital:
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# Los archivos MIDI son mucho mas compactos que los archives de audio
digital, y su tamafio es por completo independiente de la calidad de
reproduccion. En general, los archivos MIDI serdn entre 200 a 1000 veces mas
pequefios que los archivos de audio digital con calidad CD. Debido a que son

pequefios, no emplean mucha RAM, espacio en disca o recursos de la CPU.

« En algunos casos, los archivos MIDI pueden sonar mejor que los de audic

digital si fa fuente de sonido de MIDI que utiliza es de alta calidad,

* Se puede cambiar el tamafio de un archivo MIDI (variando su ritmo} sin
cambiar el tono de la miisica ni degradando la calidad de audio. Los datos
MIDI son completamente editables hasta ef mvel de una nota individual.
Podemos manipular los detalles mas pequefios de una composicion MID( (a
menudo con precision del orden de los submilisegundos) de diferentes

maneras, imposibles con el audio digital.
MiDI también tiene sus desventajas:

+ Debido a que los datos de MIDI no son sonido, podemos estar seguros de que
nuestra reproduccién seré precisa soélo si el dispositivo de reproduccion
MIDI es idénlico al utilizado para la produccion. Aun con e estandar general
MIDI, ef sonido de un nstrumento MIDI varia de acuerdo a la electionica del
dispositivo de reproduccién y al método de generacion de sonido que uliliza.

e MIDI no puede utiizarse con faciidad para volver a reproducir un didlogo

hablado, aunque existen dispositivos de muestreo, técnicamente complicados y

caros.



CAPITULO V PAGINA 143

Pasemos ahora a analizar el audio digital, {as ventajas y desventajas de

trabajar con él son mas o menos las opuestas a las de los datos MIDI:

En general, la ventaja mas importante del audio digital es su consistente
calidad de reproduccién, pues aqui es donde MIDI s menos confiable. Gon el
audto digital podemos estar més seguros de que la pista de sonido del proyecto
de multimedia sonard tan bien al final como lo hizo al principio, cuando fue
creada. Por esta razén, no sorprende que el audio digital se utilice con mucho

mayor frecuencia que los datos MIDI para pistas de sonido de muitimedia.

Esta disporuible una seleccién mas amplia de programas de aplicacién y
soporte de sistemna para audio digital en todas las plataformas de trabajo.

La preparacién y programacion requerida para crear audio digital no demanda
conocimientos de teorfa musical; normalmente frabajar con datos MIDI
requiere un minimo de familiaridad con las partituras musicales, asl como con la
produccién de audio.

Por gitimo haré las siguientes recomendaciones:

En general, se podra utilizar datos MIDI en las siguientes circunstancias:

¢ El audio digital no trabaja si no se tiene suficiente RAM, o suficiente
espacio en disco duro, o un procesador suficientemente poderoso.

¢ Sitenemos una fuente de alta calidad de sonido MIDI.

o Sicontamos con un conlrol total sobre el equipo de reproduccién.
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0 .Si no se necesitan diglogos hablados.

* En general, utilizaremos audio digital en las siguientes circunstancias:
¢ Si no tenemos el control sobre el equipo de reproduccion.
¢ Sicontamos con el equipo para manejar archivos digitales.

¢ Si necesitarmos diglogos hablados.
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V.4. FORMATOS DE AUDIO.

Un formato de archivo de sonido es simplemente una metodologia
reconocida para organizar los bits y bytes de datos de sonido digitalizado en
un archivo de datos. La estructura del archivo debe conocerse, por supuesto,
antes de gue los datos puedan guardarse o, mas taide, cargarse en una
computadora para que se editen y/o reproduzcan como sonido.

En Magcintosh, los sonidos digitalizados pueden almacenarse como archivos
de datos (.AIF o SND) o como recursos en la bifurcacion del sistema o de la

aplicacion.

En Windows, los sonidos digitalizados se almacenan como archivos de
onda {WAV), el formato por omisién y el mas comun. El formato modulacion por
impulsos codificados (Microsoft PCM o Pulse Code Modulation) y el formato
AIFF (Apple's Audio Interchange File Format) o AlF (algunas veces IFF) son
también comprendidos y traducidos al formato y desde el formato WAV.

Macintosh y Windows pueden utilizar los archivos MIDI. Muchas tarjetas de
sonido PC incluyen una interface MIDI (y es un requerimiento para las
computadoras MPC). En Macintosh se necesita un adaptador MIDI para entrada y
salida de instrumentos para MiDI. En ambas plataformas, los sonidos MIDI son

almacenados en general en archivos con la extension MID.
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V.5. CAPTURA DE AUDIO.

Preparar archivos de audio digital es bastante sencilio. Si se tiene material
de fuentes analdgicas como musica o efectos de sonido grabados en medios
analégicos, como casetes, el primer paso es digitalizarlo grabandolo en un medio
digital que pueda leer ia computadora. En fa mayoria de los casos, ésto significa
reproducir el sonido desde un dispositivo {como una grabadora) mediante
cables, directo a la computadora utilizando programas apropiados de
digitalizacién de audio. E| calibre del micréfono y los cables afecta grandemente
la calidad de las grabaciones de audio. Un micréfono unidireccional ayuda a filtrar
los ruidos externos y los cables ayudan a reducir el ruido emitido por el equipo

electrénico circundante.

las computadoras personales no proporcionan audio de calidad
multimedia hasta que se les instala una tarjeta de sonido. Las computadoras
MPC estan configuradas para sonido desde que se ensamblan. Existen varios
equipos de actualizacion que incluyen tarjetas de sonido y unidades de COROM.
WaveEdit es un sistema sencillo de produccidn y edicién de sonido MPC; viene
con un equipo de desarrollo de multimedia de Microsoft y brinda caracteristicas
suficientes de grabacién y edicién para la mayoria de los proyectos. También
brindan una utilidad para convertir archivos de Windows a Macintosh y viceversa.

Algunos ejemplos de tarjetas reconocidas en el mercado son: Sound
Blaster, Adlib, Pro Audio Spectrum, Galaxy y muchas ofras mas. Todas
proporcionan herramientas de captura y edicion de audio.
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V.6. EDICION DE AUDIO.

Una vez que se hizo la grabacion, es casi seguro que necesite editarla. Las
herramientas de edicidn de sonido para sonidos digitalizados y MIDI permiten ver
la musica mientras se escucha. Al dibujar una representacion de un sonido en
peqguefios incrementos, ya sea en partitura o en forma de onda, podemos cortar,
copiar, pegar y, de otra manera, editar segmentos con gran precision, algo

imposible de hacer en tiempo real (que es como se ejecuta la musica).

Las operaciones de edicibn basica de sonidos que necesitan la mayoria de
los productores de multimedia son las siguientes.

» RECORTES. Quitar "espacios muertos” o espacios en blanco desde ef
comienzo de una grabacion y cualquier iempo muerto innecesario en el final
son operaciones basicas. Aun recortar unos pocos segundos en algunas partes
puede marcar una gran diferencia en el tamafio de su archivo.

+ EMPALMAR Y MONTAR. Quiza desedramos quitar los ruidos externcs que
inevitablemente se meten en una grabacién. Incluso los estudios de narracion
més controladlos necesitan retoques. También puede ser que se necesile
montar grabaciones mas largas cortando y pegando varios pedacitos. Eslo se
hace empalmando y montando segmentos.

+ AJUSTES DE VOLUMEN. Sitratamos de montar diez diferentes grabaciones
en una sola pista de sonido, existe poca probabilidad de que todos los
sagmentos lengan el mismo volumen Para dar un nivel de volumen constante,
seleccionamos todos fos datos en el archivo y subimos o bajamos el volumen
en conjunto hasta cierto nivel. No se tiene que incrementar demasiado el

volumen o podemos distorsionar el archivo.
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CONVERSION DE FORMATO. En algunos casos Ios programas de edicion de
audio digital podran leer un formato diferente del que leyd nuestro programa de
presentacion o de desarrollo. Estas heramientas ofrecen la compatibifidad
enlre archivos para que se puedan ublizar sonidos de ofras plataformas

computacionales.

REMUESTREO Y MUESTREC A BAJA VELOCIDAD. Si se ha grabado y
editado sonidos en velocidades de muestra de 16 bils, pero ublizaremos
velocidades y resoluciones mas bajas, se debe remuestrear o muestrear ef

archivo a baja velocidad. Esfe proceso ahorra espacio considerable en disco.

DISOLVENCIA Y DESVANECIMIENTO. La mayoria de fos programas ofrecen
capacidad de envolfura, Gtil para secciones fargas que deseamos disolver
(fade-in} o desvanecer (fade-out) graduaimente. Esta envoltura es importante

para suavizar el principio y el final del archivo de sonido.

ECUALIZACION. Algunos programas ofrecen capacidades de ecualizacion
digital (EQ) que permiten modificar el contenido de una frecuencia de grabacion

para que los sonidos se aclaren u opaqguen.

AJUSTES DE TIEMPOS. Los programas mas avanzados permifen alterar la
longitud (de tiempo) de un archivo de sonido sin cambiar su tono. Esta
caracteristica puede ser muy (til, pero la mayor parte de los algoritmos de
ajuste de tiempo dismintyen severamente la calidad de audio del archivo si se
altera la longitud més de un porcentaje pequefio en cualquier direccion.

PROCESAMIENTO DIGITAL DE SENALES. Algunos programas permiten
procesar la seffal con efectos, tales como eco, miultiples reproducciones con

refraso, coros y otros sonidos especiales. La capacidad de procesar un sonido
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con efectos puede enriquecer un proyecto. Crear un ambiente colocando el
sonido dentro de un cuarto, pasifio e incluso catedral, brinda profundidad y

dimensitn a un proyecto.

¢ SONIDOS A LA INVERSA. Otra maniputacion sencilla es poner al reves todos
fos sonidos de audio digital de una grabacion, o sblo una parte. Los sonidos, los
didlogos hablados en particular, pueden producir un efecto sobrenatural, de otro

mundo cuando se tocan af revés.

Independientemente de si se trabaje en una Macintosh o en Windows, se
necesitan seguir ciertos pasos para tener una grabacién de audic en los

proyactos de muitimedia.

¢ Decidir que clase de sonido se necesita (misica de fondo, efectos especiales

de sonido y diglogos hablados).
¢ Decidir en que parte del proyecto ocurtiran estos eventos.
» Defimr dénde y cuando se ulilizarg audio digital o MIDI.
« Conseguir el material creandolo o comprandolo.
» Editar los sonidos para adaptarios al proyecto.

« Probar los sonidos para ver si estan ben sincronizados con las imagenes del

proyecto,

Cuando sea tempo de importar los sonido editados y compilados al

proyecto, necesitamos saber como maneja los datos de sonido el software de
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multimedia. Cada programa los maneja un poco diferente, pero el proceso es
bastante sencillo: indicar al programa que archivo debe reproducir y cuando
hacerlo. Esto se hace casi siempre con un proceso de importacion o

vinculacion durante el cual se identifican los archivos.



CAPITULO V PAGINA 151

V.7. CAPTURA DE AUDIO PARA EL PROYECTO: LA CIVILIZACION MEXICA.

El sonido de un proyecto, se compone de misica y narraciones. La

obtencidn de dichos elementos, se realiza de la siguiente manera:

e La misica se obtuvo de discos compaclos y casssites. Se divide en 28

melodias prehispénicas y 13 de caracter espaftol.

e En total son 45 narraciones distintas.

Los dispositivos periféricos utilizados para la captura del audio fueron los

siguientes:

¢ Una tarjeta de sonido Sound Blaster Pro de 16 bits (necesaria para todas las

capturas).

¢ Una unidad de disco compacto Samsung 8x (utilizada para la musica en CD y

los efectos de sonido).
o Un conjunto modular Sony (utilizado para la musica en casseltes).
» Una videocémara Cannon (utilizada para las narraciones)

» Un cable tipo RC para la conexion enfre la fafjela de sonido y cualquier
dispositivo {exceplo la unidad de CD).

Una vez teniendo los dispositivos que generan el sonido, tos cables

necesarios para conectarlos a la tarjeta de sonido y {a musica, efectos de sonido o
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narraciones, el siguiente paso fue capturar (digitalizar) los sonidos. Los pasos para

realizar la captura fueron ios siguientes;

o Configurar fa tarjeta de somdo con sus conlroladores, este proceso no se
describe ya que se realiza de manera automatica al instalar fa tarjeta de sonido
En segtida, se tiene que seleccionar la fuente de audto, es decir, el tipo de

penférico que se ublizara en la capiura Esto se realiza con el programa

SBPMixer al cual se accesa mediante el siguiente icono.

¢ Se presenia la pantalla caracteristica de SBPMixer. En ella se especifica la
fuente del audio en la opcién Source, asf como también el nivel de volumen
con el cual se hara la captura mediante la opcién Volume. Esta aplicacion tiene

que estar activa mientras se realiza {a caplura.

Sound Alaster Peo Mixer Control - [

Exitt Help
|'Volurne "ADC In Test —} §

Mas FM CD Mic Lin Voc||[ Source
@ cCo

O Mic

O Line In
Filtes = | 8
O None -
@® Law Freq
O High Freq

. ] oo
Lock L/R Val I Save ] I Stait Test i
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e Inmediatamente después se ejecuta el programa Sound Forge XP, mediante el

siguiente icomno

if.
N

:

"

Sound Forge XP 3.0

« Se presenta la pantalla caracteristica de Sound Forge XP.

Sound Forge X9

I File Edit View Special Window Help
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e Una vez que aparece la ventana caracteristica, se ufiliza la opcion Record del
ment Special para comenzar la digitafizacién de los sonidos. Aparece la

siguiente vehtana

(— IR . Record - Samphﬂ R e
ecording sitvbutos: 22.050 Wiz 161 Moo -

Hemgle...

Mogde: IMulliple Takes Lﬂ [™ Manitor input
L B peak Holp

Stait 0% B
0% !
[ X0 S Martgi -
_ o et ;
Longth; _ i ) 102 Selention I :

Input format: |Samplos |_',!g:1i_] Window... |

(B & |[na=wdl[___m J |R'lea£wllMllﬁTEl

o Ti-«mmm ;,1;§11n§

I”‘ nmm mlpmt—ml m mmedal:

s En esta ventana se realiza la grabacion, primero se configuran las
caracteristicas de archivo que contendré el audio mediante fa seleccion del

botén New.
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e La configuracion que tienen los archivos de audio es: Sample Rate de 22,050
Hz, 8 bits y sehal Mono, la cual se considerd Optima por las necesidades de

cahdad y almacenamiento.

New Window

Sampte gate (2,000 - 60,006 Hzk |zz 050 [gj

{S,mph size <y Chonnely—— -— o
|

@ Mono
" O Stereo

@ 10 il

f2:40:46

i
|

s Se gjecuta un click sobre el boton OK. Una vez que el archivo fue preparado, se
empieza la grabacion. Se ejecuta el botdén Record y se inicia la reproduccion

def sonido desde el dispositivo.

e Una vez gue la reproduccién del audio haya finalizado, se pulsa el boton Stop.
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¢ Después sg cierra la ventana de captura mediante el botén Close, quedando el

sonido digitalizado.

: . . ) ‘iuuml Farge XP - MMWA‘{]
B = Eilc gdit View Special DProcess Effects Tools ‘Window Heip

AR DI [W)[2[S[TTa]Z)]
l

12400 [307.200 ! 16300 B

R0z [ollaloRe

AR NN T gl -
p.mmm(mquwmwmsmm © [ 22080Hz [ BER | Wono [ 1471160

¢ Por ditimo se guarda el archivo con el sonido digitalizado mediante la opcién
Save As del mend File.

Este proceso es general y se ocupd en todas las capturas de audio no

importando la fuente de sonido. En total se capturaron 86 archivos de sonido.
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V.8. EDICION DEL AUDIO PARA EL PROYECTO: LA CIVILIZACION MEXICA,

Una vez que el audio fue capturado el siguiente paso es editario. La edicion
consiste generalmente en cortar porciones de audic que no sirven (espacios en
blanco, palabras mal dichas, sonidos indeseables, etc), tambi¢n en amplificar el
volumen del sonido y en algunos casos la mezcla de misica con las

narraciones.

Se describe brevemente cada uno de los procesos anteriores:

e Para poder realizar cJailquiera de los procesos de corte, volumen o mezcla, se
utilizo el programa Sound Forge XP. Para ejecuario pufsar el siguients icono.

@;’

¥ Sound Forge XP 3.0

» Se presenta la pantalla caracteristica de Sound Forge XP.
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: Sound Forge ®P
File Edit Yiew Special Window Help

REENBCRED RN )
DCoODEN]

e Una vez que aparece la ventana caracteristica, en todos los casos se necesita
abrir el archivo que se va a editar. Esto se hace mediante la opcion Open del
menti File. Se sefecciona el archivo y se ejecuta un click sobre el bolon OK.
Sound Forge Xp presenta enfonces el archivo de audio expresado

graficamente.
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": File Edit Yiew 3Jpecial Process Eﬂe;}_s__]:unls Window Help ";
Cl=uul(: [mims] ()]0 [ElZ]

)= [[alw]>] o

o N 1204300 I@_ L TATAE 1) Hied

bR e e

) T+ji1024 [Qf]afe
A s
BB | 8B% | Moo | 1807900

o] —
s | "‘_”:E“ > {vi) . k!.!

J g

Este archivo se encuentra tal y como se capturd, lo primero es efiminar los
segmentos de audio .que no sirvan. Esto se hace seleccionando el segmento

con un arrastre del ratén.
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Seund Forge XP MM.W;‘WI -
FHe Edit View Special Process Effects Tools Window tHelp

w3 [Elm @) (o) (< [0)[TTal2)]

| 192409 TEILC - | 397,200 [409600 {siegop

TRV RRTTHE .

TP | Mona | 153730

s Después se pulsa la tecla Delete.
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Sound Forge XP - [WM.WAV]
=| file Edit Yiew Special Process Effegls Tools Window Help

MEFEEDRRREEE R
[e][>[>Tula] >} |

s s ot

o] 1
Bl ] ]| m][ e fen]
Processing tme (Dolato} ﬁ.ﬂﬁm

« EI proceso anterior es repetitivo y se debe de hacer en todos fos segmentos
que no se vayan a utilizar. El siguiente paso, es amplificar el volumen del

archivo. Para realizar ésto, se selecciona fa opcion Select All del meni: Edit.
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= Q -

w| File Edit View Special Process Effects Jools Window Help

D w|w]@][» [E[Smm] ()[R 2]

4

++

(@][w]w]ufu]u]:
[ 1102400 LT 13200 1403600 1512000 164409

f

4 R L
I""‘. llm imi E‘ !*@J . =‘;I

) »i1 3024 |Qia]e
i ' TO] 146974417 1489705
["52080Hz | 6Bk | Mono | 1468745

« Después se activa fa opcion Volume del mend Process. Aqui se determing el
porcentaje de volumen que se quiere aumentar. Se ejecuta un click sobre el
botdén OK.
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s Como se incremento ef volumen de los archivos en un 400 %, el proceso
anterior se realizo 2 veces, quedando los archivos a un volumen 6ptimo.

Seul Fcnrqn AP WMAY]
ﬁ File Edit yicw Special _Process Eﬂc;ls Jools  Window ﬂcfp

|_J11024 [o.]!a]n :

i<l

B TmCe] [k es] ' . _ .
R Processing tme Vohme] 15,033 seconds ., ) - ﬁﬁ 383 Mano 14815 )
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Los procesos anteriores son generales y se realizan en todos los archivos
de audio del proyecto. En total se recortaron segmentos inservibles y se aumentd
ef volumen de 95 archivos.

En algunos casos hubo la necesidad de mezclar dos o mas archivos de
audio en uno solo. Esto se realizo de la siguiente manera.

e Se abren los archivos que se van a mezclar medianie la opcién Open dei meni;

Fife. Utilizando la opcion Tile Vertically del meni Windows, se pueden

visualizar los arctivos al mismo tiempo.

Sound Forge XP . B EH -

| File Edit View Special Process Fffegts Tools Window Help

{45560 72008

otivetestemisnpin v

[a]1162¢ JaJjale

|

o[~ m [}
" ey
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» Se selecciona del primer archivo, la porcion o todo el archivo que se desea

mezclar.

Sound Forge XP
§ File Edit View Special Process Eifects Tunls Window Help

MEBORDCEREE [
: [E][b|>|u|-[:1]r- |

[af1 1024 [Q]]a [0

WM. WAV
SR 123 e :m LT NLTTT

*H*WWM i b o

“afitoza [Qf[Q]e
_

B i

o Una vez realizada la seleccion, se uliliza la opcion Copy del mena Edit, con
asto ef archivo es almacenado en memoria. En el segundo archivo,
posicionamos el cursor en donde queremos que empiece la mezxcla de los
archivos y selecctonamos la opcién Mix de! ment Edit En fa ventana de mezcla
se configura el volumen que tendra tanto el primer archivo como ef segqundo
archivo. En general las narraciones se deben de mezclar con mas volumen que
la misica Una vez especificados los voltimenes de los archives, se gjeciita un

chick sobre el boton OK,
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B w1

Source: Chpbaard — - Deshnntion: WHWAY-———--- - l..___u..K__. j s
sy o mx | B
Start: -0 . Stan: 84,993
End: LE28113

End; 1542128
. Nl

. 4 ::;‘:ii)-f%\“‘l W
% 184128 o R
S—— Ll

e Al realizarce la mezcla obfenemos un archivo que contiene a fos otros dos con

hiveles de valumen distinfos.
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. . Sound Farge XP - WM. WAV| . o
«| File Edit View Speclal Process Eifects Jools Window Help

INEEIERE [1[alg

< 14

Ld

[ i m il el
Processing tme (M 32,972 sacandy |, < - 7

¢ Una vez mezclados los archivos se guarda el nuevo archivo mediante la opcion

Save As del mend File.

Este proceso es general y se ocup6 s6lo en algunos archivos de audio. En

total se mezclaron 2 archivos.
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CAPITULO VI.

CREACION Y EDICION DE ANIMACIONES.

VLI1. GBIETIVOS.

Definir de manera clara y sencilla, los conceptos fundamentales de la
animacién, asi como mostrar las técnicas que se utilizan para crear animaciones

por computadora .
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amortiguada (buftered).

QuickTime es un organizador de datos de tiempo en varias formas. Las
cintas de video clasicas cuentan con una pista de video y dos de audio. QuickTime
es una grabadora multipistas en la cual usted puede tener un rango casi ilimitado
de pistas. El formato QuickTime soporta video y sonido digitalizados, animaciones
de computadora, datos MIDI, dispositivos externos, como reproductores COROM y
discos duros, e incluse el potencial para los sistemas de control interactivo. Con
QuickTime puede tener una pelicula con cinco diferentes lenguajes disponibles,
titulos, pistas MIDI de sefializacidn, o el potencial para las ordenes interactivas.

En Windows, la interface de control de medios (MCl) es una metodologia
mas tradicional de organizacién. MCE brinda una interface de 6rdenes uniforme
para administrar audio y video que interfolla a ambos en un archivo; de aqui
el nombre Audio Video Interleaved para esta tecnologfa.

El video interactivo digital (Digital Video Interactive, DVI) es una tecnologia
propietaria de Intel e IBM y puede tener un lugar en su equipo de herramientas de
multimedia. Aun con todos los limites inevitables de desempefio de ambas
plataformas, DVI ofrece una solucién de equipo dedicado para compresion de
video e informacién de audio y su reproduccion de panta!la completa con

excelente calidad.
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IV.8. EDICION DE VIDEG Y PELICULAS.

Con la invencién de QuickTime y Video para Windows, la autoedicién de
video (desktop video publishing, DVP) en las Macintosh y PCs se convirtid en un
proceso digitat. Las tecnologias mejoradas de compresion y descompresion
permiien peliculas en ventanas de un cuarto, la mitad y toda la pantalla con
movimiento a tiermnpo real en vez de las peliculas de formato pequefio de 160X120

pixeles, caracteristicas de los experimentos iniciales del video digital.

Con el software de autoedicibn y una tarjeta apropiada de
digitalizacién de video, puede digitalizar secuené:ias de video, editar la secuencia
fuera de linea, agregar efectos especiales y titulos, mezclar pistas de sonido y
grabar los producios terminades como archivos digitales en medios magnéticos u

opticos.

SuperMac, RasterOps, Radius, Fast y otros ofrecen farjetas de
digitalizacién de video para hacer peliculas QuickTime desde cinta de video. La
tarjeta Targa de TrueVision, VideoBlaster de Creative Labs, Super
VideoWindows 3L de New Media Graphics y ofras tarjetas estan disponibles
para hacer peliculas AV para Windows.

Los editores de video especializado han disefiado alrededor de esta
tecnologia programas de autoedicion para los ambientes Macintosh y PC; po'r
ejemplo, VideoShop de DIVA, Premiere de Adobe y VideoMachine de Fast.
Estas aplicaciones permiten mezclar secuencias de video, grabaciones de
audio, animacién, imagenes fijas y graficos para crear pelicutas QuickTime o
AVL. Se arreglan las secuencias linealmente, las corta y pega y hace capas en
transiciones con efectos especiales, como disolvencias, cambios de pagina, giros,

entintado, distorsiones y réplicas. Se utiliza un panel familiar de control con
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botones para detener, regresar, reproducir, adelantar, grabar y hacer pausas, y
estas aplicaciones despliegan referencias de tiempo, cuenta de cuadros y niveles

de audio y transparencia.
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IV.9. CAPTURA DE VIDEO PARA EL PROYECTO: LA CIVILIZACION MEXICA,

Para poder capturar el video que aparecera en el proyecto, lo primero que
se tuvo que hacer, fue realizar grabaciones, tanto en ef Templo Mayor como en

el Museo de Antropologia de la Ciudad de México.

La finalidad de estas grahaciones no es la de mostrar todo el contenido de
ambos lugares, porque qguizas ese sea tema para otro trabajo, el objetivo es que el
usuario observe de manera general los vestigios que sobrevivieron de la cultura

mexica hasta nuestros dias.

En ambos lugares, no se pudo obtener un permiso para poder grabar en
exclusiva, con tripies y con luces, ésto debido a que segtin las autoridades de
estos lugares se pueden dafiar ias piezas arqueoldgicas que ahi se encuentran.
Entonces hubo la necesidad de realizar las grabaciones en calidad de turista, es

decir, sin tripies ni luces y con estos lugares repletos de gente.

La grabacion de los videos se realizd con una videograbadora casera
marca Canon, modelo E620, utilizando también video cassettes marca Sony
de 8 mm. En el Museo de Antropologia de la Ciudad de México, realice una
grabacion de 17 minutos y 14 segundos de tiempo corrido, abarcando la entrada
al museo, el patio del museo y la sala de exhibiciones mexicas. En el Templo
Mayor de la Ciudad de México, se realizd una grabacion de 25 minutos y 20
segundos de tiempo corrido, abarcando la zona arqueoldgica y el museo del

Templo Mayor.

Una vez obtenidos los videos, el siguiente paso fue digitalizarlos. Esto se

realizé con la ayuda de una tarjeta capturadora de video marca Video Blaster

modelo RTE000.
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Los pasos para realizar la captura de los video son los siguientes:

« Conectar fisicamente la tarjeta capturadora en una ranura de expansién de
la computadora. Instalar tanto fos controfadores de la tarjeta capturadora
como el programa que captura las imdgenes (estos procedimientos no se
describen, ya que se realizan casi auftomalicamente) Coneclar mediante
cables tipo RC la salida de video de la camara de video a la entrada de
video de la tarjeta capturadora. Solamente conecle el video (sin audio), ya
que el sonido que acomparia a la grabacidn no es el que se escucharé en el
proyecto. Ejecuté el programa VidCap de Video for Windows (que es el

programa que utilice para capturar el video) mediante el siguiente icono:

s Con esto aparece la pantalla caracteristica de VidCap de Video for Windows,



CAPITULO IV PAGINA 121

' VidCap
File Edit Options Capture Help

* El siguiente paso, es preparar el archivo de captura ef cual como minimo debe
tener 60 Mb de tamafio, en este archivo se almacenaré temporalmente el video
capturado, aquf el video se encuentra sin comprimir. El tamafio del archivo que
especifigue fue de 166 Mb. Para preparar el archivo de caplura, utilice fa opcion
Set Capture File del ment File. En la ventana que aparece, especifique la ruta
(c:\} y el nombre del archivo de captura (cap.avil, después ejecute un click
sobre ef botén OK.
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Sel Capture File

File Nama: Diractories:
| cap. avi (4%

P ch

£ ~covel.t
£ 3dsd
] action25
™ ani

] audrack
£ eorelt
List Filag of JType: Brives:

Miciosoft AVI 2] |# o osdos 6

¢ Después de ésto asigne ef tamafio de 100 Mb al archivo de captura y ejecute
un chck en el botén OK.

s Set File Size

Enler the amount of disk space to sot aside
for the captwe file. Existing video data in
the file will be removed.

Space Availabla: 179 MBylos

Fite Size. MBgtex

» Con el archwo de captura preparado, lo siguiente es capturar la paleta de
colores (la gama de colores que se veran en el video). Para poder hacer ésto,

se utiliza la cpcion Palette de! meni Capture.
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C—a}nu—‘re Paletie

To caplure a palette from 3 continuous stieam,
click on Stait. To capture from specific
frames, click on the Frame button. Click on

M Close to end palette captuie.

Coloss: Im @ 0 Frames
L_g;ame l ‘ Start ; l Cancel j

» Se asignan 256 colfores a /a captura de la paleta, se pone en marcha desde la
videocamara la cinta donde se encuenira el video y se gjecuta un chick sobre el
botén Start.

dfgﬁure Palette.

To captwe a palelte from a continuous stream.
click on Stait. To capture from specific
B hames. click on the Frame button. Click on
i LCloso to and palatte captome.

Colors: m{-} 54 frames
I Frane I Stop: l Glose I

e Cuando se termina de ejecutar todo el video se ejecuta un click sobre el boton
Stop vy después sohre ol botdn Close. Con ésto el video se grabara con 256
colores que son los que se pueden mosirar en la pantalia.
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VidCap  CACAP.AVI

Eie

¢ Una vez gue se definieron los colores que llevara el video, procedemos ahora st
a la captura del video. Mediante el men( Capture y Ia opcion Video.
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i Frame Rate: (XY i'}
| [ Enable Captuce Tine Limit -

2 5
f ] Capture Audio ‘ Audio... ’
B [ Capture Methed - .
) [@ Directly to Disk L!.";'LJ g

O Capture o Memory

£l Hid coubod of soures ewdeo )

» Desactivamos la captura de audio, ejecutando un click en fa opcién Capture
Audio y gjecutando otro click pero en ef botén Video, modificamos el tamafio
del video que se capturara. El tamaflo de los videos del proyecto sera de 200 x
150 pixeles.

© 7 Video Format
Image Dimensions

|

|
g )12a) vz} (g

B Image Format:
{8 bit Palettized [+]

« Una vez especificado el tamaiio de los videos se ejecuta un click en botén OK
de las dos venfanas anteriores, para que el programa VidCap prepare la
captura.
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VidCap

Select OK to stant capture
of video sequence
to CACAP.AVIL

l GCancelar I

» Se ejecuta un click sobre el botdn Aceptar, y se ejecuta nuevamente toda la
secuencia de video desde la videocamara. Para suspender la captura, se debe

de pulsar la tecla ESC.

i Eile Ldit
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» Con fo anterior se liene un video capturado a 256 colores y de 200 x 150
pixeles de tamaiio. A continuacion el video se tiene que comprimir para que no
ocupe el tamafio del archivo de captura (100 Mb). Esfo se-hace con la opcion
Edit Captured Video del menu FHe. Aparece entonces la ventana
caracteristica del programa VidEdit de Video for Windows,

VidEdit - TEMPLO?.AVI

f Eile Edit Yiew Videa Help

5] IR B

¢ Estando en este programa y con el video capturado, se activa la opcion
Compression Options del ment Video. En la casilla Target se especifica la
opcién Hard Disk (300 Kb/seg) y en la casilla Video Compression Method se
especifica la opcion Cinepak Codec by SuperMatch. Se ejecuta un click sobre

el botén OK.
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on Qptions

» Por Gitimo se activa la opcién Save As del meni File. Se escribe la ruta y ef
nuevo nombre del archivo en donde serd almacenado el video (la extension
es AVI), el cual estard comprimido. Se ejecuta un click en el botén OK.

File Name: DRiectories:
idéos\Memplo? avi I c:\hugo\videos
s ] Eren

£ hugo
£ videos

Diiyes:
O Gavs Copp c: ms-dos_6 Lﬁ

" - ] Stream audio 632K data 1ate
L—E" i yiciosoft RLE

Este procedimiento es general y se utilizo en todos los videos capturados
en el proyecto. Hubo la necesidad de realizar capturas parciales de los videos, ya
que éstos duraban mas de lo que podia almacenar en el disco duro. En total se

utilizo 12 archivos que atmacenan el contenido de 2 videos. Los 12 archivos
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todavia se encuentran sin editar y no contienen audio El espacio en disco duro

que ocupan estos archivos es de 210 Mb,
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IV.10. EDICION DE VIDEO PARA EL PROYECTO; LA CIVILIZACION MEXICA,

Una vez capturado y comprimido el video el siguiente paso es editarlo. l.os
pasos para realizar la edicién de los videos fueron los siguientes:

e Fjecutar el programa de VidEdit de Video for Windows como se menciono

anteriormente y abrir los archivos de video.

R p . VidEdit - TEMILO3.AVL R HH
File Edit Yiew Video Help

ErnEREEERS]

!
b

« Este programa se ullizo para quitar los cuadros del video que no sirvan
(estén mal tomados, se muestren cosas sin sentido, etc), para hacerto con las

herrarmientas Mark In y Mark Out se seleccionan fos segmenfos de video que
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no deblan estar en el video. Mark In especifica el micio del segmento y Mark

Out especifica el fin.

¢ Después se pulsa la tecla Delete para borrar los segmentos. Una vez que se
borran todos las partes de video inservibles, se guarda el archivo mediante la
opcién Save del mend File. Este proceso se realiza con fodos los archivos de
video del proyecto. El siguiente paso en la edicién dsl video es ensamblar
todos los videos en uno, agregarle la narracién y la misica, y definirle un
inicio y un fin. Esto se pude realizar con la ayuda del programa Adobe
Premiere of cual se ejecuta con el siguiente icono.

| Premiere 1.1 B

» Con ésto aparece la pantalla caracteristica de Adobe Prerniere.
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File Edit Project Clip Windows Help
™ =i Canstryction Window

%

o R Dt

L} (8] EFEIES 1.5¢

« Para poder crear el video final, se necesita los siguientes elementos:

¢ Una imagen fija totaimente negra.
¢ Los archives de video.

¢ El archivo de audio (narracion y miisica)’.

« Eslos elementos se integran a un archivo de lipo proyscto mediante ia opcion
Import File del ment File.

' La captura y edicién de los archives de audio se describen en et siguiente capliulo.
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=]

Project: Noname3.ppj

D.wav
Audio
Dwaton 003 39 08

22Khz - 8 Bit - Mono

Inicio.binp

Stll Image

Duration (200 01 00
200 % 156

Tamptod. avi -

AL AT

G0N

[34}

» Una vez que lodos los elementos se encuentran agrupados en el proyecto, el

siguiente paso es asignarles el orden que seguiran dentro del video. Esto se

realiza colocando los elementos ordenados dentro de la ventana de

construccion mediante ef arrastre de los elementos a dicha ventana.

o AT i ‘i
- 006 ' 00:04:00° £1:00: 0843 (00800 R

A

v T
i
D

E B
0

5

0

P

3

A

e S et o AP o8 e LRt M . 8. o R
A
1]

o B
|

0 c

1 Second - »

NEIS L
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e Una vez colocados y ordenados todos los elementos se tuvoe que crear
transiciones’ entre los elementos. éslo se realizé con la ayuda de la

herramionta Yransitions del menid Windows.

Transitlions
CheckerBoard
Two sets of altenating boxes wipe l

i

eveal maga B under mage A.

Cross Dissoive
Image A fades mto image B

Cross Stretch

Image B stretches from an edge as

A shiinks

Cross Zoem E»
Irmage A zooms in, then wnage B zoof: K
out

« Daspués de seleccionar una transicién, para integrarla al video se arrastra
hasta la ventana de construccion.

1Y 4 transicton ¢s un clecto visuat entre el fin de un elemento y el inicio de otro elemento
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Construction Windew -
0060300 " GO00400 6,00 06 00 {00 08 00 0
a e : R

st Ml AR s S e

T

B

)

]

P

E

A
WMW-«{W&HH—-W

A

B

C

[P ewmonEs ECT L ;

Una vez que lodo esta listo, se prepara el archivo que contendra al video
final. Esto se realiza mediante la opcién Output Options del mend Project. Las
caracteristicas que se configuran son: formato de video y tamafio de video (15
cuadros por segundo y 200 x 150 pixeles), formato del audio (22 Khz, 8 bits
y monatural), calidad y lipe de archivo (calidad high y tipo de archivo AVl y
método de compresion (Cinepak Code by SuperMatch). Se sjecuta un click
del ratdn sobre af botén OK.
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o o

Size: @::’ h v [ 4:3 Aspect ‘ fate: —m
g nae[15_ | [2] s Every

Compreszion
Method: ]Clnepak Codec by SupmsiMalch

Dapth: |M|H|ans Ig] d §omd Palette

Huality:

[[] Keyframe every E rames
B4 Foice Regompression

[ Rata Rata... 1 None

[] Beep when finished”
[J Open finished movie

e Por Gitimo se genera el archivo final mediante fa opcion Make Movie del menu
Project. Aqui se especifica el nombre del archive y ef lugar donde se grabard
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Make Movie

File Name: Directonies:
l templo. avi c:‘\hugo\videos
= e

= hugo
= videos

¥ [ c: ms-dos 6

: Make: Work Area as AVI Movig
éii i, Video: 200 x 150 & 15ps
: e Compression: ‘Cinepak Codec by SuperMatch’ @& 100%
Audio: 22Khz - 8 bit - Mono

Este proceso es general y se utiliza para editar todos los videos del
proyecto. En total se editaron 12 videos, 2 archivos de sonido y una imagen
fija., siendo el resuitado 2 videos, los cuales hablan, del Museo de Antropologia
de la Ciudad de México y det Templo Mayor de la Ciudad de Mexico,
respectivamente. El primero ocupa 57.4 Mb en disco duro y dura
aproximadamente 7 minutos 11 segundos. El segundo ocupa 71.4 Mb en disco
duro y tiene una duracién de 10 minutos.
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V1.2, INTRODUCCION.

Se puede animar un proyecto completo, o también podemos animar ciertas
partes, acentuando ciertas cosas y dandoles méas vida. Para dar unha breve
demostracion de un producto con poca interaccion del usuario, guizad sea
conveniente diseiiar el proyecto completo como una pelicula y mantener siempre
en movimiento la presentacién. Como auxiliar del conferencista, podemos animar
texto resaltado o hacerlo volar, o también crear graficas con cantidades que
crezcan o se empequefiezcan; luego, dar el control al conferencista de estos

trucos para llamar la atencion del espectador.

Los efectos visuales como transiciones, desvanecimientos, acercamientos y
disolvencias estan disponibles en la mayoria de los paquetes de desarrollo, y

algunos pueden usarse para animacion rudimentaria.

Pero la animacién es mas que efectos visuales: Hasta que el video en
movimiento se hizo mas comun, las técnicas de animacion fueron las fuentes

primarias de accién dinamica en las presentaciones de multimedia.
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VL.3. PRINCIPIOS DE ANIMACION,

La animacién es posible debido a un fendmeno biolégico conocido como
persistencia de la vision. Un objeto que ve el ojo humano permanece mapeado
en la retina por un breve tiempo. Esto hace posible que una serie de imagenes
que cambian muy ligera y rapidamente, una tras otra, parezcan mezclarse
juntas creando la ilusion de movimiento. En otras palabras, si se cambia el
lugar o la forma de un objeto Jo suficientemente rapido se percibiran los cambios

como movimienta.

Las animaciones y las peliculas de video digital son secuencias de
escenas de grificos de mapas de bits (cuadros) reproducidas con gran
rapidez. Pero las animaciones pueden hacerse tambien con el sistema de
desarrcilo cambiando rapidamente la localizacién de objetos ¢ duendes {(sprites)
para generar apariencia de movimiento. La mayoria de las herramientas de
desarrollo adoptan un enfoque por cuadro o una orientacion a objetos para la

animacion, pero rara vez ambos.

El video de televisién construye 30 cuadros completos o fotografias cada
segundo; la velocidad con la cual cada cuadro remplaza a otro hace que las
imagenes parezcan mezclarse en un movimiento impecable. Las peliculas se
toman a una velocidad de obturador de 24 cuadros por segundo, pero utilizando
los trucos de praoyeccion (el obturador del proyector parpadea ligeramente a traves
de cada imagen dos veces), |a velocidad de fiuctuacién se incremento a 48 veces

por segundo, y el ojo, por lo tanto, ve una fotografia en movimiento.
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VI1.4. TECNICAS DE ANIMACION.

L.as técnicas de animacion hechas famosas por Disney emplean una serne
de graficas progresivas diferentes de cada cuadro de la pelicula. Asi, un minuto de

animacton, puede requernr de hasta 1440 cuadros distinlos.
ANIMACION DE CUADROS.

El trabajo artistico de animacién de cuadros comienza con los cuadros
clave (el primero y Gltimo de una accién). Por ejemplo, cuande una figura
animada de un hombre camina a través de la pantalia, €l balancea el peso de su
cuerpo completo en un pie y después en el otro en una serie de caidas y subidas,
con el pie y la pierna opuestos recuperandose para soportar el cuerpe Asi, el
primer cuadro clave para representar un solo paso puede ser el hombre apoyando
su peso hacia adelante quitdndolo del pie y pierna izquierdos, mientras su centro
de gravedad se mueve hacia adelante; los pies estan bien juntos y parece que se
cae. El tltimo cuadro clave puede ser el pie y la pierna derechos retornando el
peso del cuerpo que cae, con el centro de gravedad concentrado ahora entre la

zancada extendida y los pies derecho e izquierdo separados.

Las series de cuadros entra los cuadros clave se dibujan en un
proceso llamado tweening. El tweening de una accién requiere calcular el
numero de cuadres entre los cuadros clave y el camino que sigue la accion, y
luego bosquejar a lapiz las series de figuras progresivamente diferentes en un
cuadro. Mientras avanza el tweening, la secuencia de la accion se verifica
pasando las hojas a través de los cuadros. Los cuadros a lapiz se juntan y
después se graban para crear una prueba a lapiz y checar su ritmo, continuidad y

temporizacion.
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Cuando los cuadros a |apiz son satisfactorios, se entintan
permanentemente y se apiican los colores acrilicos. En las manos de un maestro,
la pintura del cuadro aplicada al reverso del acetato puede producir efectos
hermosos y sutiles con bordes muy finos, con manchas o, simplemente, plano y

uniforme.

Los cuadros para cada movimiento de nuestro ejemplo de un hombre
corriendo que podria consistir en un titulo, un fondo, un brazo izquierdo y uno
derecho, zapatos, un cuerpo y caracteristicas faciales, son registrados y apilados
con mucho cuidado. Es esta composicién lo que llega a ser el cuadro final

fotografiado en una pelicula animada.
ANIMACION COMPUTARIZADA.

Los programas de animacién computarizada emplean en general la misma
iégica y procesos de |n animacién de cuadros, empleando técnicas de capas,
cuadros clave y tweening, e incluso toman prestado el vocabularic de los
animadores clasicos. En la computadora, pintar es mas a menudo llenar o dibujar
con herramientas que emplean caracteristicas como gradientes y suavizado (anti-
ahasing). La palabra tintas, en la terminologia de animacién computarizada, en
general significa métodos especiales para dar valores de computacion a los
pixeles RGB, proporcionando deteccién de borde y creacion de capas para que las
iméagenes puedan combinar o mezclar sus colores para producir transparencias,

inversiones y efectos especiales.

Por lo comun se pueden establecer velocidades propias por cuadro en ia
computadora, pero la velocidad a la que se calculan los cambios y se refrescan las
pantallas dependera de la velocidad y el poder del equipo. Aungue las
animaciones quizd nunca se toparan con los limites de velocidad de barrido del
monitor (entre 60 a 70 cuadros por segundo), la animacion realmente pone a
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trabajar las capacidades de calculo de la comnputadora. Si no puede calcular todos
los cambios y desplegarios como un nuevo cuadro en su monitor, digamos, en un
treintavo de segundo, entonces la animacion puede aparecer torpe y lenta.

MORPHING.

£l morphing {(metamorfosis) es un efecto popular en el que una imagen
so transforma en otra. Las aplicaciones morphing, como Morph de Grypho,
Elastic Reality de ASDG y MetaFlo de Valis Group, pueden crear transiciones no
sélo entre imagenes fijas, sino también en movimiento. La siguiente ilustracion

muestra imagenes fijas que se convierten en ofras.
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VLS. FORMATOS DE ARCHIVOS DE ANIMACION,

Algunos formatos de archivo estan disefiados para contener animaciones,
que pueden ftransportarse entre aplicaciones y plataformas con los traductores

adecuados. Estos formatos incluyen tos siguientes:

Director (MMM).

« AnimatorPro (FLi y FLC).

s SuperCard, Director, Super3D (PICS).

+ Formato Audio Video Interfoliado (AV1) de Windows.

« Formato Macintesh basado en tiempo (QuickTime).

e Editor de animacion Tempra (FLX).
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V1.6, REALIZAR ANIMACIONES QUE FUNCIONEN.

La animacién atrapa la mirada y hace que las cosas se noten. Pero
como el sonido, la animacién de inmediato se vuelve sosa si se aplica
incorrectaments. A menos que su proyecto se base en imagenes animadas tipo
pelicula, utlice la animacion con cuidado y moderacion para lograr el mayor
impacto. De otra forma sus pantallas se veran atiborradas y “ruidosas”.

Los sistemas de desarrollo de multimedia en general brindan herramientas
incorporadas para simplificar Ia creacién de animaciones. Y con frecuencia tienen
un mecanismo para reproducir archivos especiales de animacion creados por
programas dedicados de animacion.
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VL.7. CREACION DE ANIMACIONES PARA EL PROYECTO: LA CIVILIZACION

MEXICA.,

La animacién que contendrd el proyecto, servira como presentacion del
trabajo y consistira en una vista panoramica del Popocatépett y el Iztaccthuatl vista
desde un costado, la vista se ird rotando hasta que los volcanes queden de frente,
mientras ésta rotacion se hace, estara apareciendo un templo mexica en la parte
inferior izquierda de la animacién y por ultimo aparecera la frase LA CIVILIZACION
MEXICA la cual se ird fermando con el vuelo de sus palabras.

El primer paso en la creacion de una animacion en tercera dimensién
es crear los modelos que estaran presentes en la misma. Dichos modelos
tienen que ser texturizados, es decir, para que un modelo se vea real tiene que

visualizar una textura o material, por ejemplo:

e Un cubo construido en un programa de animacion y disefio en lercera
dimension se veria sin textura de la siguienite manera:
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o Para que el cubo se vea mas real y parezca de madera se le aplica la siguierite

imagen:

¢ De esla manera ef cubo ya lexlturizado se ve asl.

En cohclusion ia texturizacién de modelos hace que esios se vean
mucho mas reales. Basicamente en la animacion se crearon tres maodelos: los

volcanes, el templo y la frase.
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Para la creaciéon de los volcanes, se utilizé el programa Vista Pro el cual
crea paisajes en tercera dimensién, también en este programa se genero la
textura de los modelos. El procedimiento es el siguiente:

» Abrir el programa Vista Pro mediante el siguiente icono:

Vistapio

¢ Con esto se muestra la pantalla caracteristica del programa:
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Vistaprd.
Project Lpad Save
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e En programas de creacién y edicién de imagenes, se genera una imagen
que representa al terrenc del paisaje visto desde arriba y'en una garna de
colores verdes, cafés y blancos que representan los diferentes desniveles def

terreno, para el Popocatépetl! se utilizé la siguiente imagen:
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« Laimagen anterior se carga en Vista Pro:
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+ Se utiliza la opcion Save DXF del mend Save para convertir dicha imagen en un
modeio tridimensinal. Después mediante la opcion Ultra def meni Quality y el

botén Render se genera la textura con la que el obyeto serd fexturizado La

textura es la siguiente:

Este procesc es general y se realizd con el modelo del |ztaccihuatl y
regiones circundates. Los modelos del templo y la frase fueron realizados en el
programa 3DStudio v. 4.0. También en dicho programa se importd el modelo de

los volcanes, es decir todos los modelos se trabajaron en 3DStudio.

3DStudio trabaja con modelos en malila, es decir, modelos que utilizan
vértices, segmentos y poligonos. Los pasos para describir los modelos del templo
y la frase son muchos y se consideran muy especificos por lo cual sélo se

mostraran en ias siguientes imégenes los modetos en malla ya terminados:
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» Modelo en malla de los volcanes.

¢ Modelo en malla del femplo.
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» Modelo en majla de la frase.

Una vez terminados los modelos en malla, el siguiente paso es
texturizarlos, esto debido a que sin textura los modelos se ven de la siguiente

manera:

« Modelo de los volcanes sin lextura
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* Modelo del templo sin textura

» Modelo de la frase sin textura.

La creacién de texturas se realizd en e! editor de materiales de
3DStudio y la texturizacion se realizé en el editor tridimensional de 3DStudio.

L.os modelos ya iexturizados quedaron de la siguiente manera:
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» Modela de los voicanes con texlura.

« Modslo del templo con textura.
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» Modelo da la frase con texfura.

- -cw;mACIGN -

El proceso de creacion de texturas se realiza con programas de creacion y
edicion de imagenes, temas que ya fueron abordados en el capitulo Wt Para ta
asignacion de texturas en 3DStudio primero se selecciona el modelo al cual se le
asignara la textura, después se utiliza ta subopcion Asign de ia opcion Material

del menu Surface.

Una vez creados y texturizados los modelos se procede a la
generaci6n de la animacién. Primero se crea un fondo para la animacion, este
se realiza en un programa de creacién y edicién de imagenes. El fondo para la

animacion es el siguiente:
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Una vez definido el fondo que se utilizara en la animacion el siguiente
paso es animar. En 3DStudio es senciflo dar movimiento a los modelos,
solamente se selecciona & modelo que se desea animar y se maodifica su
posicién, rotacién y escala. 3DStudio utiliza el método de asignacion de
cuadros clave, es decir, para generar una animacion de 100 cuadros en la cual
se desea rotar un modeto de 0 a 90 grados soto es necesario modificar la rotacién
del modelo en el primer cuadro y en el ultimo cuadro, los cuadros intermedios se
generaran autornaticamente, por ejemplo: para la rotacion de los volcanes, se&

asigné un valor de rotacion inicial en el cuadro 1:
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Después en el cuadro 100 se modific la rotacion del objeto:

Y con esto el modelo se anima, es decir, no es necesario crear los cuadros

intermedios (del 2 al 99), para generar la animacion.

Este proceso es general y se utilizé en 1os tres modelos de la animacion.
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El Gitimo paso en la creacién de la animacion es juntar todos los
cuadros en un solo archivo (de extension FLC). Esto se realiza mediante el
render de la animacion. El render es 1a unién de todos los modelos ya
texturizados, las luces y la animacién en un solo archivo. Para realizario se
necesita configurar la resolucion del archivo que contendra a la animacién,
en el caso de la animacién del proyecto la resolucion es de 640 x 480 pixeles. El
render es el proceso mas tardado en la generacion de animaciones ya que
mientras existan mas modelos, con muchos maternales y animaciones
complicadas el render debera hacer mas calculos. En el caso de la animacion del
proyecio el render se tardo alrededor de 12 horas, y la animacion dura
aproximadamente 14 segundos. La siguiente figura muestra 8 cuadros de la

animacion:
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VIL.8. EDICION DE ANIMACIONES DEL PROYECTO: LA CIVILIZACION MEXICA.

La ediciobn de las animaciones consiste en agregar a una animacién
terminada, efectos de sonido y musica, asi como juntar estos elementos

(animacién, musica y efectos de sonido) en un solo archivo.

La amimacion del proyecto, contiene musica de fondo durante toda la
animacién y unos sonidos, "como de rafagas de viento”, para cada una de las
palabras de Ja frase "LA GIVILIZACION MEXICA",

El primer paso es la seleccién de los sonidos y la masica, fueron
obtenidos de CDs de efectos de sonido y de cassettes de misica prehispanica

respectivamente, para su utilizacién en el proyecto.

El siguiente pas o es capturar tanto sonidos como misica, asi como ia

edicion de los mismos. Estos procesos ya fueron descritos en el capitulo V.

Una vez que los sonidos y la musica fueron escogidos, capturados y
editados el siguiente paso es unirlos en un solo archivo, Para hacer esto, se
utiiza a la animacién como si fuera un video y ufilizando el programa Adobe

Premiere se unen todos los archivos. El proceso es el siguiente:

* Se ejecuta el programa Adobe Premiere mediarnte ef siguiente icono:
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P’renie:e 1.1

» Con esto se muestra la pantalla caracteristica del programa

) Adobe F’rcmir:r.c
File Edit Project Clip \Windows Help

(K3 Project: Nename1.pp} I}

il
w | Construction Window

o —

l (Coco o000ty
P[] (B[S M RETEN.

« La utilizaci6n bésica de éste programa para la edicién de video {ahora el video

es fa anwmacion) se muestra en ef capitulo IV, La siguente figura muestra como
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queda integrado el archivo anico que contiene a la animacion, la mdsica y los

efactos de sonido!

L]
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¢ Por iltimo se crea el archivo mediante la opcién Make Movie del mend Project.

» YRR IRl

La configurasion del archivo es la siguiente:
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‘Project OutpTﬁ Options
YN 2] = [Avi Movie
1 video & Audio
Size: ﬁ]ﬁ] h @l v [ 43 Aspect Rate: |22 kHz E

Fovmat: |8 Bit - Mono &

Hale:{fﬁ__] [g tpx Every: M

Compression
Methad: | Microsoft RLE i’

B Force Regompession

Data Rate.__ | Nane

] 8eup when finished
] Open finished movie

Con esto se fiene un archivo de extensién AVI que dura 14.2 segundos,
contiene una animacion, 3 efectos de sonido y una melodia de fondo. Ocupa 19

Mb de espacio en disco duro y tiene una resolucion de 400 x 300 pixeles.
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BUSCANDO LA
VUTERACTIVIDAD.




CAPITULO VIIL

BUSCANDO LA INTERACTIVIDAD.

VILLOBJETIVOS,

Especificar cuales son los diferentes tipos de herramientas de desarrollo de
Multimedia y cual de ellos es el indicado para realizar un proyecto de acuerdo &

las necesidades.
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VIL,2. INFTRODUCCION,

No hay razén para comprar un paquete dedicado de desarrolio de
multimedia si nuestro programa actual puede hacer ¢l trabajo. Ciertamente, no
sélo ahorraremos dinerc haciende multimedia con las herramientas familiares que
ya estan al alcance, sino también ahorraremos el tiempo gastado en curvas de
aprendizaje arduas y, algunas veces, largas, indispensables para dominar muchos
sistemas de desarrollo especificos. Las herramientas comunes de presentacion
de escritorio estan volviéndose mas poderosas, mientras los sistemas de
desarrollo de multimedia estan ofreciendo versiones simplificadas, listas

para utilizarse.

Las herramientas de desarrollo de multimedia brindan el marco
esencial para organizar y editar los elementos de un proyecto de multimedia,
incluyendo graficos, sonidos, animaciones y secuencias de video. Las
herramientas de desarrollo se utilizan para disefiar interactividad y las interfaces
de| usuario, a fin de presentar el proyecto en pantalla y combinar los diferentes
elementos multimedia en un solo proyecto cohesionado.

Los programas de desarrollo de multimedia brindan un ambiente integrado
para unir el contenido y las funciones de su proyecto. Incluyen en general las
habilidades para crear, editar e importar tipos especificos de datos; incorporar
datos en la secuencia de reproduccion u hoja de sefializaciones, y proporgionar un
método estructurado, o lenguaje, para responder a las acciones del usuario. Con
el software de desarrollo de multimedia podemos hacer, entre otras muchas

cosas:

e Producciones de video y animaciones
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&

Discos de demostracién (demos) y guias interactivas.

Presentaciones,

Aplicaciones de quiosco interactivo.

Capacitacion interactiva.

Simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas.
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VIL3. VINCULAR ELEMENTOS DE MULTIMEDIA.

Los elementos de multimedia (y otra informacion digitalizada) a menudo se
tratan como objetos discretos que tienen caracteristicas particutares o
propiedades. Con los objetos descritos en un formato comun empleando sistemas
de programacion orientada a objetos (O0OPs), texto, imagenes de mapas de bits,
sonidos y secuencias de video pueden vincularse dindmicamente entre varias

aplicaciones y documentos, e incluso incrustarse en ellos.

DDE y OLE.

El intercambio dindmico de datos (Dynamic Data Exchange, DDE) y el
enlace e incrusiacion de objetos (Object Linking and Embedding, OLE) son
dos métodos para vincular objetos de datos entre las aplicaciones de Windows.
Por ejemplo, digamos gque queremos anunciar un nuevo disefio de trampa para
raipnes con una grafica impactante que muestre nuestra trampa comparada con
las ofras existentes en el mercado y algun texto que describa las extraordinarias
caracteristicas. Primero, se hace una fotografia a colores en una aplicacién grafica
como Micrografx Designer; después se crea una grafica de barras con datos sobre
el nimero de ratones que atraparia la trampa en un programa de hoja de céalculo,
como Excel, y finalmente se pegan todos los elementos en un procesador de
palabras como Word de Microsoft.

Cuando dos aplicaclones comparten datos a través de DDE, estan en
una conversacién. DDE permite transmitir los datos entre un cliente (la aplicacién
que inicia fa conversacion) y un servidor (la aplicacion que responde al clienie).
Los datos pueden transmitirse como un enlace dindmico, para que las
modificactiones en la aplicacion servidor también se actualicen en la cliente; o
como un enlace estatico, para que esos datos de la aplicacion cliente sean

independientes del servidor después de que aquélla haya sido importada.
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OLE permite incrustar o vincular objetos de datos creados en
diferentes aplicaciones de Windows. Un objeto incrustado se vuelve parte
del archive en el que esta pegado, independiente de la aplicacion original
donde se cre6. Un objeto vinculado, por otro lado, se convierte automaticamente
en un archivo contenedor que apunta al archivo onginal cuando este Ultimo se
actualiza La winculacion es una caracteristica Otil para los datos que pueden

modificarse después de que se han colocado en otros archivos.
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VIL4. TIrOS DE HERRAMIENTAS DE DESARROLLO.

Existen diferentes herramientas (0 sistemas) de desarrclio en grupos,
basandose en la presentacién que utilizan para dar una secuencia y organizar los

elementos y eventos de multimedia:

« Herramientas basadas en tarjetas o péaginas.

« Herramientas basadas en iconos controladas por eventos.

« Herramientas basadas en tiempo y de presentacion de multimedia.
HERRAMIENTAS BASADAS EN TARJETAS O PAGINAS.

En estos sistemas de desarrolio los elementos se organizan como
paginas de un libro o como una pila de tarjetas. Se puede disponer de miles de
paginas o tarjetas en un libro, o pila, Estas herramientas son adecuadas cuando
gran parte dei contenido consiste en elementos que pueden verse
individualmente, como las paginas de un libro o como las tarjetas de un fichero.
Los sistemas de desarrollo permiten ligar estas paginas o tarjetas en secuencias
organizadas. Podemos saltar, si asl lo ordenamos, a cualquier pagina dentro de
un patron de organizacion estructurado. Los sistemas de desarrolio basados en
tarjetas o paginas permiten reproducir elementos de sonido, gjecutar animaciones

y reproducir video digital.

Los sistamas de desarrollo basados en tarjetas vy paginas
proporcionan una presentacion sencilla y facil de entender para organizar
los elementos de multimedia. Puesto que las imagenes graficas Unicamente

forman la columna vertebral de un proyeclo, tanto para ments de navegacion
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como para conlenido, muchos desarrolladores arreglan sus imagenes en
secuencias légicas o en grupos similares a paginas y capitulos de un iibro, o
tarjetas en un fichero. Entonces las rutinas de navegacion se convierten en
simples instrucciones para ir a una pagina o tarjeta que contiene las imagenes y
textos adecuados, l0s sonidos asociados, animaciones y secuencias de video.

Los sistemas de desarrollo basados en paginas estan orientados a
objetos: los objetos son botones, campos de texto, objetos graficos, fondos,
paginas o tarjetas y aun el proyecto mismo. |as caracteristicas de los objetos
se definen con propiedades (resaltado, negritas, rojo, escondido, activo,
blogueado y asi sucesivamente). Cada objeto puede contener un guion de
programacion, casi siempre una propiedad de ese objeto se aciiva cuando ocurre
un evento {como el click de un ratdn) relacionado con él. Los eventos hacen que
se envien mensajes a través de la jerarquia de objeios en su proyecto, por
ejemplo, al hacer click al ratén puede enviar un mensaje desde un botén al fondo,
a la pagina y Iu996 al proyecto mismo. Mientras el mensaje viaja, busca los
manipuladores en ¢l guién de cada objeto; si encuentra un manipulador asociado,

el sistema de desarrollo ejecuta la tarea especificada por ese manipulador.

La mayorla de los sistemas de desarrollo basados en paginas brindan la
facilidad de vincular objetos a paginas o tarjetas (programando de modo
automatico 6rdenes de movimiento y navegacion haciendo click al raton), pero
aprender a escribir sus propios guiones y entender la naturaleza del envio de los
mensajes de estas herramientas de desarrollo es esencial a fin de que tengan un

buen desempefio.
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HERRAMIENTAS BASADAS EN ICONOS.

En estos sistemas de desarrollo los elementos de multimedia y las
sefiales de interaccién (eventos) se organizan como objetos en un marco
estructural, o proceso. Las herramientas basadas en iconos controladas por
eventos simplifican la organizacion del proyecto y slempre despliegan diagramas
de fluo de actvidades junto con vias de bifurcacion. En las estructuras de
navegacién complicadas, estas gréficas son particularmente dtiles durante el

desarrollo.

Las herranentas basadas en iconos y confroladas por eventos brindan un
enfoque de programacion visual para organizar y presentar multimedia. Primero,
se debe construir una estructura o diagrama de flujo de los eventos, tareas y
decisiones, arrastrando los iconos adecuados de la biblioteca. Estos iconos
pueden incluir selecciones de menu, imagenes graficas, sonidos y calculos. El
diagrama de flujo representa gréficamente la logica del proyecto. Cuando se
construye la estructura se puede agregar su contenido: texto, graficos, animacion,
sonido y peliculas de video. Luego, para darle el toque final al proyecto se edita la
estructura légica volviendo a arreglar y haciendo ajustes a los iconos y a sus

propiedades.
HERRAMIENTAS BASADAS EN TIEMPO.

En estos sistemas de desarrollo los elementos y eventos se organizan
a lo largo de una linea de tiempo con resoluciones tan altas como un
treintavo de segundo. Las herramientas basadas en tiempo son adecuadas
cuando tiene un mensaje con un principio y un fin. Los cuadros graficos
organizados secuencialmente se reproducen a la velocidad que se establezca.
Otros elementos (como eventos de audio) se desencadenan en un tiempo o

iocalizacion dados en la secuencia de los eventos. Las herramientas mas
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poderosas basadas en tiempo permiten programar saltos a cualqguier localizacion

en una secuencia, agregando asi un mayor control de navegacion e interactivo.

Las herramientas de desarrollo de multimedia basadas en tiempo son
las mas comunes. Cada una utitiza su propio y Gnico enfoque e interface de
usuario para administrar eventos en el tiempo. Muchas emplean una linea de
tiempo visual para dar secuencia a los eventos de una presentacion de
multimedia, a menudo desplegando capas con elementos en varios medios o
eventos a lo largo de una escala con incrementos tan precisos que alcanzan el
orden de un treintavo de segundo. Otras herramientas arreglan largas secuencias
de marcos graficos y agregan el componente de tiempo ajustando la duracién de

reproduccion de cada marco.
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VIL5. LA HERRAMIENTA CORRECTA PARA EL TRABAJOQ,

Cada proyecto de muitimedia que tomemos en nuestras manos tendra su
propia estructura interna y proposito, y requerira de diferentes caracteristicas y
funciones. En ol mejor de los casos, debemos estar preparados para
seleccionar la herramienta que mas se adapte al trabajo; en el peor,

debemos saber qué herramientas al menos pueden "hacer el trabajo”.
CARACTERISTICAS DE EDICION.

Los elementos de multimedia: imagenes, animaciones, texto, sonidos MIDI
y digitales y secuencias de video, necesitan crearse, editarse y convertirse a
formatos de archivo estandares y de aplicaciones especializadas. Tambien, las
herramientas de edicién para estos elementos, particularmente el texto y las
imagenes fijas, se incluyen a menudo en los sistemas de desarrollo. En la medida
que nuestro sistema de desarrollo tenga mas editores, requerira menos
herramientas especializadas. En muchos casos, sin embargo, tales editores
ofrecen sélo un subconjunto de la gran cantidad de caracteristicas que se
encuentran en herramientas especializadas. Estas caracteristicas pueden ser
suficientes para lo que se necesita. Por otro lado, si faltan los editores que se
necesitan o si requerimos de mayor poder, es mejor que utilicemos alguna de las

herramientas especializadas.
CARACTERISTICAS DE ORGANIZACION.

El proceso de organizacion, disefio y produccion de multimedia involucra la
creacion de guiones y diagramas de flujo. Algunas herramientas de desarollo
proporcionan un sistema de diagramas de fiujo visuales o una facilidad de vista
panoramica para ilustrar la estructura del proyecto a nivel general. Los guiones 0

diagramas de navegacién también pueden ayudar a organizar el proyecto. Puesto
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gue el disefio de ia interactividéd y el flujo de navegacion del proyecto requieren a
menudoc de un gran esfuerzo de planeacién y programacion, el guion debe
describir no solo las graficas de cada pantalla sino, también, los elementos

interactivos.
CARACTERISTICAS DE PROGRAMACION.

Los sistemas de desarrolo de multimedia ofrecen uno o mas de los

siguientes enfoques, que se explican en los parrafos siguientes:

Programacién visual con sefialamientos ¢ iconos.

Programacién con lenguaje de guiones.

Programacién con herramientas tradicionales, como Basic o C.

« Herramientas de desarrollo de documentos.

La programacion visual con iconos es quizas el proceso de desarrollo mas
sencillo y facil. Si se quiere reproducir un sonido o colocar una imagen en el
proyecto, simplemente se arrastra el icono del elemento en la lista de
reproduccion. Las herramientas de desarrollo visuales, como Action!, Authorware,
IconAuthor y Passport Producer, son particularmente utiles para sesiones de

diapositivas y presentaciones.

Las herramientas de desarroflo que ofrecen un fenguaje de guiones para el
control de navegacién y para permitir acciones al usuario como HyperCard,
SuperCard, Director de Macromedia y ToolBook- son mas poderosas. En la
medida en que el lenguaje de guiones incluya mas érdenes y funciones, el sistema

de desarrollo serda mas poderoso. Una vez que se aprenda uno de estos lenguajes
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de guiones, se serd capaz de aprender otro con relativa facilidad; los principios
son los mismos, independientemente de la sintaxis de las érdenes y de las

palabras clave que se utilicen.

Como se hace con las herramientas de programacion tradicionales, se debe
buscar un paguete de desarrollo con buenas facilidades de depuracién, edicion de
texto sélida y textos de referencia de la sintaxis en linea. S1 ademas se pueden
obtener otras facilidades con el lenguaje de guiones, seran ventajas adicionales.
En los proyectos complejos se puede necesitar programar extensiones especiales
del lenguaje de guiones para tener acceso directo al sistema operativo de la

computadora.

En algunos proyectos uno de los componentes clave es una referencia de
documentos poderosa y un sistema de distribucion. Algunas herramientas de
desarrollo ofrecen la importacion directa de texto previamente formado, facilidades
de indexacién, mecanismos complejos de blsqueda de textos y herramientas de
vinculos de hipertexto. =stos sistemas son Utiles para el desarrolio de productos
informativas en CD-ROM, documentacién en linea, sistemas de ayuda y
publicaciones sofisticadas que incluyan multimedia.
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CACTERISTICAS DE INTERACTIVIDAD.

La interactividad da poder a los usuarios finales del proyecto,
permitiéndoles controlar el contenido y fiujo de informacion. Las herramientas

de desarrollo deben brindar uno 0 mas niveles de interactividad:

+ Bdurcacion simple, permite ir a otra seccidn de la produccion de mulimedia (por
medio de una actividad como la opresién de una tecla, haciendo click al ratén o

al terminar un periodo de tiempo).

+ Bifurcacién condicional permite avanzar basandose en los resultados de una
decision SI-ENTONCES o en eventos.

+ Un lenguaje estructurado que permite ldgicas de programacion complejas,
como los SHENTONCES, subrutinas, seguimiento de eventos y envio de

mensaje entre los objetos y elementos.
CARACTERISTICAS DE AJUSTE DEL DESEMPENO.

Los proyectos complejos de multimedia requieren de una sincronizacion de
eventos exacta; por ejemplo, la animacién de un balén que explota acompanfada
de un efecto de sonido. Es dificil lograr la sincronizacion porque existe una gran
variacién en el desempefio de las diferentes computadoras que se necesitan para
el desarrollo y la distribucion de multimedia. Algunas herramientas de desarrollo
permiten que se asocie la velocidad de reproduccion de la produccidn a la
velocidad de una plataforma especifica, pero otras no dan esta facitidad de control
sobre el desempefio en varios sistemas. £n muchos casos, se necesitara uiilizar el
lenguaje de guiones de la propia herramienta de desarrollo, ¢ las facilidades
especializadas de programacion para especificar los tiempos y secuencias en los

sistemas con diferentes procesadores (mas rapidos o mas lentos).
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CAPACIDADES DE REPRODUCCION.

Mientras se construye un proyecto de multimedia, se ensamblan
continuamente elementos y se prueban para ver cdmo se ven y se desempefia el
producto ensamblado. Nuestro sistema de desarrollo debe permitir construir un
segmento o parte de nuestro proyecto v luego probarlo de inmediato, como si el
usuario o estuviera utilizando reaimente. Nos ocuparemos gran parte dei tiempo
avanzando y retrocediendo entre los procesos de construccién y prueba, mieniras
se refina y adecua el contenido y la programacion del proyecto.

CARACTERISTICAS DE DISTRIBUCION.

La distribucién del proyecto requerira construlr una versién ejecutable
utilizando el sofiware de desarrollo de multimedia. Una version de ejecucién
permite que el proyecto pueda reproducirse sin que necesite una instalacion
completa del softiware de desarrollo y todas sus herramientas y editores. A
menudo, la versién ejecutable no permite que 108 usuarios tengan acceso o
cambien el contenido, estructura y programacién del proyecto. Si se va a distribuir
ampliamente el proyecto, se debe hacer en su versién ejecutable; y debemos

asegurarnos de que pueda ser facilmente distribuible.
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VIL6. ; QUE ES VISUAL BASIC PARA WINDOWS ?

Visual Basic es un sistema de programacion para Windows que se utiliza
a menudo para organizar y presentar elementos multimedia. Esta compuesto por
controles (objetos) que residen en formularios {0 ventanas). Utiliza un cédige
de lenguaje con sintaxis simiar a BASICA o a GW-BASIC. El programa es
controlado por eventos, esto es, cédigos que se asocian a objetos y que no se
ejecutan hasta que son llamados a responder a los eventos creados por el usuario
¢ el sistema, tales como hacer click con el raton o al terminarse un tiempo de
espera del sistema. Los controles se utilizan para crear la interface de usuario
de una aplicacién, incluyendo botones de orden, de opcion, de verificacion,
cuadros de lista, cuadros combinados, cuadros de texto, barras de
desplazamiento, marcos, cuadros de seleccién de archivos y directorios, relojes y

barras de menu.

Visual Basic proporciona respuestas dinamicas a los eventos del raton y del
teclado (incluyendo el proceso de arrastrar y soltar); puede mostrar los objetos
escondidos y brindar acceso al portapapeles de Windows y a las facilidades DDE
y OLE. También incluye poderosas 6rdenes de depuracién que ayudan a aistar y
corregir los errores en el cédigo. Una vez terminado el proyecto en Visual Basic se
puede convertir en un archivo .EXE para que se ejecute como archive Windows

independiente.

Con las extensiones del Professional Toolkit, Visual Basic dispone de
capacidades mejoradas de multimedia. Estas ofrecen controles personalizados
adicionales: un controt de rejilla para agregar tablas con renglones y columnas; un
control de descendientes para manejar ventanas hijas con la interface multiple de
documentos {multiple document interfaces, MDI); un controt de graficos para crear

graficos; y un control MCi de Windows para incorporar audio, video y
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elementos de animacién utilizando el MCI de Windows. Los controles pueden

almacenarse en archivos especiales con extension VBX.

El MCtVBX permite controlar reproductores de CD, videograbadoras,
archivos de musica, discos laser y video con movimiento a tiempo real empleando
un panel de control que contiene los botones normales de estos aparatos, como
play, pause, stop, rewind, next, record, eject y otros botones dibujados en una

forma de Visual Basic.
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VILT. BUSCANDO LA INTERACTIVIDAD DEL PROYECTO: LA CIVILIZACION

MEXICA.,

Una vez que todos los componentes del proyecto multmedia han sido
creados o capturados, editados y finalizados, el siguiente paso es juntarlos

dentro de un solo programa.

La herramienta utthzada dentro del proyecto para lograr incorporar todos los

elementos en un solo programa fue Visual Basic versién 4.0.

Para poder ejemplificar como se unieron todos los elementos y como se fue
conformando el proyecto final, es necesario explicar a grandes rasgos como
funciona Visual Basic en la creacion de proyectos multimedia.

Fundamentaimente Visual Basic trabaja con objetos y con eventos. Los
objetos son los elementos da un ambiente grafico como Windows. Pueden
ser: botones, ventanas, casillas de verificacién, menus, etc. Dentro de Visual
Basic, todos los objetos tienen propiedades que los caracterizan, por ejemplo: el
color del objeto, el tipo de letra, la posicién, el tamafio, efc. Estas propiedades
pueden ser modificadas desde de un programa hecho en Visual Basic.

Los eventos son las diferentes acciones que puede realizar el usuario
sobre un objeto, por ejemplo; el usuario puede dar un click sobre un botén o bien
un doble click en el botén o Unicamente posicionar el cursor del raton scbre el
botén. La imporancia de los eventos radica en que el objeto puede realizar
diferentes acciones dependiendo el tipo de evento, por ejemplo: si sdlo se
posiciona el cursor del raton en un boton, aparecera un letrero que indique que
hace el boton, pero si se da un click en el boton, éste ejecutara un programa Las
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acciones gue ejecutan los objetos mediante los eventos, también son controladas

mediante un programa realizado en Visual Basic.

La programacion utilizada en Visual Basic se rige mediante la
utilizacion de estructuras de control basicas asi como de la programacién

orientada a objetos.

La forma de administrar y organizar a los objetos en un proyecto
realizado en Visual Basic es mediante el uso de los formularios. Los formularios
son ventanas en las que se colocan graficamente los objetos, al conjunto de

formularios relacionados entre si, se le denomina aplicacioén.

{os conceptos anteriores sirven para entender la ejemplificaciéon de como
se realizé la interactividad dentro del proyecto multimedia “la civilizacion mexica”.
Sotamente se ejemplificard la realizacion de tres formularios y como se

relacionaron entre si;

e El primer paso es abrir el programa de Visual Basic medianle el siguiente

fcono.

N

Visual Basic 4.0 -
16-bit

¢ Con ésto se muestra la pantalla caracteristica de Visual Basic:
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- Project] - - Microsoft Visual Basic [design]
File Edit VYiew [ngert Aun Tools Add-ins Help

E—'ﬁ' EJEL—J E@w ] X A3 ”17035.11111 ;IF; 5595‘3(4635‘

=] Project] -

I View Faim i View Code i

=] Fo

¢ UIna vez abierlo Visual Basic el primer paso es crear todos los formularios que
se van a utilizar en el proyecto, ésto se hace mediante la opcién Form del mend
Insert. [ os formularios también son objetos dentro de Visual Basic y por lo tanto
trenen propiedades. Por lo tanto el siguiente paso es configurar las propiedades
iniciales de los formularios, ésto se realiza medante la opcion Properties del
mend View. Las propiedades’ iniciales son las mismas para todos los

formuilarios y son las sigurentes:

! $6lo se deseriben las propiedades que se maditican en el proyecto
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BorderStyle (Estilo del borde) : 1. Fixed Single (Una linea, define el borde que
conlendrd la ventana o formulario).

Caption (Tituto) : La civilizacion Mexica (Es ef titulo que visualizara el formulario,
depende del tema).

ControlBox (Caja de control) : True (Activa, muestra la caja de control de la
ventana).

Enabled (Activo) : True (Verdadero, indica si el formulario se puede utilizar).
Font (tipo de letra) : MS Sans Serif (Es la lefra que se visualizara en el
formulario).

Height (Affo) : 7200 (El numero de unidadses que tiene el formulario de allo).

Left (Margen izquierdo) ; O (El ndmero de unidades que hay desde el margen
izquierdo de la pantalla hasta el formulario).

MaxButton (Botén de maximizar) : False (Inactivo, indica si se visualiza el boton
de maximizar, depande del formulario).

MinButton (Botén de minimizar) : False (Inactivo, indica si se visualiza el botén
de minimizar, depende del formulario).

Name (Nombre) : PRESENTA (Es el nombre con el que se hara referencia al
formulario desde un programa, dependiendo del formulario).

Top (Margen superior) : 0 (El nGmero de unidades que hay desde el margen
superior de la pantalla hasta ef formulario).

Visible (Visualizacion) : True (Verdadero, determina si el formulario se visualiza
en paniaila o no).

Width (Ancho) : 9600 (El nimero de unidades que tine el formulario de arncho).

Una vez que se han definido las propiedades de los formularios el siguiente
paso es incrustar en ellos los objetos (bolones, imagenes, texios, sonidos,
animaciones, videos, elg) asi como definir también sus principales
propiedades Todos fos objetos se introducen a los formularios mediante la

caja de herramientas:
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« Fn la caja de herramientas se encuentran botones que especifican el tipo de
objelo que se va a incrustar. Lo Gnico que se hace es escoger el bolén del
objeto deseado y seleccionar dentro del formulario la posicién que ocupara el
obyeto. La siguiente lista especifica los objetos y las propiedades de los lres

primeros formuarios del proyecto multimedia “la civilizacion mexica™

« El formulario PRESENTA contiene fa animacién introductoria al proyecfo asi
como tres botones que permitiran al usuaric controlar al proyecto. Los objetos
que lo conforman asi como las propiedades de cada objeto se mencionan en el

apéndice 1.

* La visualizacion final del formulario con todos sus objefos y propiedades es la

siguiente:
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menu PRINGPAL - SR REPETIA PRESENTACION

* El formulario MENUPRIN es el ment principal del proyecto, contiene diez areas
que funcionan como hotones y por medio de estas, accesar a los diferentes
temas del proyecto. Los objetos que lo conforman asi como las propiedades de

cada objeto se mencionan en el apéndice 2,

+ La visualzacion final del formufario con todos sus objetos y propiedades es la

sigurente:
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T a Givilizacion Mexica &

Caracteristicas de la’
L - Civilizacion Mexica,
Pereginacion de v
os Mexica ©

"~ Fundacion de
™ Tanachtitlan -

* El formulario INTRODUCCION contiene una infroduccion al proyecto, contiene
botones para controlar ef flujo de informacién escrita, visual y auditiva. Los
objetos que lo conforman asl como las propiedades de cada objeto se

mencionan en el apéndice 3.

* La visyalizacion final del formufario con fodos sus objetos y propiedades es la

siguiente:
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s
P

rejoras condicionas de vida, asl, Amsnca se convirtio en el escenano donde habrian de
desarrollarse grandes grupos humanos, algunos de les cuales con el tiempo adguineran notables
avances que ios llevaron o) dominio de fa agricuftura y otros muchos pragrasaes que transfertaron al
contingnte en un mosaice, en el gue l0s pusblos fusron presentands cada nuevo dia una mayoer
F¥iferencia en su cullura, sus formas de produccién, su lenguae y sus castumbres Se dio el caso de 3!
que mientras en algunos fugares de Méxica y ef Pend florecieran lag més notables culluras :
amenicanas gue llegaron al conocimiento del calendano, de la arquitectura, de la escntura, de la
8|t antmética, de la agncultura avanzada, efc., en otros sitios vivieron grupos da agricultores infenores o
Y bien de cazadores, pescadores y recalactaras primilivos

« Una vez que se han creado todos los formularios, incorporado a ellos tados los
objetos y defindo fas propiedades de cada objeto, asf como del formulario, el
siguiente paso es crear un codigo de programacion para los sventos que se van
a utilizar de cada objeto (no todos los objetos y no todos los eventos necesitan
programarse, debido a que no se utilizaran). En el apéndice 4 se especifican
los codigos de pragramacion de los eventos de cada objeto de los tres primeros
formularios del proyecto multimedia ‘fa civifizacién mexica’, asimismo se da una
breve explicacion de lo que el cddigo realiza.
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e« Con esto se finaliza el procedimiento para hacer que una aplicacion
multimedia sea interactiva Se crearon y relacionaron 55 formularios que

conforman la aplicacién “La Civilizacién Mexica”.
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EL PRODUCTO FINAL,

VIIL1. OBJETIVOS,

Conocer las diferentes pruebas a las que se someten los proyectos
Multimedia antes de distribuirse, los requisitos que deben de cumplir los proyectos
para su distribucion, presentar al Compact Disk como medio principal de
distribucién de proyectos Multimedia, también conocer sus formatos vy

caracteristicas de distribucion.
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VIIL2. INTRODUCCION.

Probarlo y después volverlo a probar; ésta es una regla inevitable. Se
debe probar y revisar el proyecto para asegurarse que esta libre de errores y que
es exacto, operacional y visualmente adecuado, y que los requerimientos del

cliente se han cubierto.

Esto se debe hacer antes de que se finalice el trabajo y se distribuya al
publico o lo utilicen nuestros clientes. Una mala reputacién ganada por un
lanzamiento preraturo del producto puede destruir lo que pudo haber side una
gran obra creada con miles de horas de esfuerzo. Si se necesita, se debe retrasar
el lanzamiento del trabajo para asegurarse de que es tan bueno como fue posible.
Es crucial que se tome el tiempo para repasar todos los modulos del proyecto y
para corregir los problemas grandes y pequefios; al final, lse ahomraran muchos

malos ratosl.

Una de las mayores dificultades al probar la funcionalidad del proyecto de
multimedia, es encarar que su desempefio depende del equipo especifico y las
configuraciones del sistema. Si no puede controlar la plataforma del usuario, o si
el proyecto esta disefiado para mostrarse en muchos ambientes diferentes, se
debe probar por completo el proyecto en tantas plataformas como sean posibles.

Pocas configuraciones de computadora son identicas; aun las idénticas
pueden ejecutar distintos programas que pueden interactuar con ei proyecto en
forma impredecible. Puesto que cualquier elemento de la configuracion de una
computadora puede ser la causa de un problema o error, se empleara una buena
parte del tiempo de prueba configurando plataformas, y otra reproduciendo ios

problemas y corngiendolos.
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VII11.3. PRUEBAS.

Los desarrolladores de programas emplean los términos alfa y beta para
designar {os niveles o fases del desarrollo de un producto cuando se hacen
pruebas y se busca retroalimentacion. En general, las versiones alfa son para
circulacion interna solamente y se pasan a un selecto grupo de usuarios muy
criticos. Estas versiones de un producto son a menudo ios primeros borradores del
proyecto, y se espera que tengan problemas o estén incompletas. Las versiones
beta, a su vez se envian a un pdblico mas amplio pero aun selecto con el
mismo problema:; este software puede contener errores, bichos y caimanes
desconocidos que pueden salirse del pantanc al final del dia para morder
sorpsesivamente a los disefiadores por atras. Debido a que el producto esta ahora
mostrandose y utilizandose fuera de la privacia de su cuna de nacimiento, su
reputacion empezara a tomar forma durante la fase beta, gracias al cielo, los
errores en el pivel beta son en general menos virulentos que los de la alfa.

PRUEBAS ALFA.

Nos debemos mantener flexibles y dispuestos a hacer cambios tanto en el
disefic como en el comportamiento del proyecto mientras se revisan los
comentarios de los revisores alfa. También debemos tener cuidado con los grupos
de prueba alfa formados por amigos amables que brindan criticas positivas. En
vez de eso, s& necesita incluir gente que atacard todos los aspectos del trabajo
Mientras més francos y mas antipaticos sean, mostraran mas ermores e

imprevisiones en ! disefio de producto o sistema de navegacion.
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PRUEBAS BETA.

El grupo de prueba beta debe ser representativo de los usuarios reales, y
no debe incluir personas involucradas en la produccion del proyecto. Los revisores
beta no deben tener ideas preconcebidas. Se quiere gue den comentarios y
reportes a cambio de permitirles jugar con el software mas reciente y reconocerios
como parte de este proceso "interno”.

La administracién de la retroalimentacion de las pruebas beta es critica. Si
se pasan por alto los comentarios del revisor, o se ignoran, el esfuerzo de prueba
es un desperdicio. Se necesita pedir a los revisores beta que incluyan una
descripcién muy detallada de la configuracion de equipo y software al momento
que ocurri6 el problema, y una reconstruccion paso a paso de éste, a fin de que se
pueda reproducir, analizar y reparar. También se debe pedirles comentarios

generales y sugerencias.
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VIIL4. PREPARACION PARA LA DISTRIBUCION.

Si el proyecto de multimedia terminado se entregara a los consurnidores o a
un cliente que instalara el proyecto en muchas computadoras, necesita preparar
los archivos de forma que puedan ser faciimente transfenidos desde sus medios a
la plataforma del usuario. La simple copia de archivos de proyecto al disco duro
del usuario a menudo no es suficiente para una instalacion adecuada, con
frecuencia también necesia instalar sistemas especiales y archivos ejecutables.
Se puede necesitar proparcionar un programa nice que actie como rutina de
instalacién para que asi los usuarios finales puedah, facil y automaticamente,

colocar su proyecto o aplicacién en sus prapias computadoras.

Es importante proporcionar documentacion bien escrita acerca del
proceso de instalacién para que los usuarios tengan una idea clara del
procedimiento a seguir paso a paso. Esta documentacion debe incluir
comentarios sobre los problemas potenciales y las restricciones relativas a sus
plataformas destino. Puesto que lo més probable es que no se tenga control scbre
ta especificacién y configuracion de la plataforma del usuario, es vital que se
incluyan advertencias apropiadas en la documento de instalacion, por ejemplo:

Debe tener al menos 8MB de RAM.

No se ejecutara a menos que QuickTime esté instalado.

Para correr bajo Windows, las extensiones multimedia deben estar instaladas.

Deshabilite los protectores de pantalla antes de correr.

Respalde las versiones anteriores antes de instalar la actualizaciéon.

*
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A menudo es conveniente incluir un archivo llamado README.TXT
(LEEME.TXT) en el disco de distribucién de su proyecto. Este archivo puede ser
un simple archivo de texto ASCIl accesible a cualquier editor de texto o aplicacién
de procesamiento de texto, Debe contener una descripcidon de los cambios o
bichos reportados desde que se imprimid la documentacion y también puede
contener una descripcion detallada del proceso de instalacion.

Mientras mas claras y detalladas sean las instrucciones de instatacién, se
recibiran menos consultas de frustrados usuarios del proyecto. Si el proyecto se
disefia para distribucion amplia, los problemas de instalacidon pueden causar
muchos dolores de cabeza y hacernos gastar mucho tiempo y dinero en

proporcionar respuestas y servicio por teléfono.
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VIIL.5. COMPRESION DE ARCHIVOS,

Cuando el proyecto es pequefic y sencillo y no depende de otras
aplicaciones o archivos, instalarlo puede ser un asunto de simplemente copiar el
software desde un disquete al disco duro del usuario, y no se necesita escribir una
rutina de instalacién. Si cualquiera de nuestros archivos de proyecto es
bastante grande para residir en un solo disquete, se puede necesitar
comprimir o empacar ese archivo para que quepa en el disquete. Los archivos
empacados requieren menos espacio de almacenamiento en disco y en general
toman menos tiempo para copiar, debido a gue el CPU usualmente descomprime
mas rapido que lo que la unidad de disco puede transferir el archivo original. Esto
permite utilizar menos disquetes, una caracteristica muy importante que disminuye
el tiempo de instalacidén cuando se tienen muchos archivos grandes de datos. Si
un archivo, incluso comprimido, es todavia muy grande para caber en un solo
disquete entonces se debe separar en segmentos que después puedan unirse en

el disco duro del usuario.

El disco mas comun utiizado para la distribucion en las plataformas de
Windows es el de alta densidad de 1.44 MB en disquetes de 3.5 pulgadas.
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Y1il.6. RESGUARDOS DE ARCHIVOS.

Los programas de utlerias para compresién y descompresion de archivos,
tanto en versiones comerciales como en forma de software compartido, son
utilizados con amplitud tanto en el ambiente Macintosh como en el de DOS. Estos
han sido particularmente populares con los usuarios de los sistemas de tablero de
anunctos (BBSS) y servicios en linea como CompuServe, AppleLink, America
OnLine y GEnie, debido a que los archivos comprimidos toman menos tiempo para
transmitirse por médem que los archivos descomprimidos. Los archivos son
tipicamente cargados y descargados en forma comprimida a y desde bibliotecas y
foros en sistemas de tablero de anuncios o servicios en linea, asi que se necesita

hacer la descompresion adecuada para leer el archivo,

Uno o mas de los archivos del proyecto pueden comprimirse en un
solo archivo llamado un resguardo. Cuando ese archivo se descomprime, ¢ los
archivos son expandidos o extractados, cada archivo en el resguardo es
“reconstituido”. 1.os resguardos se identifican usualmente por las extensiones del

nombre de archivo representando el software de compresion que se utilizo.

Los resguardos de autoextraccion son (iles para distribuir proyectos en
discos en forma comprimida. En las plataformas DOS estos resguardos son
archivos ejecutables con una extension de nombre de archiva .EXE. Con los
resguardos de autoextraccion, el usuario simplemente corre el resguardo
ejecutable y los archivos comprimidos se descomprimen y colocan en el disco
durc de modo automatico. PAK y PKZIP crean archivos de resguardo en
ambientes DOS (PKZIP tiene un comando gue convierte un archivo ZiP en un

archivo de autoextraccién EXE).

Algunas aplicaciones de compresién permiten comprimir, segmentar y

almacenar archivos grandes en varios discos; los segmentos de estos
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discos se unen automaticamente durante la instalacién. La mayoria de las
utilerias de compresion también proporcionan un criptografiado, ¢ caracteristicas
de sequnidad, para que la gente que tiene acceso a discos que contienen archivos
confidenciales no puedan leerlos sin autorizacion. Esto ayuda a esconder datos

reservados.
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VIIL7. DISENG DE PROGRAMAS DE INSTALACION,

Un procedimiento tipico de instalacién para el proyecte incluye procesos
para verificar el ambiente del usuario para ver si es capaz de correr su proyecto;
descomprimir archivos comprimidos; transferir los archivos necesarios desde sus
medios magnéticos a los del usuario (sin destruir los archivos existentes,
directorios o archivos), e instalar cualquier sistema necesario de software A
menudo la computadora del usuario debe reinicializarse después de instalar el
proyecto para que el software de sistema necesario para el proyecto pueda
trabajar. Algunos programas de instalacion permiten colocar nuevo software en
muchas computadoras desde un sclo servidor de red.

Antes de que crear el procedimiento, se deben contestar las siguientes

preguntas:

4 Cual es la plataforma destino?

« ¢La rutina de instalacion necesitara verificar que la computadora destino es una

plataforma compatible?

¢ ;Qué cambics, si se requieren, puede hacer la rutina de instalacion al ambiente

operativo del usuario?

e ;Coémo contestard el usuario a las preguntas para ratificar las decisiones

acerca de implantar estos cambios?

« .Cudnto espacio en disco requeriran los archivos de su proyecto?
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s jlincluira el proyecto médulos opcionales para ser instalados dependiendo de la

configuracion det usuario o espacio disponible en disco?

Los sistemas Windows pueden requerir que algunos archivos especiales
se pongan a disposicion del sistema operativo para habilitar las caracteristicas
multimedia que utiliza el proyecto. Se pueden necesitar biblictecas de enlaces
dindmices (DLLs), fuentes y controladores personalizados para equipo de video en
el directorio WINDOWSI\SYSTEM.

Muchos sistemas de desarrolio proporcionan una "maguina" para correr el
proyecto terminado en la plataforma destino. Tales maquinas permiten reproducir
y ulilizar interaccién, pero en general no incluyen las facilidades de edicidn y
construccion del conjunto completo de herramientas de desarrollo. Asi pues, el
Gltimo paso en el proceso de desarrollo del proyecto puede ser crear esta version
ejecutable o independiente. La aplicacion para correr esta version ejecutable debe
instatarse en la computadora del usuario final.
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VIIL8. CD-ROM.

La mayoria de los productos de multimedia vendidos al menudeo y a través
de los canales de negocios durante los noventa se distribuiran en CD-ROM
(compact disc, read only memory, memoria de solo lectura en disco compacto).

A fines de 1991 se instataron més de tres millones de unidades de CD-
ROM airededor del mundo, y se publicaron méas de tres mil titulos comerciales en
CD-ROM. Se espera que esta cifra se duplique cada afio a medida que las
unidades CD-ROM penetren en el mercado e incluso mas titulos de software
impulsen el incremento de las ventas. Las unidades de CD-ROM son las gallinas y
ios titulos son los huevos: no se puede tener uno sin el otro. Mientras mas gallinas
produzcan huevos, saldran mas gallinas para producir inclusoc mas huevos que
produzcan adn un numero méas grande de gallinas... y asi sucesivamente en

proporcion geométrica.

Los primeros usuarios de CD-ROMs fueron los duefios de grandes bases
de datos: catalogos de bibliotecas, sistemas de referencias y listas de partes. En
1992, se estimd que el 30% de los CD-ROMs existentes contenian bases de datos
de texto. Sin embargo, al mejorarse las capacidades de multimedia estan
publicAndose mas titulos nuevos en las areas de educacion, capacitacion y

entretenirniento.
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Los titulos de CI[) comerciales caen generalmente en las siguientes categorias:

Agricultura Enciclopedias Tiempo libre
Bitliografia Juegos Clencias naturales
Negocios Geografia Literatura
Dicconarios Gréficas Musica y sonido
Directorios Salud Ciencia y tecnologia
Educacién Histonia Turtsmao

E! extremadamente bajo costo del aimacenamiento de datos y distribucion
utilizando discos compactos es una justificacion econdmica importante para
investigar esta tecnologia.
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VII1.9. TECNOILOGIA DE DISCO COMPACTO.

Un disco compacto, o CD, es una oblea de plastico de policarbonato
transparente y metal que mide 4.75 pulgadas (120 mm) de diametro, con un
pequefio agujero, o anilio centrado (Figura siguiente). La capa metdlica es
generalmente de aluminio puro, aplicado en la superficie policarbonatada de un
grosor medido en moléculas. Mientras el disco gira en la unidad de CD, el
metal refleja luz desde un pequefio laser Infrarrojo en un receptor de diodo
sensible a la luz. Estos reflejos se transforman en una sefial eléctrica y
después se convierten en bits y bytes significatives para utilizarse en equipo
cigital.
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Los surcos en el CD, donde se almacena la informacion, son de entre 1y 3
micrones de largo, cerca de 1/2 micrén de ancho y 1/10 micrones de profundidad
{comparando, un cabello humanc es de aproximadamente 18 micrones de
didmetro). Un CD puede contener hasta cinco kilbmetros de estos pequefos
surcos matcados en forma espiral desde el anillo centrado hasta el borde. Se
aplica una capa de laca para proteger la superficle, y se utihiza serigrafia para

imprimir matenal grafico del autor o el editor en el lado posterior.

Los discos compactes se hacen en o que se conoce come un proceso
familiar. El disco original de vidrioc (master) se hace ulilizando las bien
desarrolladas técnicas de la fotolitografia creada por la industria de ios microchips:
primero se cubre un disco de vidrio 6ptico de una capa de material fotorresistente
de 1/10 micrones de grueso. Un laser marca (escribe} un patron de surcos en ia
superficle de la capa quimica de material. El disco se revela (las éreas expuestas
se eliminan) y se hace un plateado, resultando en la estructura real de surcos del
disco master terminado, el cual se electroplatea con capas de niquel de una
molécula de grueso, una capa a la vez, hasta gue se alcanza el grosor deseado.
La capa de niquel se separa de la del disco de vidrio y forma un negativo en

metal, o padre.

En los casos en gue se requieren pocos discos, el padre se utiliza para
hacer los discos finales. La maycria de los proyectos, por lo tanto, requieren varias

madres, o positivos, que se hacen plateando la superficie del padre.

En la tercera fase, los hoyos o troqueles se hacen a partir de la madre, y
son las partes que se utilizan en las maguinas de moldes de inyeccidn. Se
calientan pequefios pedazos de plastico y se inyectan en al molde o troquel,
formando el disco con sus respectivos surcos. El disco plastico se cubre con una

capa delgada de aluminio para darle reflectancia y una laca para protegerlo, se
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imprirme una etiqueta por serigrafia para su comercializacién y se empaca para su
distribucion. La mayoria de estas actividades ocurren en un cuarto limpio libre de
particulas porgque una brizna de polvo mas grande que un surco puede arruinar
muchas horas de trabajo. El proceso de creacién del méster por si solo toma

alrededor de 12 horas.

Los CDs producidos de esta manera pueden costar menos de 2 ddlares
cada uno, dependiendo del tamanio del lote de produccion. La creacion del master
puede costar enfre 800 y 1500 ddlares. Los gastos adicionales incluyen el proceso
previo al master (premastering) o el arregio de sus archivos y datos en formato
CD-ROM, cargos por serigrafia en varios colores; empaque, y el costo de disefio y
fabricacion de folletos impresos que se incluyen en el estuche.

ESTANDARES DE DISCO COMPACTO.

En 1986, Philips y Sony juntos lanzaron la tecnologia CD como un método
digital de distribucién de sonido y musica (audio) a los consumidores. Esta
colaboracién resultd en el estandar Libro rojo (Red book nombrado asi por el color
de la sobrecubierta del documento), llamado oficialmente el estandar de audio
digital para disco compacto. El estandar Libro rojo define al formato de audio
para CDs actuaimente disponibles en las tiendas de musica; el Libro amarillo
es para CD-ROM y el Libro verde para CD-| (CD interactivo); ei Libro naranja
es para CD-ROMs de una sola escritura (write once, read many, WORM).
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VIIL.10. REQUISITOS PARA FABRICAR UN CD.
Antes de que se comience un proyecto de CD-ROM, si debe contactar a un

fabricante de discos. El proceso para producir un CD-ROM es muy sencillo,
aungue es un proceso un poco técnico.

Cuando se produzca un CD se necesita hacer lo siguiente:
¢ Investigar y analizar el equipa y el ambiente de software del usuario.
« Disefiar una buena interface.

e Construir un prototipo y, antes de imprimir, hacer la prueba con un disco en una

grabadora de discos compactos.

« Optimizar la velocidad, determinar cuales archivos deben moverse al disco duro
local y consultar con guien haya hecho el disco de preparacion para el master.

» Prepararse para entrar en detalles técnicos.

» Estudiar los costos de produccion.

« Emplear una maquina de busqueda.

« Incluir Ja documentacién de instalacién y para el usuario con &l CD.

« PBrindar por lo menos un gigabyte de almacenamiento local para desarrollo y

prepararse para enviar un disco duro, cartuchos o cinta audio digital (DAT) a
auien haga ta preparacién del master o al fabricante.
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VIIL11. EMPAQUE DEL PROYECTO,

Al igual que un libro, mucha gente juzgara primero nuestro trabajo por
la portada y después por lo que hay adentro. Las consideraciones sobre
ventas, mercadotecnia y empagque infiuiran sobre el proyecto de multimedia si va
dirigido a los consumidores. Sin embargo, si el producto es para uso propio acaso
no necesite algunas formalidades: la portada bonita, una caja de cartén y el
empaque al alto vacio que se requiere para su venta en anagueles. Si es para un
cliente, quizé sélo necesite entregario en un disquete, en un cartucho portatil o en
algun otro medio de almacenamiento. Pero si esta enfocado para distribucién
amplia dentro de una organizacion grande o en canales de menudeo, necesita

poner atencion al empagque.

Si el proyecto se vendera en canales de menudeo, entonces tenemos que
haberle dado un titulo. Los titulos de aplicaciones de software se distribuyen casi
siempre, en disquete flexible; los proyectos de multimedia, en CD-ROM. El
proyecto seré sélo un componente (el mas importante) de un paquete que incluye
un manual del usuario, una tarieta de registro, gulas de referencia rapida,
adaptadores de equipo y material complementario de mercadotecnia nuestro o de

terceros.

Los consumidores tipicamente relacionan el empaque de un producto con
su calidad y precio. Mientras mas grande, pesado y Iujoso sea el empaque, mayor
serd el valor percibido. Los vendedores entienden esto cuando establecen sus
referencias de precio. Muchas cajas de software se venden con mucho aire dentro
o rellenas de burbujas plasticas, con cartones doblados y perforados o
compartimientos de espuma plastica para sostener los fragiies disquetes en su
jugar Todo este espacio vacio permite al personal de mercadotecnia del

proveedor algo de flexibilidad cuando establecen el precio del producto.
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LA CUBIERTA DE EMPAQUE.

El arte para la portada debe reflejar el contenido y funcién del
producto; también debe seguir las reglas de un buen disefioc Por supuesto, el
logo de la compafiia debe resaltar Y si pertenece a una serie de titulos, el trabajo
artistico debe estar coordinado con el estdo de la serie o linea del producto. Se
deben emplear imagenes de calidad fotografica y graficos de mucho impacto para

la portada, pues es la parte mas visible del paquete.

Cuando el producte llegue al canal de menudeo, puede ser exhibido en
estantes, en quioscos o puede colgarse. Asl que debemos asegurarnos de poner
el nombre del titulo en lomo y en la portada, para que sea claramente visible si se
exhibe en estantes angulares. $i es un titulo de multimedia PC (MPC) el logo
MPC debe mostrarse al frente; en la esquina inferior derecha; en el lomo,

abajo, y en la parte de atras, seguido por los requerimiontos del sistema

La mayoria de los productos de menudeo se envuelven al alto vacio en
plastico delgado para proteger el empaque de huelias digitales, dafio y robos
on su exhibicién, Pero no se debe olvidar que incluso después de envuelto al alto
vaclo, el paquete aGn permite graficos adicionales: las etiquetas brillantes pueden
ser efectivas para atraer las miradas. Algunos proveedores colocan hologramas
especiales para identificar su producto y evitar que se vendan copias ilegales no

autorizadas.
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FORMAS DE EMPAQUE.

Se han desarrollado algunos empagques realmente Unicos para destacar
verdaderamente un producto. Fractal Design Painter, por ejemplo, esta empacado
en una lata de pintura metalica con un forro de papel a todo color. En la situacion
més tipica, sin embargo, el tamafio del empagque y las opciones de formas estan
limitadas por las restricciones del piso y el espacio de los estantes que se
encuentran en los punios de venta al menudeo, asi como por los gastos de

fabricacién de un empaque no estandar.
EMPAQUE BASICO.

La mayoria de las ciudades industriales cuentan con mas de un especialista
en empaques a quien se puede consuitar. Estos proveedores pueden propofcionar
cajas de carton y plastico, servicios de impresion, corte, doblado y envoltura.

Las opciones basicas de empaque son las siguientes:

« Manual y discos envueltos al alto vacio juntos.

¢ Sobre de cartén con discos y manual.

« Caja de cart6n con discos y manual, con o sin rellenos de aire para hacer la
caja mas grande y envueitos at aito vacio.
« Caja de cartén como se describe arriba pero en una cubierta deslizable y

envuelta al alto vaclo.
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+ Caja de cartén abierta en los extremos con una charola deslizable conteniendo

el manual y los discos, con o sin cubierta deslizable.

e Caja de cartén abierta en los extremos con un sujetador de anillos contentendo

manual y discos (en sabres de plastico).

Los costos del empaque pueden ir desde 5 ddlares por unidad para una
envoltura simple al alto vacio (esto inciuye 'Costos de impresion por un manual y
un disquete), a mas de 50 dolares por unidad envuelta en cajas y materiales
elaborados. Debemos asegurarnos de considerar el peso y volumen del paquete,
ya que incluso una onza {28.35 g) extra por encima de lo permitido para embarque
a un cierto destino puede incrementar sus costos de modo significativo. La
envoltura exterior para embarque debe ser sencilla para desalentar el robo,
especiaimente cuande su producto va al extranjero y debe pasar la aduana

El material de empaque disefado para proteger el ambiente, especiaimente
para discos compactos, se estd volviendo popular; estan disponibles sobres
especiales y contenedores de carton. Se puede encontrar, sin embargo, que el
empaque parece mas tosco y mas “natural’ pero quiza no existan ahorros

significativos al emplear estos materiales en lugar de! estuche de CD estandar.
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V1Il1.12. EL PRODUCTO FINAL: LA CIVILIZACION MEXICA.

Una vez que la aplicacién fue terminada, los sigulentes pasos son: hacer
que ésta sea ejecutable, crear un programa que instale a la aplicacion, disefiar un
manual de usuarto, especificar ¢l medio de almacenamiento de la aplicacion y
disefiar un empaque.

CREACION DE UNA APLICACION EJECUTABLE.

Visual Basic cuenta con una opcion la cual crea un archivo de extensién
.EXE, es decir ejecutable. Los pasoso para hacer ¢jecutable una aplicacion son:

o Seleccionar la opcién Make EXE File del mend File. Asignar el directorio y el
nombre del archivo ejecutable.

Fila Hame: Ditectosies:
rcivmear.aua c:\hugolaplica

e
£ bugo
2 aplica

Drives:
c: ms-dos_b&

De esta manera se obtiene un archivo el cual se puede ejecutar. E| archivo

ejecutable del proyecto se llama CIVMEX.EXE.
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CREACION DEL PROGRAMA DE INSTALACION.

Ya que la aplicacion se puede ejecutar, se tiene que crear un programa gue
instale la aplicacidn al dispositivo de almacenamiento que se seleccione. Visual
Basic también cuenta con un programa gue crea archivos que pueden instalar las
aplicaciones. El siguiente proceso ejemplifica el uso de esta utllidad aplicada en el

proyecto:

¢ Primero se efecula el programa Application Setup Wizard mediante el

siguiente icono;

Application Setup
Wizard - 16-bit

« Con esto aparece una ventana en la cual se especifica el nonibre del proyecio
que conforma a la aplicacion, se activa la casilla Rebuild the Project’s EXE
File la cual construye nuevamente el archivo efecutable, se selecciona el botén
Next.
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renTempn ]

e Jl

¢ Con esto se procesa el proyecto de Visual Basic y se reconstruye ef archivo
ejecutable. Después aparece otra ventana en la cual se especifica si se desea
incluir en la instalacién archivos que podréan utilizar procesos de ofros

programas. Se selecciona el botén Next.
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Visual Basic 4.0 SetupWizard - Step 2 of 7

Would you ke to distsibute any of the following Data Access
Enginas?

L R
Teut

Excel

Excel 5 0

Excel 4 O

Excel 30

Paradox 41

Paradox 3%

If youm protect uses ODBE, you will noad lo distdbule tha
sepaiate DDBE setup diskis) alonp with yous projest selup

gt el

SR S L e v [ |

» Aparece ofra ventana en la cual se especifica la ruta en ia que se grabaréa la
aplicacién, puede ser en discos flexibles o bien deniro de un directorio para
ser almacenado después en un CD. Se selecciona el bofén Next.
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Visual Basic 4.0 Lu‘lupw‘lmrd Step 3ol ¥

Subctaiimaﬁnkm«igdumm»hlarquonlnaeiumm

' Disk Drive ‘-}\,;;J' : ; @ Dygctmy
Dpve: A

_[Eueowapucay
Ipz  {144MB Disk TR

M %’ hugo

&3 o, [MS-DOS_E]

e Una vez seleccionado el destino del programa de instalacién, aparece una
ventana en fa cual se pusden que incluir los controladores OLE (s son
necesarios) que la aplicacién ocupara. Se selecciona el boton Next.
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‘Visual Basic 4.0 SetupWizard - Stepd of 7 -

The SetupWizard did not detect any OLE servers used by this
project. If any OLE seivers are raquired. add them to the list
using the Add DLE Servers button. Eonsult the license
ag";.ement for each component to determing its redistiibution
rights.

Fug Dot

oo J_&w (oo | tew> N[ tesh |

o A continuacion aparece otra ventana en la cual se pueden inclur archivos que
la aplicacién puede utilizar dependiendo ciertas circunstancias. Se selecciona el

boton Next.
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Visual Basic 4.0 S‘Llup\Nh drd t(‘p

Set lzadhaﬂmdﬂulﬁlmm

ramaﬁahﬁnﬂm, y In!- D
a&o&mﬂ wmmmﬂmnsr

C.\WINDDWS\SYSTEM\CDMDLG‘:S 0ocx
CAWINDOWSA\SYSTEMATABCTLE OCK
C \WINDOWSASYSTEMADBLIST16.00%
. AWINDOWSASYSTEMADBGRID 16 OCK
L SWINDOWSASYSTEMAMCI6 OCK
CAWINDOWSASYSTEMATHREED16.00X
SNHINDARFT FXF

« Una vez que se agregaron archivos adicionales (si se requieren), la pantalla
siguiente muestran fos archivos que dependen de la aplicacién y que seran
instalados Se selecciona el botén Next.
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“Visual Basic 4.0 Selulezard - °iep 7of7

"The inﬂomng filos shoutd be distributed with your application.
To remove a file from the dixtibution list, clear the check hox
next to the filaname. You can add more files to the distribution

Jig! by choosing the Add Files bulton.

-

wIC. \WINDOWS'\SYGTEM\DCZE DLI.

[#IC.AWBASE TUPKITAKITFILESASYST6AOLE 2 DLL

[T WBNSE TUPKITAKITFILESASYSTEATYPELIB DL

[]C.WBASE TUPKITAKITFILESASYS 18AOLE2DISP DLL
€ SWBASE TUPKITARITFILE SASYSTEV\OLE2PROR DLL

WL WBASE TUPKITAKITHLE SASYSTEADLE2CONY DLL

Dependencg DF.- -

Misus Basic Huntlme -

Save Templaio | AddFies_ lummawlma H— Fis Detals..

e i e bt e

U

it J B N cpo ooy ] [__fnsh

+ El altimo paso, una vez aceptadas y configuradas las opciones anteriores, es
seleccionar el botén Finish para que el programa empiece a crear los archivos

de instalacion.
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" Visual Basic 4.0 SewgpWizard - Working

Compressing Files to Directory Path
File 5 of 20— . e
r;mnnuﬁmmummmanu

C AHUGONAPLICANSETUPT.EX
C:AHUGOMAPLICA\WSHARE 38
C\HUGIAPLICA\DDEML DL
CAHUGOAAPLICANSTKIT416 DL
1 HE RS s RN 6 Tl

Save Tenapiaty J Prass ESC to cancel

S [T | MY T NS | T

» Al terminar de crear los programas de instalacion, se muestra la siguiente
ventana. Solamente se selecciona el botdn Exit.
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Visual Basic 4.0 SetupWizard - Finished

The Setup Wizard is finished creating your
distribution disks!

Az a pracaulion, scan the distribution media for viruses.

Save Template

[

e

Con este proceso se crea un directorio el cual va a contener los
controladores que necesita Windows para ejecutar la aplicacion, asl como
también la aplicacién en sl, la cual se puede cargar mediante un archivo
denominado Setup.EXE. Cabe mencionar que si la aplicacion contiene archivos
incrustados, ligados o creados con el MCI de Windows (archivos con extensiones
WAV o .AVI), estas archivos deben de ser copiados aparte al directorio destino,
asi la aplicacién so6lo hace referencia de los archivos y los ejecuta, mas no los
copia en el directorio en el gue se instale la aplicacion.
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DISENO DEL MANUAL DE USUARIO.
El manual de usuario basicamente esta compuesto de las siguientes partes:

» Portada - Realizada en Corel PholoPaint, mostrando una imagen representativa
de fa Civiizacién Mexica, el tilo del proyecto y el logo indicativo de un

proyecto multimedia
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e Requerimientos.- Se muestran los requisitos del sistema para poder efecutar la

aplicacién, A continuacion se muestra la informacion que contiene esta seccion.

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA.

Para ejecutar La Civilizacion Mexica se necesita:

Un sistema PC Muitimedia.

» Un procesador 486DX o superior.

+ 4 Mben RAM.

« 70 Mb de espacio disponible en disco duro.
» Unidad de CD-ROM 2X.

¢ Tarjeta de sonido.

+ Monitor SVGA 256 colores.

« Ratén y bocinas.

+ Microsoft Windows 3.11 o superior

¢ Instalacion.- Se describen los pasos para poder instalar la aplicacién en el disco

duro.

INSTALACION DE LA CIVILIZACION MEXICA.

Para instalar La Civilizacion Mexica en disco duro:

« Comenzar una sesién en Windows.
« Cotocar &l CD-ROM de La Civilizacion Mexica en la unidad de CD-ROM.
o Abrir el Administrador de programas de Windows, seleccionar la opcion

Ejecutar del menu Archivo,
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» En la linea de comando, teclear la letra de 1a unidad de CD-ROM, dos puntos,
diagonal invertida y la palabra SETUP (Por ejemplo: d:\setup).

» Seleccienar Aceptar y presionar Enter.

« Seguir las instrucciones que aparecen en la pantalla.

» Gua de usuaric.- Se explican los fundamentos para poder utitzar el proyecto

muttimedia.
GUIA DE USUARIO.

Para poder utilizar el proyecto multimedia, se necesita conocer los siguientes

aspectos:
Formas dal apuntador.
El apuntador del raton puede tomar basicamente dos formas:

+ De flacha: Es la forma por omisién de apuntador, indica que esta activo.

+ De mano sefialands: Indica que se puede ejecutar un click sobte el objeto en

el que se encuentra el apuntador. Siempre gjecutara una accion.

Botones de comando.

Los botones sirven para ejecutar una accion dentro de la aplicacién. Basicamente

son de dos tipos:

e Pianos.- Colocados en los menls sobre una imagen representativa de la
civilizacion mexica, espectican las opciones de informacién que el usuario

puede accesar. Por ejemplo:
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Reinados

Mexica -

» Tridimensionales.- Colocados en la parte inferior de la pantaila sobre un fondo
negro, muestran las diferentes acciones que el usuario puede hacer. FPor

€jemplo:

. CONTINUAR

ESPECIFICACION DEL MEDIO DE ALMACENAMIENTO Y DISENO DE
EMPAQUE.

E! Giimo paso en la creacion del proyecto La Civilizacion Mexica es
especificar en qué sera almacenado y cual &s su empague.

Ei proyecto se almacend en un CD-ROM marca VERBATIM de 74 minutos
y compatible con unidades de 2 velocidades o superiores. Cabe mencionar que
no se utilizé serigrafia para ilustrar el CD debido a que el menor nimero de

unidades para aplicar tal proceso es de 500 CD's.

Por altimo el empaque es el tradicional para un CD de misica, es decir,
una caja de plastico de 14 cm de ancho por 12.5 cm de largo por T cm de espesor.

Esta caja contiene un CD-ROM con la aplicacion y un manual de usuario.
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CONCLUSIONES

Las conclusiones se presentan por capitulo y al final se agrega una

conclusién generai del trabajo.

CAPITULO 1.

Es importante canocer los conceplos tedricos de los proyectos Multimedia,
ya que en un futuro cercano las aplicaciones Multimedia seradn e} medio

educacional y de entretenimiento mas difundido.
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Es necesario saber diferenciar los tipos de proyectos Mullimedia que se
desarrollan, ya que, dependiendo de las necesidades, sera la aplicacion que se
debera utilizar

CAPITULC 2.

La informacion es la parte mas imporiante de un proyecto Multimedia, por
eso es importante saber seleccionarla, recopilarla y ordenaria.

Quiz4 esta parte en el desarrollo de un proyecto Multimedia sea la que mas
cuidado necesita y a la vez, sea la mas laboriosa, ya que la informacion debe de
ser clara, objetiva e interesante, y cubrir estos requisitos merece de una mayor

atencién.

CAPITULO 3.

Ya que un proyecto Multimedia en un 70 % o mas es grafico, es de vital

importancia que las imégenes que contenga sean de calidad.

El incorporar las_imagenes al proyecto no es una tarea dificii, pero si es
ardua, debido a que las imagenes no se encuentran en un estado ideal para ser

incrustadas en el proyecto y por lo tanto hay que editarlas.

También resulta ser una tarea monétona, esto es debido a que muchas

iImagenes necesitan el mismo proceso de edicion.
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CAPITULO 4.

Si las imagenes de un proyecto Multimedia pueden enconfrarse en
movimiento es mejor. La gente entiende mas facilmente ciertos procesos cuando
los ve y por eso, el video dentro de una aplicacion Multimedia es de gran ayuda.

Para obtener un video de calidad es necesario lener conocimientos y
experiencia en la utilizacion de cadmaras de video Si no se cumple con esto, el

video puede resultar confuso para la gente que lo observa.

También se debe de contar con equipo profestonal para que el video sea de
gran calidad visual y no sea molesto a ias personas que o ven. Esto no es facil ya
que el equipo es muy caro y s6lo empresas especializadas realizan grabaciones

de alta calidad, aunque también el costo de sus servicios es elevadao.
CAPITULO 5.

El sonido es una parte complementaria en un proyecto Muitimedia, con el
uso de musica de fondo el proyecto puede tener un toque de distincién o bien con

el uso de Ias narraciones, la utilizacion del proyecto es mas comeda.

La seleccién del audio no es tan sencilla, ya que debe de estar acorde a los

temas que aborda el proyecto Muitimedia.

Para la grabacién y reproduccion de audio se necesita equipo de calidad,
ya que un audio de mala calidad repercute en el estado de animo de la gente que
jo escucha. Lo malo es gue el equipo para la grabacion y reproduccion de audio
de calidad es caro y se necesita de conocimientos extras y experiencia para poder

utilizarlo.



CONCLUSIONES PAGINA 257

CAPITULO 6.

Las animaciones son un complemento en los proyectos Multimedia, son de
gran ayuda cuando no se puede representar algo con video. Con las animaciones
se pueden crear situaciones que no existen ¢ son dificiles de captar con un video.

No es necesario manejar una gran complejidad en la creacion de

animacicnes, estas pueden ser muy sencillas pero muy claras.

Lo Onice gue se necesita para animar, es imaginacion y ciertos

conocimientos de dibujo.
CAPITULO 7.

Es necesario conocer la manera en como se pueden conjuntar todos los

elementos de un proyecto Multimedia en una aplicacién Unica.

El uso de la programacion es vital para poder crear aplicaciones
Multimedia, ya que la programacion es la que proporciona la flexibilidad del
proyecto, el qué pueda hacer el proyecto lo determina fa programacion.

Es un proceso agotador, debido a que se debe de tener una logica para

poder crear el programa, y no siempre resuita ésta la indicada. Por es¢ se deben
de seguir y conocer las reglas que rigen a la programacion.

CAPITULO 8.

Una vez terminado el proyecte, se debe de especificar el método de
almacenamiento, publicidad y distribucién que tendra la aplicacion Multimedia
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Se debe de disefiar un proceso de instalacién para el proyecto Multimedia

basado en programas computacionales.

También se deben crear portadas, manuales de usuario y propagandas

para darle una imagen comercial al proyecto

E! Compact Disk es el mejor medio (en la actualidad) de distribucion de
proyectos Multimedia, por su bajo costo, gran capacidad de almacenamiento de

informacién y facit transportabilidad y aimacenamiento.

Por ltimo se debe de seleccionar un empaque para el proyecto y se debe
de establecer un plan de distribucion.

GENERAL.

La creacion de un proyecto Multimedia es un proceso largo, en el cual, se
necesita disponer de tiempo, equipo y dinero. También se debe de contar con los
servicios de personal profesional.

Los objetivos principales de la tesis fueron alcanzados:

+ Se mostré con claridad y sencillez, ia teoria necesaria para poder entender
como funciona y como se desarrolta un proyecto Multimed:a.

o Mediante la ejemplificacion de ia realizacién del proyecto ‘La Civilizacion
Mexica”, se demostraron los pasos tebricos necesarios para realizar una

aplicacién Multimedia de manera casera.
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Objstos y propledades de cada objeto gue conforman al formuiaric PRESENTA:

Ofyeto ShapeT (Un cuadro negro que sive de fondo ef formulano) Sus propiedades pancipales son

DrawMods (Modo de dibigo) . 1 - Blackness {Qscuro, es la opoion Gue fe da ef color negro)

Hewght {Alta} 80 8 (El nizmero de widades que bene el obyelo de ancho)

Left (Margen izguierdo) 0 (E! nimero de uridades que hay desde ef margen izquierda de la pantalle hasta el ofyeto)
Name (Nombre) Shapet (Es el rombre con el que se hard refaroncia al obyelo desds un programa, dependiendo del
formulana)

Shape (Forma)  Rectangle (Rectangudar, determima fa forma que tendré of objeto)

Top (Margon superir) 0 (E numero de unidades que hay dasde el margon supencr de la pantalia hasta el obyato)
Visible (Visuahzacién} True (Verdadero, detormina sr el objeto s6 wisuabza en pentaila o 10)

Wadith (Ancho) 1415 (E1 numero de unidades que liene ef ohjeto de ancho).

Otyalo casamm (Un cuadro que sive parg Miar el area do visyahzacion de la animacion ) Sus propiedades

pnncipales son

Appeararice {Apanencia) 1 - 3D (Trdimenssonal, es la opcion que le da al obyeta una apanencea plana o indimansional)
BorderStyle (Estila del borda) 1 Fixed Single (Una linea, define ¢f borde que confendrt & objelo)

Height {Aito)  60.2 (E! nimero de unidedes que tiene el objsto de ancho}

Laft (Margen rzquiertio} 0 27 (El ndmeno de unidades que hay desde e margen izquierdo de la pantalia hasta el objeto)
Name (Nombre) . cayeanin (Es el nombre con el que se haré referencia &l obyeto desde un programa, dependiendo del
formulaio)

Top (Margen superior) 11.2 (El ndmero de unidadas que hay desds ef margen supsnor de fa pantafia hasla el obyeto}
Visible (Visuahzacion)  True (Verdadero, delerming si ef objeto se visualiza en pantalla ¢ noj

Width (Ancho) 0 B9S (Ei niimert de umdades que tiene &f objeto de ancho)

Obyeto’ anmmacion {E5 la simmacion que sirve de prasentacion & proyecto). Sus propiedades principales son

Appearance (Apanencia) 0 - Fial (Piano, es fa opoin que ie da al objeto una apenencia plana o tridimensional)
BorderStyle (Estito dot borde) 1 Fixed Single (Unalines, define el borde que contendrd ef objalo)

Class {Clase} . Mplayer (Ejscutor de multimedios, disposttivo capar de reproduc multimedia).

Enabled (Activa)  Trus (Verdadera, indica s1 ef objelo se puede ulilizar)

Heught (Alto} 4545 (E1 nimero de unidades que tiene ef objeto de sncho).

Left (Margen izquiarde) -60 (Ei ndmero de utidades que hay desde el margen izquerdo de fa pantaifa haste el objeto)
Name {Nombre) annacion (Es el nombre con ef que s¢ haré referencia el olyeto desde un programa, dependiendo del
formulario)

Souceloc {Archo fusnte) © ¢ \hugolammacio\present avi (Ruta y nombre de! archivo que contiena 1a animacion)

Top (Margen supenvr) 15 (El niimero de unidades que hay dasde ef margen supertor de fa panlalia hasta al olyelo)
Visihie (Vistalzacton)  True {Verdadero, defemina st ef objeto se visualiza en pantalie o ho)

Width {Ancho) 6060 (EI ntmero de unidades que tiene el ohieto de ancho}
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Otyeto BMenu (Es el hotdn que panmite accesar al imeni principal del proyaclo) Sus propiedades prncipales son

Appearance (Apanenicial 1 - 3D (Tadinensional, es la opcion que Je da af olyetc una apatiencia plana o tridimensional)
Caplion (Contenido}  &MENU PRINCIPAL (5 6l texlo que wsuakzard ol olyelo, ol *&" siguuhica jue Ja lelra sigutente
aslari subrayada)

Enablod (Activo) Yrie (Verdadero, mdica s el obysta se pueds utdizer)

Height (Alto) 6 6 (El niimero de unidades que tone el objela de anclio)

Left {Margen 1zquierdo) 0 123 (El numero de unidades que hay desde ef margen rzquisrdo de fa pdifalla hasta ef
obyeto)

Mouselcon {lcono del ralén)  icon (fcono, especifica que cuando el cursor esté sobre ol obyete tondré olra formay)
MousePamter (Puntero del ratén) 99 - Custom (Personahzodo, determing fa forna  que tendra el cursor cuankio este
sohre el obyeto)

Name (Nombre) BMenu (s el nombre con el que se hard referencia al obyeto desde un programa, dependiends del
formuitarno}

Top (Marmen supencr) 77 (£l ntimers de unidades que hay desde el margen supenor di 1a panlalia haste ef objelo)
Visible (Visualizacion)  True (Verdadaro, determina st 6f objeto se visuahza en pantalla o na}

Width (Ancho} 0 346 (E mimero de umdades que tlene ef objeto de ancho)

Objeto, RepelwP (Es ef bolén que pemiie repetir la visuakeacidn de la animacién del proyecto) Sus propiedades
principalas son.

Appearance (Apanencia} 1 - 3D {Tadimenswnal, es la opcién que le da al objato una apanencia plana o tndimensional)
Capton (Conlemdo) SREPETIR PRESENTACION (Es el toxto que visualizard ef olyeto, ef "&” significa que fa lefra
Sigiante estaré subreyada)

Enabled {Active) True (Verdadsro, indica 51 el abyeto se pueds utiizar)

Haght (Alto} . 6 507 (Ef numero de unitades que hene el objelo de ancho).

Left (Margen izquierds) * 0.547 (EI ntimero do uniiades que hay desde el margen aquerdo de fa pantalia hasta el
obyato)

Mouselcon {lcono del ratom) Icon (fcono, especifica qus cuando el cursor este sobre el objeto tendrd olra forma)
MausePoirder (Punlero del refén) . 99 - Cuslom (Personalizado, determina fa forma  que tendra ol cursor cuando aslé
sobre ef olyato)

Name (Nombre) Repetrf (s ef nombre con el que se hard referencia al objelo desde un programa, dependriendo del
formano).

Top (Margen superior) 77 2 (EI nimero de uridades que hay desde of margern supsrior de la pantalia hasla e otyeta)
Visible (Visuahzacién) * True (Verdadoro, delemmuna st of objelo se visualize on pantalia o no}

Widih (Ancha) . 0.346 (€] nimero de unidades Gue teng &f objeto de ancha)

Olbyjeto BSaiir (Es ol boton que permite salir del proyects) Sus propredades prncipales son
Appearance (Apanenca) 1 - 3D {Trounensional, es la opoidn que le da af objeto una apanehicia plana o {ndimensionar)

Caption {Conterwdo)  &SALIR (Es el fexte que visuaiizard ef obelo, &l "&" significa que la letra sigurente estard

sutwayats)
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Enabled (Activo)  True (Verladero, indioa st el olyeto se puede ublizar)

Heught {Alto) . 6 507 (Kl numers de unidedes que tena ef ofifeto de ancho).

Laft (Margen izquierndo} O 968 (Ef nimero de uniiades que hay desde e margen izquerdo de fa pantalia hasta el
obyeto)

Mouselcon (fcono del ratén) icon (fcone, especifica que cuando ef cursor asté sobro el objeto tendrd olra forma)
MousaPoinler (Puntera def ratén) 99 - Custom (Personalizado, detenmina la forma que tendrd el cursor cuando esfé
sobre ef objeto).

Name (Nombre) BSalr (Es af nombre con ef que se harg referencia al obpeto desde un programa, dependiende del
formudanio}

Top (Margen supenior) 77 (El nizmero de unidades que hay desde el margen supenor de la pantalla hasta ol abjeto).
Visihle (Visualizacion)  Trie (Verdadero, deteriina si ef objeto se visiahiza en pantalia o na)

Width (Ancho} 0 345 (El nimero de unidades que tene el ohyelo de ancho).
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Obhjetos y propledades de cada objeto que conforman al formuiario MENUPRIN:

Oiysto image T (Un mamo colorde que sirve de borde para el formulanc) Sus propredades pnncipales son

Appeerance (Aparienca) 1 - 30 (Tedimensional, o5 la opeon que le da al olysto una aparencia plana o tndimensicnal)
BorderStyle (Estio del bordey 0 - None (Niguno, define el borde que contencrd ef obeto)

Enabled {Active)  True (Verdadero, nidica si el olyelo se puede ulihzar)

Height (Alfo) 6800 {E1 numero do unidades que ttens el objeto de ancho)

Left (Margen izquierdo) O (El ndmero de unidades que hoy desde el margen zquwerdo de la panlaila hasta ef objelo}
Name (Nombrey Imaged (Es el nombro con el que se hard referencia al obfeto desdo un programa, dependhendo del
formularn)

Picture (Pidura)  Bitrrap (Mapa de bils, especifica que of fa imagen def olyelv es wr mapa de ils}

Strelch (Estrechar) . False (Falso, psrmite dimensionar la imagen del objelo)

Top (Margen supenor} . 0 (El nimero dy umdades que hay desde el margen superior dé la pantalla hasta ol objeto)
Visthle (Visualrzacion) * True (Verdader, determing s1 6l objeto se wisualiza en panielia o no)

Width (Anchoj : 9600 (E1 atimero de unidades que fiene ef objato de ancho)

Obyelo Image2 (Una imagen que sitve como fondo dal meni prncipal) Sus propiedades prmeipales son

Appearance {Apanencigl 1 - 30 (Tridimensional, 65 la apoion que Ie da al obyelo una 2 e plana o trgd ohal)
BorderSiyle (Estiio del borda) * 0 - Non& (Ninguno, define el borde que contendré ef cbjeto)

Enablad (Active) . Trie (Verdadero, ndhca st el obyelo se puede utifizar)

Haight (Alto) 6120 (El nismero do unidadas qus tione el abyeto de ancho}

Left {Margen izqurerda} - 396 (Bl ndmere de unidades que hay deste of margen zquierdo de la pantaila hasta ef objeto)
Name {Nombr) . Image? (Es e nombre con el que se hard referencia al obyalo desde un programa, dapendiando del

formidario),

Preture (Pintura)  Bimap (Mapa de bits, especifica que of fa imagen del obysto as un mapa de i:rts)

Strelch (Estrochar) . Trug {Verdadem, parmite dimensionar fa imagen del objeto)

Top (Margen supenor) 375 (E] nimero de unidados que hay desda ef margen supenor de la pantalia hasta ef objelo)
Visible (\Visuatizacién) . True (Vardadero, determina si 8! olyeto se visualiza en pantafia o no)

Width (Ancho) . 8790 (El nidmero te unidades que tiend ef obyelo de ancho)

Otyeto’ Label1 (Un texto, o) Gual 68 una de las opciones del mend pnncipal) Sus propiedades pnnaipales son

Algmmen! (Abneacidn} 2 .- Certter (Central, penmite alinear ol texio}

BorderSiyle (Esbio del borde) - 0 - None (Ninguno, define el borde Gua contendrd el objelo)

Caplion (Cantemdo) Introduceion (Es ef texto que wisualizard el objeto)

Enablad (Activa) True (Verdatero, indica si ef abjele se puede ublizar)

Font (tipa de latra) - Anal (Es of ipo de latra que Se visuahzara en of objsto},

Haight (Alta) 435 (El nimero de unidadss que liene ol objeto de ancho)

Left (Margen izquerdo} . 3840 (El nimero de unidades que hay dasde ef margen 1zquierdo de fa pantalla hasta el ohyeto)
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Mousalcon (icono el raldn}  leon flcono, especifica que cuando ef cursor estd sobre ef obyeto tendré ofra formay
MousePomter (Punteio del ratdn) 99 - Custom (Personahizado, delemina la forma que tendré of cursor cuando estéd
sohre el objata)

Name (Nombre} Labal? (Es ol nombre con el que se hard referencia al objetc desde un programa, dependiendo de!
fornutano)

Top (Margen superior) 975 (El ntimero de umidades que hay desde ef margen supenor de Ia pantalla hasia ef objeto)
Visible (Visualizaciinj  True (verdadero, dolamina si ef olbyelo sa vispalza en pantella o no}

Width (Ancho} 1815 {El niinero da unidades que bene el abyeto de ancho)

CObyete Labei2 (Un texio, ef cual 85 ung de las opciones del mend principal) Sus propradades princiales son

Ahgnment {Almeacidn) 2 - Cenler (Central, parmite atinear ol texto}

BorderStyle (Estdo del borde}  0.- None (Ninguno, define el bords que contendra ef olysto)

Caplion {Conterndty  Peregnnacion de los Mexica (Es ef texto que visualizara ef objelo)

Frabled (Actvo)  True (Verdaders, indica st of olyelo se pueds utiizar).

Font (po de felra} . Anel (Es el lipo de letra qua se visualizara en of ohjelo)

Hewght {Alto) 720 (£} niimero de unidades que liens ef objelo de ancho})

Lot {Marger izquierdo) 615 {(Ef nimero de unidadés que hay desde el margen izquierdo de la pantalla hasta of objeto)
Mouselcon {lcono del raton) lcon (lcono, especifica gue cuando ef cursor esté sobie ol obyeto tendré olra forma)
MousePointer (Puntero del ratdn) . 99 - Cuslom (Parsonalizado, determuna la forma que fendrd el cursor cuando oslé
sohre ef obpeto}

Name (Nombre) Label2 (Es ol nombre con el que so haré referencia al objeto desde un programa, dependiendo del
formudano)

Top (Margen superior) 2220 (E! nimero de umdades que hay desde el margen supenor de la pantafia hasta ef obyeto)
Visthie {Visuahzacwn} True {Verdadero, determma si ef ofyelo se visualiza en panitafla ¢ no)

Width (Anche) 2235 (El numaro de unidades que liene el objeto de ancho).

Otyeto Labai3 (Un texio, ef cual es una de las opciones del meni principal) Sus propladades pnncipales son

Algnmaent (Alineacidn) 2 - Center (Central, permite alinear ol (oxto).

BordorSiyle (Estilo dol horde) .‘0 - Nona (Ninguno, define el borde que conlendréd el otyeto) -

Caphon {Conterwdn) Fundacitn de Tenochtitlan (Es el texto que visualizerd ef objato}

Enabled {Activo)  True (Verdadero, indica si &f obyelo se puede ulihizar)

Font (hpo de letra)  Anat {E5 el ipo de letra que se wisuahzera en ef obyelo)

Height (Alte) 720 {El numer: de unifades que fene ef olyato de ancho}

Laft (Margen zquierdo) 858 (Ef nimera de uridades qus hay desda ef margen izquierdo de la pantalla hasta o) obelo)
Mauselcon (lcoro del raldn) © feon {lcono, especifica que cuando of cursor asté sobre sl olyelo tendra olra forma)
MousePomler (Puntero dsf raldn) 99 - Custom (Personsiizado, determing la forma que lendré el cursor cuando esté
scbre el olyelo)

Name (Nomibre) * Labold (Es &f nombre con of que se hosé refarencia af objeto desde un programa, dependiendo del
forpmutano)

Top (Margen supenor) 3825 (El nimero de unidades que hay desde of margen supenorde la pantalta haste el ohjeto}
Visible (Visuahzecion)  True (Verdadero, delermming st el obyeto s visuakza en pantalla o no)



APENDICES PAGINA 266

il LU T | R

Y4

4

LU S A A

Width (Ancha) 2070 (El nimero de uridades que hene of abjelo de ancho}
Olyeto Labeid (Un taxto, el cual &s una de las opriones del menti pnncipal) Sus propiedades pancipales son

Algrnmend (Almeacion) * 2 - Cenfer (Cenlral, perrife alingar ef texto).

BorderStyle (Estio del borde) 0 - Nona (Ninguno, define ef borde que contendrd ef oliyeto}

Caphon {Condenido)  Retnados Mexicas (Es el texto que visualizard el objelo).

Enabled (Activo) True (Verdadaro, mdica si ef objeto se puede wihizar)

Font (tipo de lotra) Anal (Es of tipo de letra que se visualizara en ef olyeto).

Heught (Alfa) 705 (E1 niimero de uridades que tiens ef objelo de anchoj

L it (Margen 1zquerdo) . 3915 (Ef nimero de unidadas que hay desde ef margen izquierdo de ja pantalia hasta el olyeto)
Mouseleon {lcono del rakdn) © fcon (icono, especifica que cuando ef ciwsor esté sobre el objeto tendrd ofra forma)
MousePointer (Puntero dol raton) . 99 - Custom (Parsonanzado, deferming la forma que tendrd el cursor cuando eslé
sobre el olyjeto).

Name {Nombre) . Labeld (Es el nombre ¢on el que se haré referencia al ohjeto desde un programa, dapendiento del
formulano)

Top (Margen superior) - 2775 (El nimero de unidades que hay desde el inargen superior de 1a pantafla hasta el objeto)
Visible (Visualizacion) . True {Verdadero, determina si el objeto se visualiza en pantaiia o rto}

Width (Ancho) + 1530 (EI numero de unidades que liene e obyete de anchoj

Olyelo. Label5 (Lin taxto, ef cual as una de las oporones dol meni prncipal) Sus propledades prncipalas son

Alignment {Almeacidn) * 2 - Center (Central, permite alinear el texto)

BorderSiyte (Estlo del bords) 0 - None (Minguno, define ei borde que contendrd el objeta)

GCaption (Contemda) : Caragleristicas de la Civiizacion Mexica (Es af texto que wisualizard ¢f obyeto}

Enebied {Active) True (Vardadero, indica 51 ef ohjeto se puede uliizar)

Font (tipo de letra)  Anel (Es el bpo de lelra qua se visuahzara en ef objeto)

Height (Allo} . 720 (51 niimero do urndecles que tiene ef objeto de ancho)

Left (Margen izquierc) 6225 (Ef nimero do unidades que hay desde el margen izquierdo do fa panlelia hasta of obyeto)
Mouselcon (lcone def ratdn) * leon {lcono, especifica que cuando ef cursor esté sobre ef obelo tendra ofra forma)
MousePamnter (Punfero del raténj 98 - Custorn (Petsonalizado, determing la forma qué tendrd el cursor cuando esté
sobre ef obyato).

Name (Nombre) . Label5 (Es el nombre con el que se hard referencia al obfeto desde un programa, dependiendu ol
formulario)

Top (Margen superior) 1560 (EI nimero da unidades que hay desde el margen supenar de la panlella hasta ef cbjeto)
Visible (Visuahzacién) . True (Verdadero, determmina si el objato se visueliza en pantelia o o)

Widlh (Ancho) . 2865 (El nimaro da unidades gue bene e obyeto de ancho),

Otyato Labstb (Un lexto, el cual es una de las opciones del mend pnncipal} Sus propredades principales son
Ahginent (Alneacidn) 2 - Center (Confral, permite alinear ef texta).

HorderStyle (Estilo del borda) ¢ - None {Ninguno, define el borde que contendré of olyelo}
Caption (Contenido) Ruina de ls Civiliracitn Mexica (Es el texlo que visuehzard ef elyeta)
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Enabled (Achvo}  True (Verdadero, indica 51 of chjelo se puede uliizar)

Font (tipo de lotra)  Anal (Es of bpo de letra que so wisuehzara on el objeto),

Haight (Alto} 705 (FI niimero de umidades que tene of obyeto de ancho)

Left (Morgen izquierdo) 6270 (El niimero de umidades qGue hay desda el margen izquwsrdo de la pantalla hasta el ohjsla)
Muouselcon (lcono del ratdn) tcon (lcono, especifica que cuando ef cyrsor esté sobre el obyeto tendré olra formes)

MousePomter (Puntaro del ratdn) 99 - Custom (Pearsonahzade, determina fa forma que lendré sf cursor cuando eslé
sobre ef objefof
Name (Nombra) Label6 (Es el nombre con el que se hard referencia al obyelo desde un programa, dependiendo ogl

formutana)
Top (Margan supsrior) . 3435 (El nimero de uridados gue hay desda ef margen supenor de i pantalla hasla ef abyato).
Visebile (Visuaizacion)  True {Verdadero, determina st el olysio se visuaiiza en panlaila o no)

= Width (Ancho) 2580 (Ei nimero de unidadas que tiene ef abjeto de ancho}

=
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Olyeto Label? {Un fexto, ol cual es una de las opcianes del menu pancipel). Sus propiedades prncipales son

Ahgrment (Almeacion) 2 - Cenler (Cenlral, permite alinear el texto)

BorderStyle (Esbla cel borde) @ - None (Ninguno, define ol borde gue contendré ef obseto)

Capton (Contenido) - La Criizacion Mexica en Nuestros Dias (Es el texto que visualizaré el objeto).

Enabled {Actvo}  True (Verdadery, indica si ¢l objelo se puede uliizar}

Font {lipo de lelra) Anal (Es el tipo de letra gue s¢ visushizara en af objefo)

Height (Alta) . 705 (€1 nimero de unidades que fiene ef objeto de ancho)

Laft (Margen 1zquierdo) 1245 (El nimero de unidades que hay desde ol margen izquierdo de fa pantalla hasta el objeta).
Mouselcon (lcono del ratén) . feon {lcono, especiica que cuando ef cursor esté sobre of objelo tendré otra forma)
MousePomiter (Funiero del raion) * 99.- Custom (Personalizado, determing la forma que tendrd o eursor cuando esfe
sobra of objelo)

Name (Nombre) Label7 (Es el nombre con ef que se hard referencia al objeto desde un programa, dapendiendo dal
formulario)

Top (Margen supenor) 5310 (El mimero de unidades que hay desde ef margen superror de la paritalla hasta sl obyelo)
Vigible (VisualizaciGn) True (Verdadero, detertina si of objefo se visuahza en pantalia o no}

Width (Ancha) 2850 (Ef nimero de unidades que bene el obyefo de ancha).

Qtyeto. Label8 (Un taxt, el cual 68 uns de las opciones sl meni pncipal) Sps propiedadas principales son

Afgnment (Alneacidn) - 2 - Genter {Central, parmile alinear el texto).

BorderStyle (Estio del borde) 0 - None (Ninguno, dofine el borde que contendrd el objeto)

Capton (Conterndo)  Agradecimrenios (Es el texlo que visualizeré ef objeta)

Enabied (Activo) True (Vendadero, indica st ef objelo se puede wliizar)

Font (tipo de letra) Aral (€ el tipo de lelra que se visualizara en of abjeio)

Hesght (Alto) 450 (El nimero de unidades gue tene o olyelc de ancha).

L oft (Margen requierdo) 4950 (El nivmero de unidades que hay desde el margen 1zquerdo de la pantalta hasta ef objeto)
Mouseicon (leono del raton)  Icon (fcono, especifica que cuando el cursor esté sobre af chielo tendra olra forma)
MousetPomtor (Puiilero del raton) 99 - Custom (Personalizado, determing 1a forma que tendrd ol cursor cuando esté

schre al obysio)
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Name (Nombre)  Label8 (Es el nombro con &f que se hard referencia al olysto desde un programna, dependienda del
formudario)

Top (Margen superics) 5415 (El nimero de unidades que hay desde of margen supentor de la pantaita hasta of objeto)
Visible (Visualizacidn)  Tiue (Vardadaro, deterrmna si ol obyelo se wsualiza en pantalla o no}

Wadth (Anchio) 2473 (E! ndmero de wiidades que tiene of Olyelo de aricho)

Chyafo Label9 (Un lexto, ef cual as una de les aporones del aenu principal) Sus propredades prncipales soi

Abgoment (Afneaciin) 2 - Center (Conlral, permite alnear of fexto)

BarderStyle (Estilo del bords)  Q - None (Ninguno, defing ! Lorde qué conlendra el objeto)

Caption (Contenido) Salir (Es el texto que visualizard el obysto)

Enabled (Active)  Tiue (Verdadero, mdica st o ohyeto se puede ubhzar)

Font (ipo de fatra)  Amal (E5 el tpa de letea que 36 visualizarg en ol objelo)

Height {Alfo) 406 (£l nimmearo do umdades que tiene el objelo de ancho)

Loft (Margen izquisrde) 7920 (£ nimero do umdades que hay desde of margen zguerdo de fa pantalla hasla el olbyelo)
Maouselcon (leono def ratdn) icon flcono, especifica que cuando el cursor esté sobre el obysto tendra olra forma)
MousaPomter (Puntero dal ralon) . 89 - Custom (Personalizado, defermune fa forma que lendrd &f cursdr cuands esle
sobre of obato)

Name (Nombrg) Laboid (Es el nombre con ef que se haré referoncia al obyeto desde un programa, dependieixlo del
formuterio)

Top (Margen supenor) 5610 (£l numero de uiwdades que hay desde el margen supenor de ta pantaila hasta el objeto}
Visible (Visuahzacion) True (Verdadero, delermina st ef obelo se visualiza en pantalia o no)

Width (Ancho) 885 (E) nimero de unidades que lane ef objato de ancho)

Olyeto. presentacion (Un texto, of cual o5 ua de las opciones del ments prmcipal) Sus propiedades procipales son

Alignmenit (Almeacidn) 2 - Center (Central, permite alinear ol texto)

BorderStyle (Estiic def horda) G - None (Ninguna, define 8l bords que contendrs of piyeto}

Caphon (Contenido)  Preseniacion (Es ! texto que visualizaré el olyeto}

Enabled (Activa) . True (Verdadero, inchca si ef olyete se puede utihzar)

Font (bpo do lotra}  Anal (Es el lipo de letra que se visualizara en el objeto}

Height {Alta) 420 (E1 nimero de unidades que tiene f chysto de ancho)

Laft (Margen 2quardo) * 840 (El nimero de umidades que hay dasde f margen izquierdo de fa panlalla hasta el objeto)
Mouselcon {lcono del ratdn)  leon (lcono, especifica que cuando ef cursor 8s1é sobre of cbjeto tendré olra forma)
MousePomler (Purlero del ratdn} 99 - Custom {Personalizado, determina la forma que londrd el curser suando asté
sobre el objata)

Name {Nombre) presentacion (Es ef nombre con of que s¢ har referencia al objeto destda uy prograima, dependrando
del formidana)

Top (Margen supenort 900 [El nimero de unidades que hay dasde el margen supenor de la pantella hasta sf objeto)
Visible (Visualizacion)  True {Verdadoero, detormina st 6f objelo se visuahiza on pantalla o ne)

Widith (Anicho) 1860 (El namero de unilades que tiene al objete de ancho)
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Otyelo MMConlrol? (Es un archivo de somdo que contiane fa miisica del mant principaly Sus propiedadas prncipales
son .

DeviceTyps (Tipo de chsposttivo) . “WaveAudio” (Archive de tipe wav, espaciica el lipo de archivo gue se va s ejocular)
FilsName (Nembre de archwo) @ ¢ \hugolmusicalepe wav (Especifica fa ruta y el nombre del archivo que se va a
gpacttar)

Height (Alto) 330 (€1 niwnero de unidades que tiene ef objeio de ancho).

Left (Margen 1zquierdo) 5325 (ET nimero de uridades que hay desde ef margen rquierdo de la pantalia hasta el objeto}
Name (Nombre) MMConirolt (Es e nombre con el que 56 hard reforencia al objelo desde un programa, depondrendo
dal forrmilanc)

Top (Margen supenor} 2985 (E1 nimeto de umidades que hay desde el margen supanor de la pantaiia hasta of objelo)
Visiblo {Visuahzacon) True {Verdadero, detarmina si ef objelo se visuahza en pantalla o no)

Widlh (Ancho) 30 (Ef ntmero de unidades gue iene el objeto de ancho)
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Objetos y prepledades de cada objeto que conforman al formulario INTRODUCCION:

Obyato Commandf (Es ol boldn que parmife regresar af mend gnncipal} Sus propiedades principales son

Appoarance (Apanancia) 1 - 30 (Trdimensional, o3 la opeion gue le da al objeto una aparancia plana o liimensional)
Caption (Contemido)  EMENU PRINCIPAL (Es el texto que visuahzard el objsto, el “&” sigmifica que la letra siguisiile
estaré subrayada)

Enabled (Activo)  True (Verdadero, mdica st &f abjelo se puede uldizar)

Herght {Alto) 405 (=1 ntimero da umdades que tene ol objelo da ancha)

Laft fMargen izquerda) 570 (El ngmero de undades que hay dosde of margen zquerdo dé la pantalle hasla ef olysto)
Mauselcon {lcono def raién)  lcon (lcono, especifica que cuando el cursor @slé sobre ef objeto tendrd olra fonna)
MousePoirder (Puntero del ratén)  99.- Custom (Parsonalizado, determina la forma  que tondréd ef cursor cuando eslé
sobre el obyeto)

Name (Nombra} Command? (Es el nombre con el que se haré referencia al ohielo desde un programa, dependiendo
def forritanio).

Top (Margen supenor) * 5865 (E nimero de umidades que hay desde el margen supenor de la pantalla hasta ef abjelo)
Visible {VisualizaciOn)  True (Verdadero, determina a1 el objeto se visualiza en pantella o no).

Width (Ancho} . 2025 (El ndmero de urvdades que tiene el obfeto de ancho).

Otysto Commanu2 (Es & botén que penmile conlinuar viendo inagenas y texto refarente al tema) Sut propiedadas

pranRcipales son

Appeararnice {Apanencia) 1 - 3D (Tndimenssonsl, es la opcion que fa da &l objeto una apanencia plana o tndimensional)
Capton {Contenids)  SCONTINUAR (Es ef texto que visuaiizarg el objsto, of “&” significa que la lelra siquiente esterd
Subrayada)

Enabled (Activo}  True (Vardadero, mdica s1 of obyelo 5o puade wliizar)

Heught (Alto) 420 (Et nilners de unidades que tiens ef objelo de ancho)

Leff (Margen 1zquierdo) - 2790 (EI nikmaro de unidades que hay desde & margen rzquierdo de la pantalla hasta of abjato)
Mouseicon {lcono def raldn)  fcon (feono, especiica que cuarido 6! cursor este sobre &f objelo tendra olra forma)
MausePainter (Puntero def raldn) . 99 - Custom (Personalizado, dsterming fa forma  que tendié ef cursor cuando st
sobre af objelo)

Nare (Nombre) . Command?2 (Es ef nombre con el que se haré referencia al objeto desdo un prograimia, dependiondo
del formulario)

Top (Margen superor} . 5835 (Fl namero de unidadas que hay desde el margen superior de la pantaila hasta ef obelo)
Vaguble (Visualzaciory  True (Vardadero, deleimna si ef abjeto se visualkza en pantafia o 1o)

Wicth {Ancha} 2025 (El niimert de umvdades que hene el objeto de ancho).

Olyeto Command? (Es el botén que pemute regrasar a fas intagenes y &l toxto anles visio} Sus propledades principales

son

Appsarance (Apanencia} 1 - 30 {Trdimenstonal, es la opoidn gue le da al objeto una apartercia plana o tridunensional)
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Caphion {(Contemdo) &REGRESAR (Es el texlo que visualizard el objeto, el "&" significa que 1a ietra siguiente estard
subrayadal

Enablad (Activa) True (Vardadero, indica st &l objeto se puede utiizar)

Height (Alto) * 420 (E1 ndmero de unidades que trene el obyeto de ancho)

Left (Margen izquierdo) - 4950 (E! nimero de unidades que hay desde e margen izquierdo de la pantaila hesta el objeto)
Mousaicon {ieono dal ratdn} oo (leono, especifica que cvando o cursor esté sobre el obyelo tendré ofra forma)
MousePointer (Punlero del ratdn) 99 - Custom (Personalizado, determina la forma  que tendré el cursor cuarxto astd
sabre el objeto}

Nanig (Nombre) Command3d (Es el nombre con ef Gue se haré referencia al objolo desde un programa, dependiondo
del formutaro)

Top (Margan supenor) 5835 {E1 niimero de unidades que hay desds el margen superior de la pantalla hasia el objeto)
Visibie {Visuahzacion) True (Verdadero, detenininia st el obyeto se vistalize en pantafla o na)

Width (Ancho) 1995 (E! nimiero de uniiades que tiene ef olyeto de ancho)

Objeto Commandd (Es of boldn que permide escuchar fa nargcion de la informacisn textusl). Sus propedades
prncipales son

Appoarance (Apanencia) 1 - 3D (Tridimensional, s Ja opoidn que fe da &f objeto una apanencia plana o tndimensiona).
Caphon (Contenida)  ENARRACION (Es el texto que wvisualizaré ol obyelo, ef *&7 significa que ia lelra sigwente estarg
subrayada)

Enabied (Activo) Trus (Verdadero, indica st el objelo se puede utilizer)

Height {Alta) . 420 (E} ndmera de unidades que tiene of objeto de ancho)

Lofl (Margen jzquierdo) 7110 {EI nimero de unidades que hay desde of margen 1izquierdo de la pantalla hasta ef objelof
Mousaicon (fcono del ratén}  Icon (fcono, sspecifica que cuando el cursor esté sobre el otyato tendra olra forma).
MousePonter (Punterc del ralon) 89 - Custom {Personahizedo, delermina fa forme gue tendra el cursor cuando esté
sobre of obyelo}

Nama (Nombra) Commandd (Es el nombre con ef que 56 haré referencia ai objelo desde un programa, dependiendo
del formudanc)

Top (Margen superor) 5850 (El ndmero de unidadas que hay dasda &l margen supenor de la pantalla hasta ¢ objeto)
Vistbia (Visushizacion) True (Verdader, detennina si ol objeto se visializa en pentalla o no).

Width (Ancho) 1875 (E! niimero de unidades que tiene ef abjelo de ercho}

Objato Comimandé (Es el botén que permife detener ta parracion de la mfarmacion foxtual). Sus propedades principales

801

Apposrance (Apamencia) 1 - 3D (Tridimensional, es fa operdn que la da al obyeto una aparniencra plana o tndimensional)

Caption (Conlenido) &DETENER (Es &l texto que visuahizard ol obyeto, ol “&" significa gue Ia lelra sigulente estard
subrayada)
Enatied (Aciva}  Trus (Verdadern, indics s1 8/ olyeto se puede ulilizar)

Helght (Altl) 435 {El nimero de unidades que hene af objeto de ancho

! aft (Margen izguierdp) 7110 (El nimero de unidades gue hay desde ef margen 12quisrdo de la pantalla haste af objelo}
Mouselcon (lcono del raténj  feon (fcono, especifica que cuande of cursor esté sehre af olyeto tendré otra loray).
MausePonter (Purloro del ratén) 99 - Custom (Personslizado, determing la forma quig tandré el cursor cuando asté

sohre el ohjelo)
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Name {Nombre) - Command5 (Es ef nombre con ef que se haré refarencia al ofyeto desde un programa, dependiendo
dal formulana) .

Top (Margen superor) - 5835 (El niimern de unidades que hay desde el margen superior de fa panfalla haste ef objelo)
Visthle (Visvahizacion) - True (Verdadero, determna sr af objeto se visuatiza en pantalla o no)

wadth (Ancho) 1860 (€] nimero de unidades que tiene el objeto de anchio)

Otysic imaget (Una imagen que sive como horde al formulanc} Sus propiedadss principaies $on

Appsarance {Apanencta) 1 - 3D (Tridunensional, es Is opcid gue le da al 0bfeto una apanencia plana o ndinensional)
BorderSlvie (Estio del borde) 0 - None (Ninguno, defme af borde gue contendra el objeto)

Enabled ({Acbvo)  True (Verdadero, indica s1 of olifsio se piede ulifizar}

Haight (Alto) 6900 (! ndenero de unidades que liene el olyelo de ancha)

Loft (Margen 1zquuerdo}  -45 (E! nimero de unitlades que hay desde el margen izquierdo de la pantalla hasta el ohyelo)
Name (Nombre) . Image! (Es ef nombre con ef Guo se haré referencie af obyelo desde un programa, dgpendiendo del
Tornulanc) '

Picture (Pintura) * Bitmap (Mepa de bits, especifioa gue el la imagen del objelo es un mapa de bits)

Stretch (Estrachar) . Faise (Falso, pammie dimensionar ia imagen det objeto)

Top (Margen supenor) 45 (El ntmero de usidades que hay desde el margen supenor de la pantalla hasta el otyeto)
Vistble (Visualizacitn) - Trua (Verdaders, determmina si el ofyeto se visvahza en pantalla o no)

Width (Ancho) S600 (El numeno de unidades que fiene of objeto de ancho}

Otyolo. Image2 {Uya inagen reforente &l tema). Sus propiedades principales son.

Appearance (Apanencia} 1 - 3D {Trdiunensionsl, es la opcién que i da ef objsto uha apenencia pfana o tneimensionalj
BorderStyle (Eslio del borda) © 0.- None (Niguno, define el borde que contendré e ofyetoj

Enabled (Activo}  True (Verdadero, mdica st el obeto se puede uliizar)

Height (Alto) * 2620 (E] nimero de unidades que tene ef objeto de ancho)

Left (Margen izquiardo) - 630 (1 nirnero de wmdades que kay desde of margen izquisido de la panlalia hasla el ofyeta)
Name (Nombra) * image2 (Es el nombre con ol que se haré referencia af obyeto desda un programa, depenchendo dei
formulano)

Pricture (Pinluea) - Bitmap (Mapa de bits, especifica que &l la imagen del objelo es un mapa de bits)

Strelch (Estrechar)  True (Verdadero, pormite dimensionar fa imagen del objsta)

Top (Margen supenor) 540 (El ntumero de unidades que hay desde el margen supertor de 1a panlalla hasta ef ofyato)
Visible (Visualizacion)  True (Verdadero, determina si el olyelo se visualiza en pantalia o no)

Width (Ancho) 3750 (E1 nimere de umdades que tiene el olyeto de ancho}

Ohyoto, inaga3 (Una inagen roferente al fema) Sus propiedades pincipales son

Appoarance (Apanencia) . 1 - 3D {Trdimenstonal, as la opcién que le da el objelo une apanentie plang o ndimenstonal
BorderSiyle (Estio del borde} G - None (Ninguna, define el borda que conltendra el vhjeta)

Enabled (Actva)  Truer (Verndadero, indica st ef olyeto se puede ulfizar]

Haight (Allo) 2480 (El namere de unidades gue tiene el objolo de anchoj

Left (Margen 1zquierda) 4695 (El numero de umdades que hay desde ef margen rZquterdo de la pantella hasta el obyeto)
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Name (Nombre) Image3 (Es el nombre con ol que se hard referencia al obyeto desde un programa, dependiendo del
formutanc)

Picture (Pinlura)  Bitmap {(Mapa de bits, especifice quie el la imagen del objelo ag un mapa de bits)

Strefch (Estrachar)  True (Verdader, permite dimenstonar la imegen dol ofjefa).

Top (Margan supanor) 855 (El niimero de unidades que hay desde af margen supenor do la pantalla hasia of objeto)
Visible (Visualizacidn) True (Verdadern, dalerrina si ef objeto se visuahiza ¢n pantalla o no).

Width (Ancho) . 4170 (El nimaro de unidades que tiene el objeto de ancho).

Obysto Imaged (Una imagen referente al tema) Sus propedades principalas son,

Appearance (Apartancia) 1 - 3D (Tndimensionel, 85 lg opeion que le da af objelo una apanencia plana o indimansional)
BorderSiyle (Estito dgf borda) 0 - None (Ninguno, define ef borde que contendra el objeto).

Enabled (Activo) ' True {Verdadero, intica si ol objelto se puede utiizar)

Henght (Allo) 2536 (El niimero de unidadas que trene ef objelo de ancho).

Left (Margen izquiords) 885 (El nimero de unidades que hay desde el margen izquierdo de Ia pantalle hasfe el objelo).
Name (Nombre) . imaged (Es ef nombre con ol que se hard referancia af obyeto desde un programa, dependiendo del
formulanc)

Puciure (Pmlure) . Bitman (Mape de bits, espectica gus ef fa imagen del objeto es un mapa de bits)

Stretch (Estrochar) . True (Verdadere, permite dimensionar la imagen del objelo}

Top (Margsn supenc:) . 540 (Ef nimero de unidades que hay desde & margen supsrior de la panialia hasta el objeto)
Visible (Visuaiizaciony  True (Verdadero, deterrnina st ef objeto se visualiza en pantalia o noj.

Width (Ancho} 3360 (El niowero de unidades que tiene ol obyeto do ancho).

Obyeto Image5 (Una imegen referente af tema) Sus propiedades prncipales son

Appearence (Apanencia) . 1 - 30 (Tndimensional, es la opcidn que I da af objeto una apenencia plana o tricimensiona)
BorderStyle (Estifo dal borde) * 0.- None (Ninguno, define ef horde gue contendnd el objeto).

Enabled {Activo}  True (Verdadero, indica st ef abpelo se pusde wilizar)

Height (Alta) . 2473 (El numero de unidades que tiene el objeto de ancha).

Left (Margen izquerto) 4995 (El nirero de unidades que hay desde of margen rzquierdo da la pantalla hasta el objefo)
Name (Nombre} Images (Es el nombre con el que se hard referentila sl ohelo desde un programa, depandiendo del
formtdarno)

Proture (Pitura)  Bitmap (Mapa de bifs, especifica que ef ia imageir del olyeta as un mapa 4o bits)

Stretch {Eslrechar) True {Verdadero, permite dimensionar la imagen del objelo).

Top (Margen supenor) 555 (El nismerg de undades que hay desde el margen superior de fa pantalla hasta el objefo)
Vistble (Visuaizecion)  True {Verdadero, delermina st ef Ofiyelo se visualiza en pantalfa o noj.

Widlh (Ancho) * 3600 (El ndmoero de umidades que tene el objefo deé ancho).

Obyelo MMConirol1 (Es un archivo de somdo que contiene la narracion del fema en cuestion). Sus propwedades

prncipales son

DevicaTyps ( Tipo de dispesitiva)  "WaveAudio” (Archivo de tipo wav, aspacifica of ipo de archivo que 56 va a efecutar}
Filahlame (Nombre de archivo} ¢ \hugolvocesit! wav (Esppcifica la ruta y &l nombre del archivo que se va a ejecufarf
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Height (Alto) . 615 (€1 nimero de unidades gue tiene of objeto doe ancho)

Laft (Margen izguiarda) 480 (El niymero de umdadas que hay desde el margen zquierdo de la pantalia hasta of objeio)
Nama (Nombre) ' MMControlt (Es &f nombre con el que se hard referencia al objoto desde un programa, dependiendo
del formulano}

Top {Margen superror) 5760 (El nimero da untdades que hay desde ef margen supsnor da fa pantalle hasta ef olyelo)
Visible (Visualizacidn}  True (Verdadero, defenmna st 6f objslo se visualiza en pantala o no)

Witth {Ancho) 30 (El nimero de umidades que hena el objeto de anchop

Otystc MMControl2 (Es un archive de sontde que conttens la miisica dal tema en cuestién) Sus propiedades priicipales

Son

DavicaTypa (Tipo da disposiivo}  *WaveAudiy” {(Archivo de tipo wav, especifica e hpo de erchivo gue se va a ejecular)
FiiaiNeme (Nombre o arefwa) ¢ Wigol alax wav (Espacifica la rula y 8 nombre del archivo que se va 8 ejscular)

Height (Aito) : 630 (£ mimero de unidades que hiene el objelo de ancho).

Left (Margan rzquierdo) 8045 (EI niwmero de uridades quie hay desde el margen 1zquierdo de la pantalla hasta ef objoto)
Name {Nombre) . MMControl2 (Es ef nombre con el que se haré referencia al objeto desde un programa, dependiende
del formulanea)

Top (Margon superor) : 5775 (Et numero de umdades que hay desde ef margen supenor da la panialla hasta el obelo)
Vistbla {Visualizacion)  True (Verdadero, delermina si el objeto se wisualize en pantalla o o)

Width (Ancho} | 30 (B! ndmero de unidades que hene el obyelo de ancho)

Qbjato’ p1 {Un texin, ef cual contiens una parte del tema en cueshon). Sus propadades principales son.

Algnment (Alineacion) . 2 - Cenler (Central, pormite alinear of texio)

BorderStyla (Estiio del borde) * 0 - None (Nimgune, define el borde que contendra el objeto)

Caption (Conterndo} * Los prmeros hombres flagados a niestro conbinente se dispersaron y acomoderon en las ferras
do mejores condiciones de wida; asl, América se convirlié en el escenano donde habrlen de desamollarse grandes
grupos humanos, elgunos de fos cusles con e liempo adquinsron notables avances que los Hevaron al dominjo de la
agricultura y olros muchos progresos que transformaron al continente en un mosaco, en el que los pueblos fueron
presentando cada nueve dia ung mayor diferencia en su ciflire, sus formas de produccion, su lengueje y sus
costumbres Se dio ef caso de que mientras en algunos lugares de México y el Perti florecioron las més notables cultures
amencanas que Megaron Bl conotimiento del calendano, de fa arquitectura, de la escrtura, de la antmética, de fa
agricullura avenzada, elc., en olras sitios vivieron gripos de agnoultores Inferiores o bisn de cezadores, pescadores y
recolaciores primitivos (Es el texto que visualizard ef obyeto).

Enablad (Activo) * True (Verdadero, indica s el olyelo se puede uldizar)

Fonl {tipo da tetra) . Anal (Es el o de letra que sea visualizara en ef objelo)

Height {Alto) - 2550 (E) nimerp de unidades que fiene el objeto de ancho).

Loft (Margen izquierda) . 390 (El nimero de unidades que hay desde el margen izquierdo de la pantalia hasta el objeto}
Name (Nombre) : p1 (Es el nombre con el que se hard roferoncia at objeto desde un programa, dependiendo def
fornuitano),

Top (Margen superior) ; 3150 (E ntimero da unidades que hay desde el margen supsror ds la pantalia hasta el objelo}
Visthle (Visuahzacion) . True (Verdadaro, deleruna si el obyeto se visualiza en pantalla o no)

Wadth {Anche) . 8745 (Ef nimero de unidades gue hene of olysto de ancho).
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Ohyelo p2 (Uin texio, ef cual conliene una parte dal tema en cuesitivn). Sus propredades pancipales son’

Alignment (Almaacion) * 2 - Center (Central, peritte alinear & toxto)

BordarSiyla (Estilo del borde) 0 - None (Minguno, dofine el borte qug contendrd ol obyeta).

Capton (Cunterndo) . Enlre las civihzaciones de mayor desarmollc podifamos mencionar las de Mesoaménca Mexics,
Maya, Zapoteca, Purépecha, elfc, ¥ fa Quechua, que tuvo como principal sitio de ubicacion la zona andma del Pera El
grupc azteca o mexice {itimo de Jos grupos nahuatlacos) fue 6f que mayor desarrollc habla alcanzedo hasta micros del
siglo XV Los astecas no eran autéclonos del centro de Méxco Antés de ostablecerse definitivamente en Moxico-
Tanochtition paseron un par de siglos huscando ligar aproprado. Eso no sucedi en tiempos remotas fo hiciercn a finales
del siglo Xt y cuanilo la mayor parte de los termtonos centrales de nuesiro pals hablan sidlo ecupados, molive por el que
so vioron obligadas & luchar incansablemente para poder radicarse en el gran lago de México, en donde construyeron su
espléndida capital, Tenochtitlan {Es ef lexto gue visualizaré el objeto).

Enabled {Acbvo} Tnw (Verdadero, mdica 1 al olyelo se puede uliizar)

Font {lpo de letra) Anal (Es of tipo de lelra que se visualizera on ef objeto)

Hemgh! (Alto) 2550 (Et namero de tnidades que tene of objefo da ancho)

Laft (Margen 12querdo) 390 {E1 numero de unidades que hay desde el margen izquierdo de la pantalia hasta el objelo).
Nama (Nombra} . 12 (Es & nambre con of que se hart reforencia al olyeto desde un programa, dependiendo del
formulatta)

Top {Margan supenor) * 3150 (El nimoero de unidades que hay desde el margen supenor da la panlalia hesta el objeto).
Visible (Visualizacion) True (Verdadery, detenmina s) el objelto se visualiza en pantalla o no)

Wicth (Ancho) 8745 (Ef nimere de umndades que tiena al objeto de ancho).

Olyeto Shapei {Un cuadro negro gue sive de fondo & los botones) Sus propiadades prncipales son

DrawMode (Modo de dibuof . T.- Blackness (Oscuro, és fa GpciOn que la da ef color regro).

Height (Allo} . 855 (E] niimero de unidades que tiene el obyeto de ancha)

Left (Margen 1zquierdo) 375 (I nimera de unidades qus hay desde el margen 1zq jo de la panialia hasta el objeto)
Nama (Nombre) Shapet (Es el nombre con el que se haré referancia al objelto desde un programa, depandisnde del
formutarto)

Shape (Forma) Rectangle {Reclengular, determing fa forma que lendrd o] obyelo)

Top {Margen supanor) 5640 (El nimero de unidades que hay desde el margen supsnor de la pantalla hasta ! objelo)
Visible (Visuglizacidn)  True (Verdadero, determina st el objeto so vistializa en pantalia o no}

Width {Ancho) 8760 (El nimeng de unidades que tiene el objeto de ancho),
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APENDICE 4.

Cédlgos de programacién de los eventos de cada objeto de los formularios PRESENTA, MENUPRIN o

INTRODUCCION:

+  Fomulano PRESENTA
Olyete BMenu,
Evenlo  Click do raton
Cédigo  Pavate Sub BMenu_Chok()
Manuprin. Show

End Sub

Expiicacion  Cuando se reahza un ciick con ef ratén en o
ohjeto BMoanu, se abre of formulario MENUPRIN

Olyelo . Bsalir
Evento . Click de ratén
Cédigo. Prvate Sub BSale_Click()
End

End Sub

Explicacion . Cuando se raaliza un olick son of ralon en &l
obyeto BSaiir, se teimina la apicecidn.

Obyeto ; RepelirP
Evenlo Chick de ratén

Cédigo  Prvate Sub Repetip_Chek()
Ammacton Action =
Ammacion Action = 7
End Sub

Exphcacion Cuando se realiza un click con ef raton en el
clyelo Repelu, se repde 18 gjecupion de Ja
animacion
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Objeto  PRESENTA,
Evento  Aclivate (Actvaciin).

Codigo  Private Sub Form_Activalef)
tUnioad Menupna
caganim Heght = 59 8
Animacion Action = 0
Animacion Action = 7
End Sub

Explicacton - Clando ef formulario es activado, se descerga of
formutano MENUPRIN, se define una aftura para
of objeto cajaanim, se ncrusta ef ofyelo
Animacion y se sjecula

v Formulano MENUPRIN
Oyato - MENUPRIN
Evanto  Activate (Activacion).

GCodige  Private Sub Form, Activale()
MMControl 1. DaviceType = "waveatidio”
MMControl1 filename =
“c.\hugowmusicalepe wav"
MMConirei1 Command = "open”
MMControit.Command = "play”
End Sub

Explicacion Cuando sf formulario es aclivado, s¢ especifica
ol ipo, la ruta i of nombre del objeto que el
control multimedia eyecutars, imciglizando asl la
misicn, se abre el objeto y se efecute

Evenlo Load {Cargar e memona)

Codige - Prvale Sub Form_Load()
Limtoad Presanta
Unload ifroduccion
Unload camactenstivas
Unloadd! peregrinacion
Umioad reingdos
Untoad fundacion
Unfcad rana
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Unload huestrosdias
Unioad sgradecimientos
End Suiby

Exphicactdn  Cuando el formudario es cargado 8n memona, se
dascargan do iemona fos formularios presenta,
witeodiccion, caraclenshicas, peregnnacion,
roinados, fundacion, ruina, nieshiosdias y

agradegimientos
Olyelo  presontacion
Evento Chck del ralor

Cédiger Private Sub prasentacion_Chick()
MMConlroi1 Command = ‘prev”
MMControlt Command = "close”
Fressifa Show
End Sub

Exphcacidn  Cuando se realize un chok con el ratdn en el
olysio presenfacion, se rewicia el obelo
MMControl1 y se tierra, se muestra el formudarc
Prosenta

Obyeto : Leboli
Evento ' Click del rafdn

Cédigo  Private Sub LabelT_Click(}
MMControli Command = ‘prav”
MMControl! Command = “close”
infroduccion Show
End Sub

Explictcion  Cuando Se reaiiza un click con ol ratén en el
objelo presentacion, se remicia el objelo

MMControi! y se ciorra, se mueslra el formuianc
trtroddiceron

Otyelo Latoi2
Evento  Click del ratén

Codgo ' Frivate Sub Label2_Chok{)
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MMControl! Commend = "prev”
MMControf1 Command = "tlose”
peregnnacion. Show

End Sub

Expheacion  Guando se realza un click con &l raldn on ¢l
obyelo presontacion, 5o remmca f objeto
MMCanl;ott y 56 crarma, o muestra el formutano
peragrnacion

Objelo Label3
Evaento  Chok def ratén

Codigo  FPrvale Sub Label3_Clck(}
MMControl Gommand = “prev”
MMControl? Command = "tlose”
fundacion Show
End Sub

Explicacion  Cuande se reahza wn click con el ratén en ol
obyeto presentacion, se reinicta el objeto
MMConlroll y se crema, sa musstra el formulano

fundacton

Olyeto Labeld
Evanto  Click def ratén,

Codigo  Povate Sub Labeld_Chek(}
MMControl1 Command = "prev”
MMControl1. Command = "close”
reinados.Show
End Stub

Expheacion | Cuando se regliza un chick con el raton en e

obyeto presentacion, se relnicia el objeto
MMControl1 y se cierrs, se muestra ef formulano

remados
Obyste  Laboi
Evanto  Chok ool ratén

Codigo  Prvate Sub Labela _Ciick()
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MMControli Command = "prav”
MMControli Command = "close”
caracfensticas Stow

End Sub

Exphecacidn Cuando se reafiza un click con of ratén e of
olyeto presentacion, se remicia el objeto
MMControl y se cierra, se mwestra of formuiario

caraclernistivas
Qbyeto Labolb
Everda . Click del raton

Céaigo * Private Sub Label6_Citck()
MMControl! Command = "prev”
MMContralt Command = "close”
niune Show
End Sub

Exphcacon  Cuando 56 reshza un chek con of ralon en el
obyeto presentacion, se relnicia el objeto
' MMConlrol1 y se cierra, se muesire el formulanc

ruma
Objeto Label7.
Evento . Click del raton.
Chdigo : Private Sub Label7_Click()
MMControl{ Commaend = "prav”
MMConirol1 Conwnand = "close”
miestrosdias. Show
End Sub
Exphicacton Cuando se reeliza un click con ef raton en el
olyeto presentacion, se ramicia ef objeto

MMControll y e cierra, 58 imuastra el formuiario
nuestrosilias

Chyeto Label8
Evento Click del ratén

Codigo  Privale Sub Labeldl Chet)
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MMControl! Command = "prov”
MMConirol1 Command = "close”
agradecimientos Show

End Sub

Explicacion . Cuando se realiza un click con el ratén en el
objelo presentacion, se reinicia ef obyeto
MMConirol1 y se clerra, 36 muesira el formulario
agradecimientos

Otysto  Labol9
Evento Chek del ralon
Cadigo  FPrvate Sub Labe!9_Click(}
End

End Sub

Explicacion  Cuando se reahza un chiuk con el ratbrn en ef
obsto Labal9, se termma la aphcaciin,

Obreto MMControli
Evanto . Done (Finalizate su ejecucion)

Cédigo . Pnvate Sub MMControlt_Done(NolifyCode As
Inleger)
MMControi1 Command = "prev"
MMControl? Command = play”
End Sub

Explreacion Cuando se terrtina a ejectcidn del objete
{musica), dale 56 remicia y 8o viuelve a gjocular

+  Formularo INTRODUCGION
Objeta  INTRODUCGION.
Evento ' Activate (Activacton)
Cddiga : Private Sub Form_ Ackvals()
MMControl T DeviceType = “waveaudia™
MMControi flename = "c.\ugowocesi wav”

MMControlt, Command = "cpen”
MMControi2 DevicaType = "waveaudio”
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‘ MMConitrol2 filename = "c \hugomusica\ax wav"
‘ MMConiroi2 Command = "open”
| MMControi2 Command = "play”
‘ Command3.Fnabled = False
Command5 Visible = False
image4 Visible = False
Image5 Visible = False
p2 Visible = Falso
End Sub

Exphcacion Cuando ef formulano es achivado, se espectica

\ af tipo, /a ruta y los nomibres de Jos objelos Gie

of control mutimadia eyeculard, suciakzando asi

los arctuvos de milsica y narracién, 8¢ abre of

N obyetc MMConltrol2 {(misica) y se ejscuta Se

desachva el boldn contmuar y se esconde el

holén delenar, las imégenes de la segunda parte

del toma se esconden asi como el texto af que

hacen referencia

Evenlo . Load (Cargar en ramona)

Céaige . Private Sub Form_lLoad()
Unioad Menupnn
End Sub

Exphcacion ' Cuando el formidarno es cargado en memona, se
descarga do memorra el formiulano menupm

Obyeto  Coimmand1
Everito * Click del raton

Cédigo. Private Sub Command1_Chck()
MMConirol1 Command = “close”™
MM Conitrol2 Command = “close”
Manupnn Show
End Sub

Explicacien  Cuanet sa reahza un click con el ralon em af
objeto Command1 (boldn mend prncipal),
se cigdran los objatos MMControll y MMCaontroi2
(narracion y musicn) y sa muestra el fornulario

MG
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Obyeto  Command2
Evento * Chick de! ratén

Cogigo - Prvate Sub Command2_Chck{}
Command3 Enablod = True
Command2.Enabled = False
Image2 Visible = False
Image3.Visible = False
p1 Visible = False
image4 Visible = True
Image& Visible = True
p2 Visible = Tiue
End Sub

Expligagson  Cuando se realiza un click con of ratdn en el
obyeto Command1 (bolér Continuey), se
desachva el botdn Continuar y 50 ectiva el bolén
Regrosar, también se esconden ios objelos pi
(primera parte del conlenito del tema), Image2 e
Imaged (imégenos concemienias af texte) y 66
aparecen los objelos p2 (segunda parte det
conterido del tema), Imaged e Images
{imégenas concerniontes al taxto},

Objeto  Command3,
Evento Click def ratdn,

Codigo. Private Sub Command3_Chek()
Command3 Enabled = False
Commeand2.Enabled = Trug
Image2 Visible = True
Image3 Visible = True
pi Viside = True
Image4.Visible = False
Image5. Visible = False
p2. Visible = False
End Sub

Exphcacién  Cuando se realiza un chok con el ratén en el
obyslo Command3 (holdn Regresar}, se
dasactva ef botdn Regresar y 6 activa el botén
Continuar, también se esconden los objetos p2
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Qbjeto - Commandd

(seguiia parie del contenido def tsma), Imaged
g Images (imagenes concemientos al texto} y se
aparecen los objatos p1 (pnmera parte da!
confenido def tema), Image?2 e Imaged
{imdgenas concermontes al toxta)

Evonto Chick del ratdn

Gédigo

Frivate Sub Command4_Chick()
Command4 Visible = False
Commands Visible = True
MMControl2 Command = "stop”
MMControli Command = "prev”
MMControl1 Command = “play”
End Sub

Exphicacion * Cuando se realiza un click con ol raldn en el

Opyeto  Commands

obieto Commantd (botén Naracion), se

esconde &f bolén Nawacidn y se muestra el

hotén  Detener, también se deliere la gjecucion
dal ubjato MMControl2 {(muisica) y se relnicla y
gyacuia el objelo MMControlt {narracion}

Evento ., Click del ratdn.

Codigo  Private Sub Commanub_Click(}

Command4 Visible = True
Command5 Visible = False
MMControlt Command = “step”
End Sub

Explicacion Cuando se reahza un chick con el raton en e

Objeto  MMConirol.

objefo Command5 {botdn Detener), se

asconde ef botdn Delener y se muestra el hotén
Narracién, lambién se doliene la eecucion del
obyeto MMConlrol? (narracion).

Evanto ' Done {Finalizada su ejecuciény
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Codigo  Prvate Sub MMControl1, Done{NelifyCode As

integer)
MMControi2 Command = "play”
End Sub

Explicacidn  Cuendo se tennina la ejecucion delf otyste
{narraciin), s¢ rdmicia la ejectcidn del objeto
MMControl2 (miisica)

Ohjeto  MMControi2
Evanto Done (Finehzada su ejecucin)

Cithigoe  Pnvale Sub MMControi2_Done(NolifyCoda As
Intager)
MMControi2 Command = "prov”
MMControf2. Command = “play”
End Sub

Expicacion  Cuando se terming la ejecucion del oljeto
{misica), éste se relmcia y so vuolve &
gfscular.



