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@ I mundo del Disefio Grafico ha extendido sus alas

a nuevos e interesantes horizontes. El impreso ha sido
siempre el soporte por excelencia para el disefio gréfico y
seguramente jamas sera reemplazado por mas tecnologia
que se genere. La cultura ultimamente se ha desplazado
mas hacia lo iconico. La fotografia, el cine y el video son
medios en donde el disefiador grafico se ha integrado con
éxito al equipo de produccién. Ahora nos encontramos con
otro campo de desarrollo que proporciona interesantes
opciones a la creatividad, como son los soportes digitales,
especificamente la Obra Multimedia.

El punto interesante de la Multimedia es que redne distintos
medios de comunicacion; texto, sonido, dibujos, video, etc.
Esto es posible gracias a la digitalizacion, es dedir, la
conversion de todo tipo de informacién en un codigo
especial que las maquinas electrénicas reconocen y
comprenden, ademas de que el usuario no recibe la
informacién en forma pasiva, sino que la controla y decide

como utilizarla, volviéndola interactiva.

Al nacer en 1981 la primer PC {(computadora personal de
1BM), empez6 una vertiginosa carrera tecnoldgica, que ha
logrado beneficiar a todos aquellos usuarios que gustan del
tema, -al poder tener en sus casas primeramente una PC-y
recientemente productos de tipo multimedia (aunque estos
tengan aln un precio elevado para la economia mexicana).

! Multimedia, guia completa
P.8
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Actualmente, casi todo puede ser transformado en un

cadigo digital: el usuario puede ver excelentes graficos, €, €
escuchar obras musicales completas o ver fragmentos de .
las mejores peliculas, mientras que para la maquina todo se

reduce a la combinacion de dos nimeros, el Oy el 1.

Estos numeros no se expresan segun el sistema decimal
sino por el sistema binario, que solo utiliza estos dos digitos,
similares al punto y raya del cddigo Morse. Cada digito (1 0

0), liamado bit, se representa en la computadora mediante

la alternancia de estados electrénicos. Una corriente
eléctrica (on) representa el nimero 1, y la falta de esta (off)
representa el 0. Combinando bits, la computadora es capaz
de expresar cualquier nimero como una secuencia de
impulsos eléctricos. En Informatica, los bits se agrupan de
ocho en ocho y a cada uno de estos grupos se le llama byte.

Los sistemas de comunicacidn cotidianos como la
televisién, el radio, el teléfono, las videocaseteras, etc.,

tienen una tecnologia analdgica, procesan la informacion y
la transmiten por medio de voltaje electronico.
Recientemente empezaron a utilizarse teléfonos
inalambricos vy celulares que utilizan tecnologia digital. El
radioc esta experimentando con emisiones digitales,
algunas obras de la cinematografia han sido trasladadas a
codigos digitales (laser disc o video CD). Hoy dia los
equipos de comunicacion: television, radio, videocasetera,
teléfono, computadora, estan en proceso de ser integrados
en un solo aparato. Existe ya en el mercado el llamado DVD

y recientemente con la ayuda de la tarjeta Videoc Higway,

A1
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que introduce tres nuevas funciones en el sistema es
posible tener sintetizador de sefial de television,
entrada/overlay de video y receptor de ondas de radio.,

Bl CD (disco compacto) fue originalmente inventado para
reproducir musica digital, pero ahora se utiliza para
almacenar informacion de todo tipo. EI CD-Rom deriva
directamente del antes mencionado, y fue creado por las
mismas empresas: Phillips y Sony, al modificar el cédigo
electronico no solo se reproducen ondas sonoras sino
también imagenes, texto y animaciones digitales.

Cuando aparecié el primer CD-Rom su capacidad de
almacenamiento era por mucho mayor a la capacidad de un
disco duro de computadora; en estos dias un sistema de
cdmputo no esta completo si no tiene lector de CD-Rom.

Al existir en multimedia la facilidad de integrar mutiples
informaciones, puede llegarse al punto de que al
"engolosinarnos” con el medio, el espacio resulte
insuficiente y se tenga que utilizar mas de un CD Rom para

la obra, como ocurre con algunos programas y juegos.

Por el momento, el potencial de la comunicacién
multimedia esta anclada al formato CD-Rom, aungue
muchos expertos cuestionan su futuro: para ellos es tan
solo una alternativa que desaparecera en el momento en
que las autopistas de informacion sean una realidad para
todos y asi, con solo conectarnos a la red podremos
consultar cualquier informacién y tener todos los servicios

2
"El 3 en 1 para su computadora”
PC Media
p. 11




*Multimedia, guia completa
p.9

sin necesidad de requerir de tanto hardware. Sera algo

como una red multimedia interactiva en linea.

La capacidad de las nuevas tecnologias a veces resulta
increible, tiendas y bibliotecas virtuales, renta de peliculas
de video, videojuegos, todo a través de la enorme
capacidad de los cables de fibra Optica que permiten emitir
y recibir informacion, combinados con la tecnologia de fax,
el correo electrénico y los videoteléfonos y que desde la
comodidad de nuestro hogar podremos accesar. Ante esto,
los diversos creadores de tecnologia se estdn preocupando
por disefiar aparatos digitales estandares, para evitar el
problema de incompatibilidad que tenian los sistemas
analdgicos.

"La digitalizacion de los medios y el avance tecnoldgico
estan sentando las bases de una revolucién multimedia que

no va a detenerse."

Todo este avance tecnolégico se encuentra en uso en
muchos de los aspectos de nuestra vida y en caso concreto
respecto al tema que nos interesa, la tecnologia
computacional es una poderosa herramienta para el
estudio de la medicina, y en particular en la genética. En un
rediente estudio se escribe que el 4 por ciento de los recién
nacidos padecen una enfermedad congénita de las mas de
3,000 conocidas, ya sea por causa de una alteracion
cromosdémica, como sucede con el Sindrome de Down ¢ al
funcionamiento defectuoso de uno o varios genes, como
ocurre con la fibrosis quistica y la diabetes entre otras.

Prefacio al multimedia —l
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Aproximadamente el 10 por ciento de la poblacion adulta
padece de un gran nimero de molestias cronicas que
derivan de un componente genético, afiadiendo a esto
factores hereditarios y ambientales, que provocan
padecimientos como la espina bifida o mutaciones en el
DNA que propician la aparicion de tumores.

Gracias a los avances en genética médica y al Proyecto
Genoma (1996), los cientificos han podide examinar los
cromosomas, pudiendo identificar los genes defectuosos,
mediante procesos quimicos, dandoles batalla a través de
diversas pruebas capaces de encontrar padecimientos
hereditarios antes de que se desarrollen, inclusive a nivel

de embriones.,

Mediante la manipulacién del DNA, los cientificos curaran
algunas enfermedades genéticas que hasta ahora son
irremediables. Por eso es importante que los estudiantes y
futuros investigadores conozcan de una manera mas
practica y funcional los procesos genéticos. A través de este
pensamiento se planed el proyecto multimedia "Interaccion
Génica", que es un trabajo de recopilacion de la
informaci6n mas actualizada del tema, dandole un enfoque
diferente a lo ya manejado en otros formatos (medios
impresos, video, etc.). La realizacion de esta investigacion
correspondid al médico principal del proyecto que en
adelante mencionaremas como FUENTE,

La colaboracién de un disefador grafico como parte del
equipo que elabora un discurso multimedia se encuentra

* Las enfermedades que ya no tendremos”
Muy Interesante
p. 16



plenamente justificada, al ser capaz de pensar, escoger,
crear y hacer, dar forma, ajustar, volver a trabajar, pulir,
probar y editar los elementos graficos para lograr un estilo
de presentacion que logre su fin con efectividad.

La intervencién del mismo especificamente en este
proyecto es en la etapa de preproduccion, dejando
establecida la reticula de posicion de elementos graficos,
disefiando los botones de navegacion, los graficos en 2D de
apoyo al texto y los graficos 2D bases para las animaciones
de los cuatro procesos genéticos que incluye este CD-Rom
multimedia. Se hicieron algunas sugerencias para la
estructura v modo de navegacion, pero sin pretender
créditos sobre estas,

La intencidn de esta tesis es la de ser un material de
consulta sencilla y practica para los interesados en el tema.
A continuacién se presenta la informacion que contendrd la
tesis en sus diversos capitulos, para que el lector siga cada
paso que se dio en la conformacion de este discurso
multimedia.

= Prefacio al multimedia —!
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En el primer capitulo: Implicaciones tedricas, se
describird con prontitud el modelo de comunicacion
aportacion de Roman Jakobson (1958) para entender como
influyen diversos elementos tanto internos como externos
en la transmisién y recepcién de un mensaje, se da el
significado de los términos "simbolo, icono e indice™ para
entender bajo qué contexto y concepto se crearon los
gréficos y los botones de navegacion.

Retomando la relacion emisor-receptor, actualmente los
lenguajes multimedia han venido a dar un nuevo giro al
medio, la comunicacién entre educando (programa) y
estudiante (usuario) se realiza de una forma visualmente
atractiva y divertida, sin dejar de ser profesional y seria, con

informacién acreditada y actualizada.

El capitulo dos: Tecnologia Multimedia esta orientado a
describir el lenguaje multimedia (forma de presentar la
infformacién y de interactuar). Las necesidades de
preproduccién, el guibn escrito, el guidn grafico
(storyboard), los diferentes métodos de produccion, los

formatos necesarios, su conformacion y su postproduccion.

En el capitulo tres: Desde el lapiz y el papel se da a
conocer |a importancia del rol del disefiador gréfico como
parte del equipo realizador de una produccién multimedia.
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Se enlistan las necesidades de la etapa de preproduccion en @
el proceso de conformacién del proyecto "Interaccién & @
Génica" y algunos puntos de la produccion vy
postproduccién.

Se puntualizan los aspectos generales que deben tomarse
en cuenta siempre que se realice algin disefio, sea para
cualquier formato o medio. Por ser un proyecto
multidisciplinaric, se muestra graficamente el organigrama
del equipo de trabajo, para conocer la funcién que cada
miembro tiene a su cargo. Se describen los objetivos y fines
del proyecto como medio de informacion con utilidad
didactica, -la relevancia que tiene como proyecto de
investigacion es sumamente valiosa para la genética y para
la institucion- de lo que resulte visualmente todo sera
ganancia por ser un proyecto pionero en su género y

formato.

Se da una explicacidn de la intencion del trabajo y de cdmo
se va a desarrollar este, de acuerdo a la interactividad con el
usuario, asi como del estilo de disefio de la interfaz, color y
elementos visuales. Aparte de mencionar en qué software
fueron creados y la metodologia de creacion de los mismos,
todo esto enriquecido con graficos en blanco y negro y color
para su mejor comprensidn.

Fue importante incluir un glosario, por la cantidad de

términos técnicos usados que podrian complicar la
comprension, basicamente del capitulo dos.

"
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. onsiderando que el proyecto que nos acontece es
una obra informativa, que implica comunicacién, nuestro
primer interés serd saber éQué es Comunicacion?,
comunicar significa “poner en comun”, es todo intercambio
de informacion entre dos 0 mas interlocutores.

El fenémeno de fa comunicacion se refiere a la designacion,
significacion, representacion e interpretacion de la realidad
por uno o varios sujetos que la elaboran en contenidos
comprensibles para otros. La comunicacién como producto
social concierne al conocimiento y a su expresion, difusion

y comprension.q

La comunicacidn se puede clasificar en dos grandes tipos:
la personal y/o la directa, vy la de grandes grupos o0 masas;
la primera permite mayor interrelacién entre las partes que
se comunican y la segunda se caracteriza porque el
mensaje es emitido por pocos y recibido por un nimero
indefinido de personas, de caracteristicas muy diferentes.

Este Gltimo tipo de comunicacion ha ltegado a tal grado de
perfeccién técnica que es posible enviar informacion desde
cualquier parte del mundo v del espacio en € momento
mismo en gue ocurren los acontecimientos, también puede
conducir al espectador a un mundo de ficcion tan
magnificente que el receptor del mensaje llega a
identificarse con las fantasias presentadas. ¢

5
Antologia sobre la comunicadon humana
Jaime Goded
p. 205

6
Comunicacion y Sodedad
wulf D. Hund
p. 31



Implicaciones Tedricas

C
o

La comunicacién se dan cuando cada una de las partes que integran al acto comunicativo cumplen con

su funcién.,

Son las dircunstancias

Estar inmersos en una cultura .
contextuales que matizan o

en la que no podemos estar ‘anificati b
ajenos a la novedad tecnoldgica| “@r9an significativamente
a la comunicacion.

Qg REFERENCAL |

—— ORI

Es el referente comun,
{as dircunstancias que
rodean el proceso,

Es la disposicion a recibir
el mensaje, la postura de negacion
o aceptacion del mensaje.

CONNOTATIVA

Atfende a las causas
que originan el proceso
de |a comunicacion.

Toda persona a la que
interesé el tema v la
forma de presentacion

BESTINATARID © RECEPTOR

Es a quien va dirigido
el mensaje.

I vvicn |

Persigue la belleza.

Toda persona o empresa que
quiera exponer cualquier tema

EMBER © REMIMNITERNIR

Es quien tene la intencidn
de mandar un mensaje.

CONTACTO

Espacio-tiempo en donde
se da la comunicacion,
la forma y el contenido

del mismo, de iguaf
manera se refiere a las
conexiones psicologicas
entre emisor y receptor.

Una obre multimedia que presente temas de

Es aquella que habla
del contenido.

actualidad de una forma visualmente agradable,
utilizando recursas como la interactividad,
el hipertexto y 1a no linealidad.

| POETICA oy

Son todos los elementos
formales que pueden utilizarse
para transmitir un mensaje.

I ~eoie

R~ METALINGLIISTICA |

Sistema dg significados compartidos Esta permite al cddigo
por medio del cual se estructura expresar mensajes
&l mensaje. paralelos que pueden
Conocer el Lenguale ser intencionados o no.,

computacional Multimedia

Tener el hardware
completo { lector de CD-Rom

Son todas aquellas estrategias Sopaorte tecnoldgico o humano * " "
para que & medio sea que emite el contacto y permite | ¥ tANeta de video y sonido)
vigente 0 necesario, recibirle (es el que codifica y

procurando la constante

cautividad.

decodifica al-contacto).

— R

Permite mantener abiertos tos

No olvidar tener todo

canales de la comunicacién,
es {a relacién psicoldgica vy fisica

GANAL ——

bien conectado Es la via fisica por donde del remitente y del destinatario
transita el contacto. '
7
Modelo de Roman lakobson NOMENCLATURA

Introduccién al estudio de
la comunicacion. John Fiske

ABE Partes del modelo de comunicacién [ECTd  Funciones Modelo aplicade al Multimedia

¢ i—21
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El diagrama anterior nos permite reconocer la interrelacion
entre los elementos constitutivos del modelo y su
aplicacién al multimedia. Podemos establecer que los
actores del mismo: emisor - contacto - receptor, estan
sujetos principalmente a los elementos contextuales que
los rodean, asi como a las circunstancias tanto fisicas como
emotivas que condicionan su fin. Jakobson establece que al
interactuar todas las partes se logra el resultado: la

transmision de un mensaje.

En una obra multimedia el mensaje estd compuesto de
elementos visuales (texto e imagenes) y auditivos (sonidos
y misica), cada uno de ellos tienen su propia carga
significativa.

El que a nosotros respecta definir sin entrar en cuestiones
altamente semidticas, es al signo grafico. Este signo puede
ser de tres tipos: iconos (fotografias, dibujos realistas,
mapas), simbolos (palabras, gréficos), e indices (graficos o
texto).

El signo y sus convenciones
Segun la clasificacion de Morrisg, el signo puede

considerarse desde tres dimensiones:

Semantica; es la relacion de los signos con los objetos que
son aplicables.

Sintactica; el signo es visto como un elemento que esté
relacionado .con otros signos, con base en una serie de
reglas convencionales.

Semantica

Figura azteca perteneciente

a la clase privilegiada {militar}
el guerrero aguila representa
fa fuerza, la valentia,

la sabiduria y el orgullo

Sintactica

Sus elementos formales
hos remiten a

un perfil humano {signo)
¥ @ un aguila (otro signo)

Pragmatica

Ya interpretado
funciona perfectamente
como logotipo

de una linea aérea
nacicnal con gran
prestigio y categoria

B
Signos, lenguaje y conducta
Charles W. Morris
p. 239
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Significado de los colores
Georgina Ortiz
p. 78

10 . o
Signos, Simbolos y Sefiales

Adrian Frutiger

p. 177

Misma forma, diferente
carga significativa

Icono
(Dos lineas en tangencia)

Simbolo
(Organizacion Médica Altruista)

Indice
(Crucero vehicular)

Pragmatica; el signo es visto en relacion con su propio

origen, los efectos sobre el destinatarioy los usos quetiene. € €

Los signos representan los objetos en cuestion, esta
representacion constituye el caracter denotativo, las
caracteristicas reales de un objeto. La connotacién expresa
valores subjetivos atribuidos al signo debido a su forma y
funcidn. La connotacion radica en un convencionalismo
social,

La denotacién y la connotacién constituyen dos modos
fundamentales de la significacion.q

Muy a menudo hoy dia se confunde la denominacién de
simbolo; y llamamos de igual manera a los iconos, indices
(marcas y sefales) y simbolos; por lo que nuestra primera
tarea sera definir que es cada uno de estos.

Icono.- Signo que mantiene una relacién de semejanza
con el objeto representado, alude a una realidad (signo de
similitud efectiva individua!). En informatica se define como
el signo grafico que aparece en la pantalla de la
computadora y que corresponde a la ejecucién particular

en un software.

Simbolo.- Signo figurativo que puede ser o no semejante
al objeto a que se refiere, mas bien resuita de una
convencion social (signo de similitud social). Es todo signo
gue evoca por medio de una relacién natural, algo ausente
o imposible de percibir, la mayoria de las veces no fisico sino
conceptual.

Implicaciones Tebricas A——[
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Indice.- Signo gue permite establecer algo con un
fundamento, da a un hecho un caracter de veracidad, es el
signo que connota a un objeto cuando esta en relacion con
él, (signo de contigiiidad social) sefiales e indicios.

El icono y el simbolo son mentales, el indice es real natural
(indicio) o artificial (senales).

Es necesario hacer hincapié en que si bien un simbolo es un
signo, no todos los signos son simbolos. La razén de la
existencia de los simbolos o de su creacién se fundamenta
en la necesidad que el hombre tiene de entender el mundo

que lorodea.

Los simbolos son signos sustitutives, en el sentido de que
su funcién es sustituir algo, de manera especifica, al igual
que en las nociones abstractas. Son objetos materiales que
representan ideas, la representacién se basa en un
convenio que da lugar al reconocimiento del simbolo. En las
distintas culturas hay siempre simbolos que difieren de su
significado de acuerdo con las diferencias existentes en el
plano de la expresidn. En este contexto los colores se
definen como elementos comunicativos o signos.

Lo simbdlico tiende a relacionarse por analogia con la
naturaleza y el universo, por lo cual el simbolismo de los
colores es una realidad. Aqui nada es indiferente, todo
expresa algo y todo es significativo. Ninguna forma de
realidad es independiente, todo se relaciona de algun

modo. 4

Diferente forma, misma
carga significativa

Simbolo

4

Indice

11
Significado de los colores
Georgina Ortiz
p. 103



En un indice el significado es siempre arbitrario, establecido
por virtud de un convenio vdlido dentro de un grupo de
personas. Su finalidad es siempre originar, modificar o
detener cierta accion. Su aparicién es ocasional, en

conexion con la accidn prevista.

A veces existe una serie de expresiones plenas de
abstracciones, a tal grado que en algunos casos se ha
perdido su relacion con el objeto, por lo cual es necesario un
esfuerzo por parte del destinatario para descifrarlo v
entonces pasan a ser simbolos.

Resumiendo: un icono como signo existe siempre, aungue
no haya un objeto existente; un indice como signo existe
siempre, aunque no haya interpretante pero si objeto
existente; un simbolo es un signo gue solo existe cuando
hay interpretante.

El comportamiento del usuario ante un icono es muy
complejo, para poder entender este proceso de percepcion
es necesario (no solo en Multimedia) limitarse desde el
principio a un grafico cuya estructura ofrezca sencillez y
posibilidades maximas de identificacion.

Un icono nace cuando dos lineas oblicuas convergen en un
angulo creando una impresion de forma, movimiento y/o
de direccién. Un signo puede considerarse auténomo
cuando su fuerza visual es totalmente inequivoca, ambas
partes deben ser apreciadas de tal manera que el conjunto
Unico sea inconfundible.

- Implicaciones Tedricas —‘
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Si una persona grita icuidado! a alguien para que éste se
ponga a salvo y evite resultar lastimado, en la medida en
gue ese estimulo actud sobre la persona para que se
pusiera a salvo, puede ser considerada esa accién como un
indice, por la relacién que tiene con el objeto o la situacion
que plantea.

Unos golpecitos en la puerta cerrada son indices, lo que
ilame la atencion es un indice, de igual manera el sonido del

clic del ratén.

"Desde el punto de vista psicologico, la accion de los indices
depende de asociaciones por contiglidad y no de
asociaciones por parecidoo intelectuales”.,,

La reunién de formas diferentes estimula mucho mas el
impulso configurativo; el conocimiento y la captacion de un
signo dependen del grado de aproximacion de éste a una

forma figurativa.

Al someter a un signo a una excesiva estilizacidén se
intensifica en nuestro subconsciente la idea de buscar
alguna conexion con algo conocido, a veces la
representacion aparente de un objeto en su forma grafica
mas simple puede llevarnos a encontrarnos con los signos
engaiiosos.,; Todo lo dudoso o ambiguo nos despierta

interés y conduce a razonamientos de orden visual-
intelectual. Este es el caso de aquellos signos que
representan a objetos cuya forma comun o perspectiva han
sido adrede alteradas y nos provocan ruido por el angulo de
visualizacién en que han sido expuestos o dibujados.

12
La ciencia de la semiotica
Charles 5. Peirce
cit. p.61

Signes Engafiosos

Un charro

visto de arriba

<)

3
4

[4)]

)

Una jirafa en
una ventana

000

&/

Una seiora gorda
bajandose I3 falda

Un charro haciéndose
un hueve estrellado

O

00O

Y

Una junta de pelones Un oso abrazando

y Salinas

un arbol

13
Signos, Simbolos v Sefiales
Adridn Frutiger
p. 46



Woman with parasol
1886, dleo sobre tela
Claude Monet

14

La mirada opulenta
Roman Gubern
cit. p.111

15

Punto y linea sobre el plano
Kandinsky Vasil
cit. p.58

La igualdad de las imagenes consideradas iconicas,
realizadas por el hombre estd basada en dos cualidades
dpticas. La forma (contorno y proporcién) y con las
relaciones tonales (cromaticas o en la gama blanco- negro).
Gubern define la textura como "La estructura de
distribucién de los elementos fisicos que configuran una
superficie y que ademas es percibida de modo distinto al
variar su distancia de un observador™.4

Un excelente ejemplo es la pintura impresionista en la cual

la forma, se aprecia en funcién del color.

Los elerentos intrinsecos de una imagen iconica plana son:
punto, linea y superficie. El punto es un elemento
microscopico de constitucion homogénez, que puede
aparecer de forma discontinua (litografia, fotografia y
offset) o en una trama estructurada (fotograbado, imagen
televisiva, imagen digital), mientras mas alta sea su
densidad mayor sera la definicién de la imagen. Kandinsky
menciona del punto "El punto estda constituido
exclusivamente por tensién ya que carece de direccidn
alguna. Mientras que la linea combina al contrarig, tensién y
direccién”. ¢

La linea al ser un trazo continuo, delinea el contorno y
define el cuerpo de las formas icdnicas. La linea que marca
los limites de la figura con el espacio que la rodea es la
caracteristica iconica con mayor carga informativa y de
mayor potencial semantico. Algunos historiadores de arte
primitivo, afirman que el simbolo iconico se desarrolld en su

Implicaciones Tebricas 4‘
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origen a partir de una idea de contorno, como la
delimitacion de un pedazo de espacio cargado de
significacion iconica; las siluetas de bisonte, del cazador,

etc.

El contorno es una linea con diversas cualidades ya que no
solo nace del trazo puro, sino del contraste de tono de dos
superficies unidas o sobrepuestas de modo que en donde
se unen sus puntos se marca una delimitacién entre ambas.
16

En la naturaleza no existe la linea como contorno, los
bordes se delimitan por medio de una unién de pigmentos
sobre una superficie. Los seres y objetos estan separados y
delimitados por superficies y distancias. La superficie como
parte esencial de la imagen icdnica de dos dimensiones, es
un espacio generalmente mas grande, que puede tener
color y/o trazos o carecer de estos.

Por el tipo de produccion técnica de las imagenes (carbén,
pintura al éleo, grabado, fotografia, cine, imagen digital,
etc.) se determina una primera codificacion con relacién a
los recursos (lineas, pinceladas, tramado, etc.) que logran
hacerlos perceptibles al ojo humano. A esto se le llama
codificacion técnica o primaria de las imagenes, yaque es la
condicién fisica lo que hace posible la percepcién de estas.

Codificaciones
Existen otras codificaciones copresentes o superpuestas en

la representacion icénica como:,,

16
La mirada cpulenta
Roman Gubern
p. 112

17
La mirada opulenta
Roman Gubern

p. 113
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La codificacién icdnica, que nos refiere ala estructuray a <
las convenciones semiéticas de acuerdo a cada contextoy & &/
cultura y dentro de ella 2 cada medio y género iconico.
Dentro de esta categoria estdn la perspectiva lineal y la

aérea.

La codificacion iconografica, que se refiere al tipo de
representacion y al tema, tiene que ver con los géneros y el
analisis de contenido de las iméagenes.

La codificacion iconolégica, que tiene que ver con los
componentes y cargas simbdlicas asi como a la alegoria de
lasimagenes.

La codificacidn retdrica, que se refiere a las figuras de
estilo, el como organizan a la imagen y la connotan, figura
evidente en la produccidn publicitaria.

La codificacion estética, que tiene relacion con la
adaptacion de la imagen a los canones de belleza en un
contexto y cultura determinados.

Ademas existen los cddigos narrativos que establecen el
orden secuencial de las imagenes, como en el cine y en los
cdmics. Todas las codificaciones tienen una jerarquizacion
de valor o dominio, por lo que existen los cédigos
dominantes y los subordinados. En una imagen
publicitaria Ia codificacion retdrica seré la dominante ya que
la intencionalidad sera mayor sobre de los otros elementos.

¢ 529
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Mientras en una obra tradicional de género (naturaleza
muerta, pintura costumbrista) las codificaciones

principales seran la iconografia y la estética.

Existen otras como la codificacion digital (lenguaje
verbal) vy la codificacién analdgica (representaciones
iconicas) en donde lo analdgico es aquello natural que no
tiene una estructura abstracta y lo digital por tanto cultural
es aquello cuya estructura funciona por unidades
abstractas. Lo digital y lo analdgico coexisten en la

comunicacién visual.

La codificacién analégica genera signos que por su forma,
tamafio y relacion son semejantes al objeto, idea o
concepto que representan, mientras que la codificacion
digital genera elementos discretos, separados por espacios
iguales, que se organizan entre si para formar unidades de
otro orden, como los signos del alfabeto o las notas

musicales.

Lo analdgico se asocia con lo imitativo y motivado a lo
secuencial, como un electrocardiograma que va marcando
los latidos del corazén, en cambio lo digital se basa en la
discontinuidad cuyo registro es el punto, por lo que se
consideran modelos eldsticos y facilmente manipulables.

Con el avance de la tecnologia cualquier mensaje puede ser
mediatizado, es decir transmitido, almacenado y
manipulado en forma digital, con digitos discontinucs. Las
primeras memorias de imagenes digitales datan de 1975y

Diluvio universal
Capilla Sixtina
Miguel Angel
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se han basado en convertir la imagen analdgica en una

reticula de puntos o unidades semejantes e irregulares & €
denominados pixeles (bloques de luz = picture elements), .
estos convertidos en nimeras son facilmente almacenables

y manipulables en una computadora.

Pretendiendo concluir este capitulo cuya intencion fue el de
entender algunas cuestiones del signo en su relacién al
multimedia, podemos decir que todos los elementos
graficos de los cuales se compone este discurso, caerdn a
veces de manera contundente en el significado del simbolo,
otras en el delicono y muchas otras en el de los indices.

Recordemos que un signo siempre producirad su significado
de acuerdo al contexto (espacio-tiempo). Si los botones de
navegacion son tomados como sefiales de prohibicion o de
direccion, estos en ese contexto funcionaran como indices.
Si el modelo del DNA resulta ser lo mas proximo a las

propiedades intrinsecas del mismo, es un icono.
El diseio grafico es la linica
de las actividades estéticas
que se ve obligada a comunicar

iy . Siendo un poco pretenciosos, si el estudiante de medicina
€Oon preciston su mensaje

entiende y mentaliza los procesos a través de las
animaciones, éstas actuaran en el multimedia como
simbolos, explicando un concepto que solo es intuible, més
que visible por medio de procedimientos complejos de
biologia molecular, logrando que esto repercuta en forma
positiva para cuando él realice alguna investigacion o
diagndstico futuro y cuando dos estudiantes usuarios
mencionen por ejemplo, el nombre de la proteina
"Helicasa”, el signo como imagen que tengan de este

concepto sera el mismo.

31
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No olvidemos que es muy dificil encontrar indices o iconos o
simbolos puros, puesto que siempre dependerén del

contexto en que se produzcan o se exhiban.

La posibilidad de comunicacion se enriquece si al realizar
un disefio tratamos que ademas de ser iconico, cubra los
aspectos de lo simbdlico o de lo indicativo, para lograr una

comunicacién mas profunda.

Procederemos ahora a explicar la parte técnica del proceso
de conformacién de un multimedia y como se combinan
estos (iconos, simbolos e indices) en el lenguaje
multimedia.
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Capitulo 2

os productos multimedia aparecieron a mediadcs
de los ochenta, en formato CD-Rom, y aunque todavia no
son accesibles a la mayoria de la gente, se producen cada
mes mas de 300 obras en este formato. Un gran porcentaje
de los productos mutimedia son pare el mercado
doméstico. En general se clasifican en cuatro categorias:
Obras de Referencia, Obras Educativas, Obras Lidicas y
obras destinadas a un servicio mas general (cada una
incluye diversos géneros).

Fuera del ambiente doméstico, la multimedia estd
aplicandose para diversos usos, como en los negocios,
utilizando puntos de informacion que refuerzan la venta de
productos. En museos y lugares publicos, los kioskos se
han vuelto parte de la ambientacidn de las exposiciones.

El CD-Rom

Las posibilidades que ofrece un disco CD-ROM superan
ampliamente las ofrecidas por cualquier otro soporte
informatico hoy en dia. En tan solo 12 cm. de diametro
existe la posibilidad de poder almacenar 640 MB de
informacién (250,000 paginas de texto) y con la
caracteristica de poder leer esa documentacion de forma
aleatoria, es decir, aquello que se necesita en ese
determinado momento. Un CD-Rom es capaz de almacenar
gran cantidad de informacién é 74 minutos de misica de
calidad digital.

La incorporacién de la imagen
y el sonido en estos lenguajes
ha pasado de ser una novedad
y convertirse en un limite
rebasado

18
Multimedia, guia completa
p. 8
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"La magia de un CD-Rom"
PC Media
p. 11

Ahat g tampEY

Capacidad de almacenamiento de un CD-Rom

Imagenes fijas 1000 Con una resolucion de 640 x 480 en 256 colores

Imagenes fijas 700 Con una resolucion de 800 x 600 en 256 colores

Imagenes fijas 2000 Con una resolucién de 800 x 600 en 256 colores
en formato comprimido JEPG

Video 30 min.  En formato AVI (Video for Windows) con una

resolucidn de 320 x 240 a 24 bits de color
Sonido (WAV) 45 min.  De locucién con una calidad de 8 bits

Sonido (MIDI) masde En formato MIDI
36 min.

Texto 3000 Paginas de texto

Para construir una aplicacion en CD-Rom se necesitan
varios componentes; los cuales son: texto, video,
fotografias, animaciones, musica, etc. El desarrollar una
aplicacion consiste en la eleccion del tema, después viene ia
recopilacion de toda esa informacion, realizar esquemas y
ordenaria de tal manera que sea accesible a aguellos que
estén interesados en consultarla. g

Herramientas

Una herramienta de autor es un programa que nos
proporciona los utensilios necesarios para realizar una
aplicacion que incluya textos, imagenes, video y sonido de
formainteractiva.

Algunas de la herramientas de desarrollo visual mas
importantes del momento son Director 5.0 de
Macromedia que funciona tanto en plataforma PC como en
Macintosh y Toolbook 4.0, de la compafiia Asymetrix. Esta
Gltima plantea una aplicacién multimedia como un libro que
consta de varias paginas y en cada una de ellas se pueden
establecer los contenidos multimedia. Authorware 3.0

también de Macromedia se diferencia de los anteriores ya

¢
Y
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que no tiene ningun tipo de lenguaje de programacion, los
scripts son sustituidos por iconos que reflejan el rumbo
que toma la aplicacion que se esta creando en funcion de
las interacciones con el usuario. Solo basta arrastrar y
soltar iconos y hacer un doble clic de ratén para lograr
aplicaciones cormplejas.

Estos programas de multimedia funcionan a base de
scripts, que son un conjunto de instrucciones ordenadas
de forma logica que la computadora interpreta para lievar a
cabo una determinada tarea.,,

Las necesidades del usuarioc suelen sobrepasar Ila
capacidad de las herramientas de programacion visual.
Estos lenguajes de autor son capaces de manejar sonido e
imagenes de un modo sencillo, pero no permiten modificar
el aspecto de un gréafico o cambiar el formato de un fichero
de sonido, por lo que se necesitan otros programas y
utilidades. Normalmente los lenguajes de  autor se
complementan con programas que permiten maodificar

imagenes, sonidos, punteros del ratdn e iconos.

Algunas versiones de estas herramientas se complementan
también con editores de video y otros accesorios
practicamente indispensables en el desarrollo de cualquier
aplicacion.

La calidad de una aplicacion multimedia se mide
principalmente por su aspecto y facilidad de manejo,
teniendo siempre presente la cantidad y calidad de audio,

informeion

IS
The A
Mo ™
Pemsirtnl
Aulhuring
Ervironment
For Interact

20
"Herramientas de autor”

El nuevo usuario de multimedia
p. 18
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video y animacion. De hecho, el aspecto externo de la
aplicacion suele ser uno de los factores mas influyentes en
el momento de valorarla, por lo que la necesidad de
complementar la herramienta de autor con un programa de
retoque fotografico es inmediata. Su manejo es
relativamente sencillo y los resultados francamente
espectaculares,

También un programa para el tratamiento del sonido es
indispensable, los que acompaiian a las tarjetas de sonido
como Creative WaveStudio (Sound Blaster), suelen ser
suficiente como para realizar cualquier tarea. En el
apartado de video una aplicacion similar a Adobe Premiere
0 a Asymetrix Video Producer sera Gtil para editar y crear
video y animacion. Estas aplicaciones junto con tarjetas
capturadoras de video o digitalizadoras pueden convertir a
cualquier PC en un potente sistema de edicion de video,

Una aplicacion multimedia, puede tener graficos de 256
colores sin necesidad de los 16 millones de colores. Las
aplicaciones normaimente nos ofrecen la calidad justa y
- necesaria, por lo que al crear una aplicacién multimedia
necesitamos tener en cuenta que deberad ejecutarse en
todo tipo de maquinas, siempre respetando una
configuracidn de hardware y software minima. No todos
los sistemas son capaces de representar mas de 256
colores en pantalla y las diferencias entre un sonido a 22
KHz y uno a 44,1 KHz solo se aprecia en sistemas de sonido
(tarjeta de audio y bocinas) de alta calidad. El tamaiio de
las pantallas de la aplicacion también debera estar en

o,
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relacién con las posibilidades del equipo en el que se va a
ejecutar. Normalmente, un tamafio de 640 x 480 pixeles
serd mas que suficiente.,;

Ideas basicas

Para desarrollar cualquier proyecto, es necesario tener una
idea de lo que queremos, empezando a disenarla desde lo
mas basico, en nuestros bocetos a papel y lapiz, pensar en
los objetivos, su funcionamiento. Una vez que tenemos
elegido el tema, se realiza un estudio de los materiales que
se van a necesitar. Entre este material se encontraran
textos, videos, imdgenes, fotografias, dibujos,
animaciones, etc. Cuando se conoce la cantided de
material disponible y el que resulta imprescindible, se crea
un guién que marque el modo en que se ha de desarrollar la

aplicacion multimedia.

Para los sonidos que acompafian a las pulsaciones de los
botones o de los graficos, se pueden revisar las bibliotecas
existentes en el mercado. En cuanto a la locucion, si el
usuario dispone de una buena tarjeta de sonido y de un
micréfono de buena calidad, ademas de buena voz, podra
grabarlas en su propio eguipo. Si no, puede recurrir a un
estudio de grabacién profesional. Existen estudios de
grabacion dedicados a crear musica original para
musicalizar en forma exclusiva la aplicacién.

Las aplicaciones multimedia no solo se caracterizan por
ofrecer un entorno de imagen, sonido, video y animacién,
sino que la mayoria de estos programas contienen texto.

21
"El Cd-Rom™
Informatica Multimedia
p. 20



Las herramientas de programacién visual son capaces de
importar texto en diversos formatos, de modo gue el
usuario puede teclearlo en su procesador de textos
habitual y disponer de este modo de todas las funciones de
correccion y edicion de texto.

Comprobacion de funcionamiento

A veces una aplicacién que funciona perfectamente en la
magquina en la que fue creada puede no hacer otro tanto en
un sistema distinto. Cuando el programador considere que
ha terminado el desarrollo de su aplicacion y la ha probado
suficientemente en su computadora, es indispensable
ejecutarla en varios equipos totalmente distintos. El
objetivo es comprabar que el programa no necesita mas
controladores, bibliotecas, fuentes tipograficas, etc. que los
suministrados con el programa de instalacion. Puede
ocurrir que el usuario active una aplicacion que ejecute un
video AVI o una animacién FLI y que no incluya los
controladores para su ejecucion o que algunos de los tipos
de letra usados no estén instalados en la maquina que va a
ejecutar el programa.

En el primer caso, los controladores suelen ser de libre
distribucién y no existe problema alguno si se desean incluir
junto con la aplicacién; en el segundo, los lenguajes de
autor como ToolBook son capaces de importar fuentes y
usarlas como un recurso mas del programa, eliminando de
este modo la necesidad de instalarlas. Esto Ultimo debe
considerarse después de revisar los estatutos de derecho
de autor.

- Tecnologia Multimedia ——|
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Una vez comprobada la aplicacién, deben hacerse dos
capias de la misma en una tnica sesion, creando de este
modo dos premaster de la aplicacion final (son necesarias
las dos copias por la sensibilidad del soporte). Ademas
deben hacerse pruebas con cada uno de ellos, teniendo
siempre mucho cuidado de no estropearlos manchandolos
o rayandolos.

Empresas que desarrolian obras en CD-Rom

La realizacidn de los CD-Rom didacticos, enciclopédicos o
especializados estd a cargo de varias empresas, aunque
todas ellas emplean metodologias de produccidn muy
parecidas. Encontramos las que desarrollan todo su
producto en nuestro pais, desde la idea original, la
busqueda de recursos humanos, técnicos y documentales,
y finalmente, Ia construccién total del CD-Rom. Hay otras
empresas que realizan la mitad del desarrollo en México,
aunque gran parte ya estuviese hecha con anterioridad en
el extranjero. Un ejemplo de estas empresas es: Anaya
Multimedia o el Grupo Z Multimedia.

Estas empresas han adquiride un determinado programa y
lo que realizan es la traduccién del mismo a nuestro idioma,
comercializandose finalmente a través de ellas,
aprovechando el éxito para continuarlo en el mercado en
espaiiol. Por dltimo estan aquellas empresas gue
desarrollan todo el producto fuera del pais, como Microsoft
con algunos de sus productos Microsoft Home (Encarta,
Cinemania, etc.). Estos titulos son pensados para usuarios
internacionales, en idioma inglés y con informacion mas

bien de interés general.
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“La magia de un CD-Rom"
PC Media
p. 14

A veces dependerd del tema que queramos para
seleccionar a la empresa que lo realice, ya que la
profundidad de contenidos pueden variar por la simple
cuestion de la mayor cantidad de informacién que pueda
obtener dicha empresa. Por ejemplo, si queremos hablar de
Vivencias de Emperadores Chinos, sera mas facil que
obtenga la informacién una empresa oriental que una
occidental. Los CD-Rom creados a nivel nacional tienen la
caracteristica de dar informacién precisa, necesaria y casi
siempre actualizada que otras empresas extranjeras,
ademas de tener la ventaja de aparecer en espaiiol, lo que
facilita su empleo al usuario.

Cuando se piensa adquirir una obra multimedia en CD-
Rom, se tienen que tomar en cuenta algunas caracteristicas
que haran que el producto sea a nuestra mayor
satisfaccion. Primero, que se relacione con el tema que
queremos, seleccionar entre las posibles opciones
preferentemente en nuestro idioma, porque asi nuestra
comprension sera mejor, y por Ultimo hay que revisar las
consideraciones técnicas, por ejemplo: si esta actualizado
en inforrmacién, si maneja imagenes, video, animacion,
misica; si su manejo es accesible y qué requerimientos de

hardware necesitamos.,,

Tecnologia Multimedia —‘
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Pasos a seguir

Los pasos a seguir desde que se tiene la idea de crear un
CD-Rom hasta su salida al mercado son muchos y muy
importantes. Cada uno lleva un tiempo de planeacion y
requiere de diversas personas encargadas de llevar a cabo

cada paso, siempre coordinadas por el productor.

Mencionandolos de manera general en forma de lista estos
serian:

«Establecer el tema a tratar.

«Reunir la informacidén (textos, graficos, videos,
fotografias, etc.).

«Formar el equipo de trabajo y conseguir los recursos
tecnolégicos.

«Asignar roles y cargos.

«Establecer tiempos de produccién,

«Creadién y disefio de prototipos.

«Montar los prototipos en los formatos finales.

«Realizacion de premaster para comprobar buen
funciocnamiento.

«Crear el master y reproducir las copias.

«Distribuirlo a las empresas que se encargaran de

comercializarlo.

Inicialmente hay que hacer un estudio de las necesidades
de los usuarios finales: si el tema pudiese ser interesante,
qué tanta competencia existe sobre ese tema o relacionado
a él, qué calidad tiene, etc. Esta etapa puede ser encargada
a gente especializada en estudios de mercado.
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Tras crear el guidn por el que se regira el desarrollo del CD-
ROM, tener todos los elementos necesarios, en formatos
compatibles y de haber realizado la interfaz, para examinar
el buen funcionamiento de la aplicacién, se comienzan a
montar todos estos componentes.

Montar todos los elementos significa unirlos en un relato
l6gico y conseguir que estos se activen cuando el usuario o
la funcién en concreto asi lo precise. Cuando tenemos texto
o imagenes activas, es decir cuando el cursor cambia de la
clasica flecha a otro simbolo, éste nos estd indicando la
conexion con otra pantalla, todos estos sucesos estan
encadenados unos con otros, y simultdneamente
condicionados, a la espera de una accion de parte del
usuario o del programa para sacarle el mayor partido.

El tener la aplicacion montada significa el poder moverse
por ella haciendo que tados los puntos funcionen, aunque
aun no se encuentren en el soporte CD-Rom. En esta fase
se debe confirmar el total funcionamiento de todos los
componentes, asi como su enlace con los puntos atractivos.
Es importante comprobar el rendimiento de la aplicacion
con los requerimientos de multimedia. Asi, si la aplicacion
va muy despacio o incluso llegara a provocar el bloqueo de
la computadora, sera necesario arreglar algunos elementos
y completar sus necesidades de recursos del sistema hasta
lograr el correcto funcionamiento en esta configuracion.

Cuando la aplicacién ya esta funcionando correctamente,
hay que crear un programa de instalacion. Este programa
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introduce los archivos o bibliotecas necesarios para el
correcto funcionamiento del CD-ROM. En este proceso se
creara el grupo o grupc de programas en los que estaran
losiconosquevana simbolizar el CD-Rom recién instalado.

Ademas se pueden afadir opciones como la posibilidad de
realizar una instalacién completa, minima o personalizada
con el fin de que la aplicacion funcione mas o menos de
prisa, dependiendo de las veces que tenga que acceder al
disco CD. Si se ejecuta una instalacion completa, los
archivos mas importantes se grabaran en el disco duro, por
lo que el tiempo de lectura serd menor. Otra posibilidad es
la de realizar una instalacién dependiendo de la versién de
Windows que se tenga.

Teniendo la aplicacion lista para su funcionamiento y
habiendo corregido todos los errores posibles: de
programacion, de montaje, de documentacién, etc., se
crean como ya lo mencicnamos antes, dos CD-Rom
premaster que se vuelven a probar antes de realizar las
copias, el tiraje dependerda de las necesidades de

produccién y de las casas reproductoras.

Las copias se ponen en su caja, a la cual se incorporan los
manuales de manejo e instalacion, para después iniciar su

venta.

23
"La magia de un CD-Rom"
PC Media

p. 18
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Todo el poder de Multimedia
Tay Vaugan
p. 476

Envase

Caja larga (6 x 12 pulgadas) es una caja de cartén con
solapas pegadas, contiene un estuche de CD,
generalmente estd impresa igual que el folleto que

acompana al disco.

Paquete burbuja es una version en plastico de la caja
larga, en la parte de arriba muestra el folieto y la de abajo
exhibe el estuche del CD.

Estos dos envases son poco empleados en titulos
multimedia.

Caja polienvuelta es la mas popular tanto para obras
multimedia como para misicales, su tamafic es de 8.5 x
5.25x1.25 pulgadas.

Es necesario incluir un folleto con la lista de los
requerimientos minimos del sistema, de manera general
serfan los siguientes:

Versibn de Sistema Operativo, descripcion de equipo
incluyendo: velocidad del procesador, capacidad en disco
necesaria, requerimiento de memoria RAM, unidad de CD-
Rom, tipo de monitor, la tarjeta recomendada tanto de
video como de sonido.,,

Interfaz

La interfaz de usuario es el elemento que nos presenta la
informacién y permite interactuar y accesar con el
contenido del programa, nos comunica de que elementos
dispone Ia obra y que se puede hacer con ellos, asi como la

—=3 Tecnologia Multimedia “
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posibilidad de elegirlos. Esta requiere elementos de orden
grafico convencional y funcional que van a permitir
establecer una comunicacion entre maguina-usuario, lo

que se consigue con la multimedia.

El objetivo de la misma es facilitar el uso de la obra y
orientar al usuario para que pueda acceder a todas las
posibilidades de las que ésta dispone. El disefio visual del
programa, el empleo de imagenes, formas coloridas y texto
{(siempre con una constante), ayudan a la navegacion. Sila
interfaz resulta muy dificil de utilizar, el usuario se vera
retraido. Para encontrar su propdsito tendra que recorrer
todo el CD-Rom, bien porque no conoce la accidén de la
mencionada o porque ésta fase del montaje del CD-Rom no
ha sido bien disefiada, por lo que las posibilidades de éxito

del mismo seran minimas.

Este es el momento en el que comienza a trabajar el
equipo, donde habréd personas que se encarguen de crear
la interfaz mediante la cual se va a poder navegar en el CD-
Rom. Debe darse una vision de globalidad, para que con
una sola pantalla puedan observarse los temas que
contiene el CD-Rom y éstos se vayan seleccionando.

Cuando se habla de los elementos necesarios -texto,
fotografias, videos, animaciones, gréficos, etc., lo
apropiado es que se hallen en formatos correctos para su

integracién multimedia.

Esto variard dependiendo de que programa de autoria se



2
5lnformacic’m obtenida de
DGSCA, UNAM

utilice. En el caso del programa Authorware, para los textos
se requiere de formatos como TXT, DOC, o se puede escribir
directamente en el mismo programa. Para fotografias y
graficos deben ser: JPG, PCX, GIF, TIF, TGA; las fotografias
o diapositivas deberan ser escaneadas con resolucion de
pantalla (75 x 75 dpi); de esta manera y cuando aparezcan
en la aplicacion, se apreciara la buena definicion de todos

los colores.

Para animacion se utiliza el formato SLC y si se incluyera
video debera convertirse partiendo de un formato de video
de alta calidad, como el sistema Betacam SP-PAL, se
digitalizan para poderse ver con los reproductores actuales,
ya sea en formato Video for Windows (AVI) de Microsoft o
QuickTime (MOV). AVI es el formato mas utilizado y el
soportado por la gran mayoria de los programas, se puede
decir que es el estandar en cuanto a formatos de videos, ya
que todos los CD-Rom Hevan este tipo de archivo. Su punto
débil es su excesivo tamafic a la hora de capturar
fragmentos de video, por lo que la mayoria de las veces esta
limitado al soporte CD. 5

Video

El formato QuickTime fue desarrollado por Apple buscando
un formato que fuera compatible e igual de completo al
formato AVI en el mundo PC. Apple vid la posibilidad de
poder hacer que estos archivos fueran vistos en las dos
plataformas y por elio se utiliza en muchos de los CD-Rom
actuales en sustitucion al formato de Microsoft.

Tecnologia Multimedia ——l
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Las secuencias de video nunca se igualaran a las de calidad
cinematografica, por tres factores: primero, por el tamafio
de la ventana en donde se visualiza; segundo, por el
numero de fotogramas, la television emite 30 por segundo
y en los videos de productos multimedia se reproducen de
10 a 15 fotogramas por segundo. El tercer factor es el
nimero de colores con que se aprecian las imagenes en
video, los millones de colores se reducen y pasan a ser solo
256.

La llegada de la tecnologia MPEG (Motion Picture Expert
Group) ha venido a acabar con la carencia de ver escasos
minutos de video visualizados en una diminuta pantalla,
esto gracias a la originalidad y complejidad de codificacion
y decodificacion de este formato de compresién
audiovisual; es posible concentrar en muy poco espacio
gran cantidad de video digital a resoluciones muy
aceptables, a pantalla completa, con una velocidad de 24
fotogramas por segundo y con la calidad de sonido
equiparable a la del Compact Disc.5¢

Este formato necesita un descompresor, ya sea mediante
hardware o software, que permita verlo en pantalla. Todos
los formatos de video precisan de sus programas
reproductores, que no SON mMas que unos drivers y
bibliotecas que permiten al programa o a la aplicacién en
que se esta ejecutando el poder verlos en pantalla,

En la actualidad, los distintos fabricantes estan mejorando
estos formatos. Microsoft ha conseguido que sus archivos

2
“El Estandar MPEG"
PC MEDIA

p.9
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A Ondas de sefial analdgica
D Muestreo de sefial digital

AVI se vean con mejor definicion de imagen, incluso con la
pantalla completa. Apple por su parte, ha logrado que el
usuario pueda interactuar mas sobre el archivo QuickTime

y no tenga que limitarse dnicamente a verlo en pantalla.

Sonido

Para grabar los sonidos de una obra multimedia, las ondas
sonoras se transforman primero en una sefal eléctrica
analdgica (un violin emite ondas sonoras que capta un
microfono convirtiéndolas en corriente eléctrica). Esta
sefal eléctrica analdgica estd formada por patrones de
voltaje variable: el patrén equivale al de la onda sonora
original. Los equipos de grabacion digital convierten la
sefal analdgica en sonido digital. La altura de la sefial se
mide miles de veces por segundo y se transforma en una
serie de nUmeros. El sonido digital estd formado por los
ceros y unos del sistema binario. Este sonido puede leerse
en una computadora, almacenarse y reproducirse en un
equipo multimedia.

El sonido multimedia de la mejor calidad digital
{mencionado anteriormente), utiliza 44.100 muestras por
segundo y emplea 16 digitos del sistema binario para medir
cada muestra. La forma mas sencilla de reducir el sonido es
combinar los dos canales estéreo, derecho e izquierdo, en
un canal mono. Utilizando s6lo 8 bits en vez de 16 para
medir cada muestra se reduce el fichero de sonido, aunque
la calidad se disminuye.

@
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€l MIDI (Interfaz digital de instrumentos digitales) es un
codigo de instrucciones digitales. De! mismo modo gue un
pentagrama guia a los musicos, el cddigo MIDI da
instrucciones a los teclados del sintetizador, a las baterias y
a otros instrumentos electrénicos. A diferencia del sonido
grabado con métodos tradicionales, el MIDI ocupa muy
poco espacio. Es muy similar a las partituras, basicamente
contiene: la orden de qué nota tocar, durante qué tiempo y
con cual instrumento. Las locuciones suelen ser grabadas
en estudios de grabacidn y en soporte DAT (cinta de audio
digital), ésta transforma la sefial sonora en datos digitales y
los almacena en la cinta para mantener la calidad
conseguida. Este trabajo se reserva, por supuesto, a
personas especializadas en el area. Posteriormente seran
almacenadas en formato WAV de modo que resulta facil

poder utilizarlas en la aplicacion. ,;

Descripcion de los elementos

Estas obras generalmente comienzan con el mend
principal, que es como el niicleo, a partir de &l se puede
explorar el contenido: leyendo textos, escuchando musica,
viendo fragmentos de video, peliculas, etc. Cuando las
palabras, sonidos e imagenes son interactivos se les llama
hipertextos.

Este elemento cuenta con dos caracteristicas: el primero es
que permite reaccionar y recibir una respuesta. Un ejemplo
de esto seria que si el usuario selecciona una palabra o una
imagen pueda conectarse con mas informacién, a esto
llamamos hipertexto (texto activo o imagenes activas); la

27
Multimedia, guia completa
p. 125
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segunda caracteristica es ser multilineal: ofrecer distintas

vias de acceso ala misma informacion.

El puntero o cursor juega un papel importante en la
multimedia, en la mayoria de las producciones éste adopta
la forma de mano o flecha y registra visualmente los
movimientos que el usuario hace con el ratén. Los punteros
cambian de forma para indicar que se esta sobre una
imagen activa o avisa cuando se estan cargando datos, por
lo que el usuario sabe lo que ocurre. A veces, estas
imagenes pueden ser invisibles y solo aparecer cuando el
puntero pasa sobre ellas, el texto activo puede estar
subrayado o ser de color distinto al resto.

Ademas del mouse, la interfaz se selecciona por otros
periféricos como la tablilla digitalizadora, el teclado, fouch
screen, guantes, joy stick, etc. El usuario puede
seleccionar las funciones, mismas que indicardn por medio
de algun sonido que fueron activadas.

La interfaz debe disefiarse de acuerdo a las caracteristicas y
necesidades de los usuarios, tomando en cuenta factores
culturales, sociales y nivel educativo, siempre buscando
una convencionalidad de ideas e imagenes.

El usuario establece una comunicacion con el programa a
través de las pantallas (llamamos pantallas a las paginas
virtuales que simulan ser las hojas de una publicacion.
Estas suelen ser combinaciones de graficos y textos, lo
elementos visuales que puedan integrarlas tienen que

CO
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tener gran relacion con el tema a tratar, para que desde un

principio se vaya adentrando al usuario en el mismo.

El modo de navegacién depende de los elementos incluidos
en el multimedia, como el meny, las ventanas, los cuadros
de didlogo, los botones o iconos, que seran tantas como se
requieran para lograr el mejor funcionamiento del

programa.

Menu, este nos informa del contenido, y a partir de aqui
podremos accesar a casi todas las partes del programa ya
que otras seran hipertextos. Puede ser en forma de barra
de menl que desplieque una ventana con una lista de
comandos o tener un disefio especial, lo importante es
tener en cuenta que a partir de éste el usuario se adentrara
en el programa; por lo cual debe de ser totalmente legible y
entendible,

Para el control del programa y eleccion de la informacion,
los usuarios cuentan con botones y otras herramientas
que actualmente son en su mayoria elementos graficos,
que en una alegoria virtual nos aparentan activarse o
desactivarse, estos indices (en tanto navegacién) o
simbolos (cuando representan algun concepto) deben de
hacer alusién a objetos y recrear funciones especificas.

Los indices como flechas, huellas, dedo sefialando,
puertas, nos indican una direccién o una ruta a seguir; los
simbolos como calaveras, angeles, ojos, nos pueden
significar algo especifico en cierto programa, mas algo
diferente en otro, dependeran del tema del programa,




mientras los primeros estaran sujetos a su ubicacién como
sefnales.

Los indices y los simbolos deben ser por demds
representativos, no ser de una altura conceptual tal que
resulten por demas confusos e inadecuados, siempre
deben de emparentarse con algo conocido por el piblico en
general.

Es recomendable poner en el programa ya sea en ayuda o
como un apartado una lista de los iconos para evitar
cualquier posible confusidn. Aparte de que pueden ser
reforzados por palabras como salida, avance, retroceso,
etc.

Como ya hemos apuntado con anterioridad, es importante
que al usuario se le haga saber si su accion fue aceptada o
rechazada, ya sea por medio de mensajes sonoros, visuales
o una combinacién de ambos.

La imagen gue puede provenir de fotografias, graficos,
esquemas, y ser en 2D o 3D es una parte esencial para el
reforzamiento de la informacion, y mas aln cuando es un
proyecto para la educacion, ya que nos permiten un mayor
acercamiento con lo que se plantea, real o virtualmente.

Las imagenes pueden tomarse de catdlogos (libros,
revistas, de la internet, recopilados, etc.) o ser disefiadas
especialmente para su implementacion en estos proyectos,
solo hay que tomar en cuenta los derechos de autor, para
evitar problemas legales posteriores.

Tecnologia Multimedia —l
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Bien, ya hemos visto de manera general qué elementos
necesitamos para hacer una obra multimedia, hemos
descrito a grosso modo las etapas de preproduccion,

produccidn y postproduccion.

El presente proyecto se realizd por personas de diversas
disciplinas, con las cuales los choques conceptuales
estuvieron a la orden del dia, a veces hasta en los
problemas mas sutiles de disefio se reflejaban los gustos
subjetivos de los creativos, y se ponia en riesgo la
funcionalidad del producto.

Es un trabajo que requiere de una buena inversién de
tiempo, talentos y de tecnologia.

No olvidemos que la tecnologia avanza a pasos
vertiginosos, pero es el hombre quien hace con ella las

maravillosas obras.

Ahora nuestro interés sera explicar con base en este
proyecto, qué tanto de la teoria puede ser aplicada y qué
tantas piedras nos encontramos en el camino.
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El diseiio desde el lapiz y el papel
Capitulo 3
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. 3 n dltimas fechas el disefiador grafico se ha vuelto
un elemento de gran importancia en proyectos de
conformacion y desarrollo de interactives multimedia, por
su participaciéon en la creacién y organizacion de los

elementos visuales.

Disefiar es pensar, escoger, crear y hacer, dar forma,
ajustar, volver a trabajar, pulir, probar y editar; y todos
estos conceptos se aplican en el desarrollo de este
proyecto.

Este tipo de producciones requiere de muchos
profesionales capacitados en este tipo de proyectos, desde
la persona que selecciona el tema y la informacién hasta el
que va a hacer solo el trabajo de “quema del CD”, pasando
por redactores, ingenieros en sistemas, en audio,
disefiadores graficos, industriales, programadores, etc., ya
que es un trabajo bastante extenso y normaimente no hay
tiempo ni se tienen todos los conocimientos para que lo
haga solo una persona, ademas que la formacién de un
buen equipo puede resultar una experiencia rica en
intercambio de conocimientos.

El disefiador grafico puede participar en uno o varias pasos
del proceso, puede colaborar en la realizacion del
storyboard; disefiando el estiio de la presentacidn
(interfaz, pantallas, iconos); elaborando los elementos
graficos que se requieran para reforzar la informacién
(dibujos, esquemas, ilustraciones, fotografias,

El disefiador elabora su mensaje,
elige tales signos y otros no; los
combina de tal manera y no de otra,
porque tiene una determinada
concepcion de su pulblico
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animaciones, etc.); en el disefio editorial del CD
(conjuncién de texto con imdgenes); o en cosas mas
complejas como la programacion o la integracién del audio
en union con los demas profesionales.

Preproduccion

Como en todo proyecto la fase de preproduccion en
Multimedia es una etapa en la cual ia planificacion y
conceptualizacidn son muy valiosas. De acuerdo a como se
elaboré garantizaremos que el proceso de produccién sea
de lo mas continuo y estable,

Cuando se trata de producciones de distribucidén masiva no
se puede confiar en ningun estandar de hardware y
software, por lo gue se les debe crear empleando el minimo
comun denominador. Como ya se dijo anteriormente, las
obras se entregan junto con especificaciones de
requerimientos minimos del sistema para una reproduccién

eficaz.

En 1990 el estdndar MPCl1 (muitimedia personal
computer leve!l one) establecié las primeras
configuraciones que marcaban los requerimientos minimos
para utilizar multimedia. Ahora las PC multimedia son cada
vez mas rapidas y potentes, razén por la cual éste estandar
se ha revisado dos veces apareciendo el MPC2 y MPC3, En
1995 con el lanzamiento de Windows 95 de Microsoft se ha
popularizado mas el uso de software multimedia.
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Debe de quedar establecido desde un principio la
organizacién general del interactivo, los objetivos, los
contenidos, la ruta de navegacion, la didactica y la
informacién textual y grafica que integra el proyecto.
Siempre se inicia con un guién escrito del concepto, el cual

abarcara las ideas basicas y todo el panorama del proyecto.

También es importante conocer las actitudes y el nivel de
educacidn de los futuros usuarios, asi como la preferencia
de uso que tenga hacia este medio, aparte de lo comun
como: edad, interés de informacidn, etc. para lograr la total
funcionalidad del programa. Una vez que ha guedando
claro el objetivo tanto para el productor como para los
colaboradores, puede iniciarse la fase creativa,

El método tradicional para establecer el contenido de
manera precisa en producciones audiovisuales y en este
caso de multimedia, es siempre el guion. El guion grafico
(storyboard) incluira graficos en secuencia de las escenas

de cada animacién.

Estas secuencias de escenas sirven como herramientas
utiles para visualizar los tratamientos creativos, utilizando
por principio dibujos a mano, posteriormente se
reproducen en computadora con software apropiado para
que el trabajo sea lo mas préximo a la presentacion final;
estos se entregan como imagen final 0 como un ejemplo

grafico.
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Diagrama de flujo

Este nos ayuda a visualizar la arquitectura total y el flujo del
contenido. En las producciones interactivas hay una falta
de linealidad, ya que el orden de presentacion de la
informacion lo determinard el usuario, el diagrama nos
ayudara también a evitar trayectos sin salida en el recorrido

del interactivo.

Siempre en conveniente contar con un calendario de
produccion, establecer a cada miembro del equipo el
tiempo con el que cuenta para la realizacion de ia etapa que
a & corresponde. También es importante que se
establezcan presupuestos de produccion

En esta etapa se inicia la busqueda, seleccion, realizacién y
adecuacion de la informacion final; los textos e imagenes
normalmente provienen de diversos medios y formatos,
por lo que habra que hacer adecuaciones de formato para
suintegracion en el programa.

En proyectos de tipe educative es muy importante la
utilizacidén de graficos. Particularmente en este proyecto
nos enfrentamos a situaciones que a veces ni siguiera son
visibles sino mas bien intuibles, por tanto resultan mas
individuales y exclusivas en cuanto a su conocimiento o
difusidén. Ademas, son procesos que solo pueden ser
registrados y vistos con aparatos muy sofisticados o con
técnicas altamente especializadas (técnicas de biologia
molecular por refraccion de rayos laser, elementos
radiactivos, etc.) que no estan facilmente al alcance de



todos, entonces el hacer una recreacion de los procesos

aunque sea a un nivel modesto es muy ilustrativo.

De igual manera se debe empezar a revisar la parte del
audio (sonido fonético y efectos sonoros), su produccion y
grabacion sera de acuerdo a las condiciones tecnoldgicas
con las cuales se cuente.

Se debe establecer también el disefio final de la interfaz
grafica, al igual que los demas elementos y hacer las
adecuaciones de formato necesarias.

Produccion

En la parte de construccitn, las personas encargadas
deberan realizar la integracién de todos los elementos del
mismo: secuencias de animacidn, textos, graficos, sonidos,
efectos, etc,, todos integrados para crear la interfaz y
realizar los enlaces de hipertexto.

En este tipo de proyectos interactivos, la programacion
puede realizarse en paralelo con la produccion de las
pantallas empleando archivos falsos que ocupen el lugar de
los finales que se incorporérén cuando estos estén listos.

Podemos manejar una biblioteca de material, que
constantemente tengamos que utilizar, también debemos
tener una convencion en la identificacion de archivos, para
que cualquier integrante del equipo pueda reconocer los
archivos sin dificultad. En esta etapa es siempre importante
el resguardo de la informacion en caso de algun percance

con los datos.

> El disefio desde el lapiz y e papel “
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Deben crearse todas las piezas para que en la fase de

postproduccion se armen.

El programa debe de probarse y revisarse continuamente
para evitar posibles errores. Es conveniente ademas
realizar "demos" y probarlos en maquinas diferentes a
donde se estd conformando; la interactividad debe
probarse varias veces, ya que no soclo es importante el
contenido y el impacto estético, sino la intuitividad y
facilidad de uso: es necesario navegar una y otra vez por
todas las posibilidades de recorrido para comprobar alguna

posible trayectoria sin salida o una ruta errénea.

Cuando se haya revisado, se procede a grabar el master
que se utilizara para su reproduccion. Por (ltimo, antes de
su distribucion se deben hacer consideraciones sobre la
presentacion final delf producto, tipo de envase que levara
(mencionados en el capitulo 2); si la cardtula plastica del
CD ird impresa, si habra disefio especial de la portada y del
cuadernillo de instrucciones y especificaciones, etc.

Para su impresion es necesario un negativo por cada color

_ que se vaya a aplicar. La técnica de impresion utilizada es la

serigrafia,

Postproduccion

La grabacidén del master puede tardar varios minutos u
horas, dependiendo de la cantidad de informacion,
Posterior al primer tiraje de la produccion, pueden
realizarse versiones actualizadas que incluyan otros



2?Reccnpilaci(‘m de Manue! Gonzélez
Casanova Almoina, Jefe del Gabinete de
Computo de Universum, Museo de Ciencias
de la UNAM, basado en el libro

La biblia del multimedia

Burger Jeff
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Disefio y comunicacidn
Daniel Prieto Castillo
p. 64

capitulos o nuevos temas. De igual manera se puede hacer
la conversion de la obra a otras plataformas o su traduccién
a otros idioras, todo esto por supuesto en un nuevo tiraje.

Diseio del estilo del interactivo

Esta es quizas la parte mas atractiva de un programa de
este tipo, ya que podriamos tener lo mas avanzado en
informacién pero si la interfaz es lo mas llana y simple,
entonces no valdria la pena haber trabajado en un formato
de este tipo.

Una de las fallas mas comunes es ofrecer al espectador una
interfaz que no sea intuitiva o facl de percibir,
primeramente deben limitarse el namero de opciones (se
considera que nueve opciones en unz pantalla es el
maximo que se puede manejar para comodidad del
usuario). En caso de tener més que las mencionadas deben
de jerarquizarse para evitar confusiones en el usuario. Pero
hay que tener cuidado porque un exceso de niveles podria

resultar frustrante o engorroso.,;

Es interesante definir un término: usar es igual a "hacer uso
de”, el usuario es aquel que usa el disefio, alguien usa lo
necesario para satisfacer una necesidad. La definicién de
usuario es "sujeto de necesidad” que puede ser basica o
social. Las necesidades se desprenden de su origen
estrictamente fisico, para pasar a ser sociales y por lo tanto
manipulables.,g

El disefio desde el lapiz y el papel —\
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Lo mas importante es que el usuario se sienta cdmodo, que
las interfaces sean facilmente percibibles y entendibles; de
igual importancia es que se proporcionen opciones obvias
para avanzar, retroceder, moverse de lado y salir Las
personas lo utilizaran por mas tiempo si saben donde
estén, para donde pueden avanzar y a donde retroceder.
Igual importancia tiene el hecho de hacer saber al usuario,
ya sea por medio de sonidos o imagenes, que su accidn fue

aceptada o negada.

Las necesidades o carencias fisiologicas del usuario son
basicas en la construccidon del proyecto, como son los
multiples problemas visuales que afectan a la poblacidn,
para los cuales es mejor emplear iconos o palabras
claramente definidas, aunado a las personas que padecen
de algun problema auditivo, la inclusion de subtitulos

puede remediar en gran manera ese problema.

Uno de los atractivos principales de los medios interactivos
es la multilinealidad, cuando al usuario se e da la
oportunidad de alterar el orden en la presentacion del
contenido, se siente duenio de la situacion ademas de que
en algunas personas causa gran satisfaccién el uso de estos
medios ya que saben que pueden accesar a todos los
botones sin temor de borrar algo o descomponer la

computadora.

El mantener una constante en los elementos de disefio
facilita al usuario su entendimiento. La composicién visual
del programa nace de elementos basicos como son: linea,

contorno, direccién, textura, dimension, escala y

El uso de lo diseiiado resulta
la mejor manera de ser
valorado por los demas



movimiento; la eleccidn de los componentes y de ia técnica
de comunicacién visual serd a criterio del disefiador,
pudiendo ser desde un disefio economico en cuanto a

unidades o profuso en elementos.

La forma debe tener un caracter y una disposicidén, asi
COMO una energia que provoque al usuario. La eleccion de
los elementos basicos a emplear en un disefio y la manera
de utilizarlos se relaciona con ta forma y con la direccitn del
contenido que puede estar hacia el campo de lo
informativo, lo funcional o de ambos.

Es evidente la eleccion de un estilo y una estética
apropiadas para los elementos visuales que integren la
interfaz en una produccion para ciertos fines; la tipografia,
su tamafio, la legibilidad, 2 leibilidad, el color de fondo, el
color del texto, los iconos de navegacion, todos los
ornamentos, etc. Los multimedias interactivos no solo
deben atraer la atencion del usuario con imagenes y
sonidos, sino con la misma interactividad que puede
entusiasmar a la aventura y al deseo de conocimiento.

Trabajar con plantillas nos asegura una uniformidad en el
estilo de la produccion, con los paquetes de software se
pueden hacer mas faciimente las pantallas, ya que
podemos tener siempre la constante de posiciones, valores
de color, de elementos, etc.

== E] disefio desde el lapiz y el papel —l
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Interaccién Génica

¢Qué tengo y como lo uso?

Este proyecto surgid de la necesidad de contar con un
sistema de informacion de cuatro procesos genéticos como
son: replicacion, reparacion, transcripcién y procesamiento
del ADN, v de aquellas enfermedades que surgen a raiz de

una deficiencia en cualquiera de los procesos.

La fuente interesada en la difusion de estos conocimientos,
realizé un protocolo de investigacidn en donde planted los
antecedentes, objetivos, factibilidad, recursos, posible
usuario al que va dirigido y primeros planteamientos de las
necesidades y del tipo de soporte que se buscaba para
presentar este trabajo.

Los antecedentes de este proyecto fueron:

HARRISON 'S CD Rom (1994) de Mc Graw Hill; OMIM CD
Rom (1996) de Johns Hopkins University e HYPERCELL CD
Rom (1997) de Gardland Publishing. Estos proyectos son
recopilaciones de informacion de biologia molecular
presentadas como articulos, solo HYPERCELL maneja un
formato multimedia, pero de interfaz muy plana, sus

graficos son escasos y de un tamafio muy pequerio.

Siendo aprobado por el comité cientifico del hospital de
Pediatria, se planted a DGSCA la posibilidad de obtener
apoyo humano y tecnolégico, el cual en una respuesta por
demas favorable fue concedido. Por otra parte en el
hospital se establecid contacto con la disefiadora grafica
del mismo que cuenta con una experiencia en trabajos
meédicos y que serviria de enlace con el equipo de DGSCA.
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Este proyecto surge como una propuesta de
investigacidn de procesos genéticos, presentada en
formato multimedia. Se acepta por un Comité de
Investigacion. Los temas seran 4: Replicacion,

Propuesta de Proyecto

.................................... ’. sarrra. Reparacién, Transcripcf()n y Procesamjento de RNA,
Los principales usuarios serd estudiantes de pregrado
y postgrado. Dos capitulos incluirian un proceso animado
interactivo y otro informativo. Se incluyen generalidades
del DNA.
..... ‘...........
v . Reunion de Planificacion
- Reunion del Equipo = T T T
de Traba]0 : Una vez que se decidié la estructura
Para la realizacion de este trabajo se pidio : general de la opra, los miembros -
apoyo a DGSCA (Direccién Generzl de - k& del equipo se rednen para planear
Servicios de Computo Académico, UNAM), éste : el proyecto, marcar los plazos de -
establecio el siguiente equipo: un Diseflador : A produccion y determinar cual :
Industrial, un Disefiador Grafico y una Ingenierc : : sera el trabajo de cada persona. -
en Sistemas. En e} Hospital de Pediatda se pidié - . ... .. ... . .......; v
apoyo a la Disefiadora Gréfica. :
Recursos
..... ‘.........‘.,

Redaccién

El equipo de redaccion
estructura los contenidos :
de la informacién de

la obra {intervienen varios :
especialistas médicos,
bidlogos y quimicos) y se :
decide qué elementos '
multimedia se emplearan.

Se cuenta con equipo humano y
tecnoldgico para la programacidn, las
animaciones, graficos en 2D y 3D,

el sonido y para la conformacién
total de la obra.

Creacion de Prototipos

. El equipo de disefio y de redaccién seleccionan
L) 8 la manera en que se presentardn los textos,
las imagenes, los sonidos y el demés material.
Se realizan todos los prototipos de los elementos
A graficos.
Calendarizacion -+ >
El equipo de pmuccién coordina ~ N R L
los avances del proyecto, e 4

ademas de encargarse de que se ®
respeten los plazos de tiempo
marcados para la obra.

Los encargados de la planeacion
: del proyecto, discuten sobre un

- diagrama de flujo propuesto

. para las conexicnes interactivas
de |3 obra.

Diagrama de Flujo
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Fuente

Es el médico "duefio” del proyecto. El proporciona la idea
general de la obra, da las primeras ideas de interaccion,
proporciona al disefador principal los borradores de los
graficos y de las animaciones, a la programadora le
transfiere los textos y al animador le da la misica y

los sonidos que acompafian al usuario en el recorrido

de la obra.

EMMANLIELD

Disenador principal

El trabajo del disefiador principal fue realizar el disefio gréfico T -
de la interfaz, los gréficos en 2D y esquemas basandose en Anlmador y efeCtOS de Sonldo

los borradores hechos por la fuente,
Decidir a diagramacion y posicién de los elementos graficos
y ademas disefiar los botones de navegacion.

E! Disefiador Industrial combina las técnicas
de animacién tradicional realizadas en papel y
los graficos en 3D por computadora, para
T crear ias partes de juego del interactivo y

la presentacién animada de la obra.
Ademas de encargarse de la edicidn y 13
mezcia del sonido digital.

AHEIANDRO

Disefiador secundario —— N ANGIELICA

El disefiador secundario se encarga de hacer
algunos retoques de los elementos graficos en 2D

y pasarlos a formatos adecuados para su montaje
en los programas de autoria, Prog ra madora
T Esta profesional trabaja en un software [
de autor para integrar todos los elementos

en &l multimedia interactivo, ademas de
ser la encargada de la produccién por parte
de DGSCA.
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Al ver con que recursos humanos se contaba, se procedid a Q
establecer los roles de produccién: para las cuestiones Q/Q
ctentificas intervienen médicos, bidlogos moleculares, .
quimicos y especialistas en el tema, en la parte de
preproduccion con un disefiador grafico para el disefio del

estilo de la produccidn, apoyo para los guiones, el
storyboard, disefio grafico de fa interfaz, los iconos y

botones de navegacion, los graficos en 2D que se incluyen

con la informacion escrita y los graficos en 2D que

funcionan como base para las animaciones.

Por la facilidad de comunicacion (cercania fisica), el
disefiador y la fuente son los que planean |z estructura
general y aportan la primeras ideas del proyecto. El guion
técnico es elaborado por la fuente, y con esto se define la
linea de navegacion a través del diagrama de flujo. En el
quidn técnico se especifican cuantos botones hay que
disefiar, qué elementos tendrd cada pantalla (texto,
graficos, botones), el acomodo de los mismos, como se van
a presentar los mensajes, la interaccidn, los hipertextos de

cada pantalla (como por ejemplo laliga al glosario).

La fuente hace la entrega de las pantallas en borrador al
disefiador principal para posteriormente realizar el
storyboard. Se utilizé un programa de graficos en vectores
para hacer las pantallas a color y con todos los elementos
que las integran.

Todo el trabajo que se genera en la institucién es entregado
a DGSCA, en donde se reparte a cada miembro de acuerdo
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al tipo de procedimiento que requiera. Los textos y toda
informacion escrita como cuadros y Eablas, es entregado al
Ingeniero en Programacién, quien para iniciar el trabajo
pidié que se tuviera listo el diagrama de flujo, de por lo
menos uno de los cuatro capitulos. El software utilizado por
éste fue Authorware 3.0 de Macromedia, con el cual se
estd haciendo la conformacion del interactivo. Para las
partes de animacién o de graficos que necesitaran 3D se
contd con un Disefiador Industria! quien trabaja con el
programa 3D Studio 3.0. También hay otro disefiador
grafico que se encarga de hacer las conversiones de todos
los graficos y da algunos retoques de color 0 sombras.

Descripcion de la obra Interaccion Génica
El programa tiene un modo de navegacién compuesto,
donde se puede navegar en forma libre, no linealmente,
Esto significa ir sin limites, aunque por vias
predeterminadas; las presentaciones se organizan en una
forma jerarguica en donde el usuario navega a través de la
estructura de arbol con una ldgica natural de contenido.

El inicio muestra una secuencia animada del ADN,
haciendo doble clic se accede a una pantalla donde el
usuario podra escribir su nombre, para ir generando un
registro. Una vez concluido esto, se pasa al menu principal
en donde tenemos cuatro procesos: replicacion,
reparacion, transcripcion y procesamiento de RNA. Si el
usuario no tiene un registro previo solo podra acceder a la
opcion de replicacion.
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Hay otras opciones como introduccian, generalidades del
DNA y ayuda. Una vez elegido el proceso replicacion se
puede elegir entre dos rutas: una es la informativa en
donde se explica con textos, graficosen 2Dy animaciones
en 2D cdmo actian cada una de las proteinas que
intervienen en este proceso, teniendo siempre la opcion de

liga al glosario.

La otra ruta es la interactiva, en donde hay una lista de
proteinas, con las cuales se puede reproducir el proceso en
forma de juego, seleccionando en orden correcto las
proteinas. Puede ser exitoso o no, ésto dependerd del
conocimiento del usuario (por eso se recomienda que se
recorra primerop la parte informativa antes de iniciar el
proceso animada), el proceso no debe durar més de 180
segundos, que es el tiempo limite, para que la célula no
muera; cada vez que el usuario se equivoque, un mensaje
le explicara su error. El juego puede abandonarse en

cualquier momento.

Una vez terminado el primer modulo (replicacién),
aparecerd como accesible la opcién de reparacién, que
tiene basicamente el mismo formato que la opcidn anterior,
aungue aqui se trata de escoger un tipo de reparacién del
dafio al DNA. Los otros dos procesos se encuentran a la
fecha en fase conceptual y de investigacion.

permite al usuario conocer su significado. En este proyecto
la programadora decidié no ponerles texto a los botones,

porque se enlistan en la pantalla de ayuda.



Cualquier punto de interseccién
en la reticula es un buen sitio
para colocar algo importante

En multimedia los botones
son objetos que hacen cosas
cuando se les hace clic

Especificaciones de diseiio

Todas las pantallas se construyeron en base a la
configuracion estandar de los sistemas multimedia de
Windows, llamado VGA (Videc Graphics Array =
Ordenamiento de Video grafico) que es de 640 x 480
pixeles y de 256 colores. Para construir los prototipos a
escala, esta medida se convirtio a centimetros y equivale
pocomasomenosa 27.94x 20.95cm.

Para su composicién se empled ta subdivision geométrica
por medio de diagonales. En cada interseccion se trazaron
lineas verticales y horizontales de donde se obtuvieron
submaédulos, que volvieron a subdividirse de igual manera.,
Una reticula de este tipo puede ayudar a controlar un
disefio en dos dimensiones y relacionar las diferentes
partes de un formato.

A partir de estas, se establecieron areas para ubicar
espacialmente a los elementos de disefio que estaran
inciuidos. Asi se estableci6 el ancho de la pleca izquierda
que aparecera de forma continua en todas las pantallas, al
igual que el lugar para los botones de navegacidn y para los
encabezados de cada pantélla.

Utilizar texto para los botones a veces puede resultar mas
efectivo que las imagenes y graficos, pero es mas facil que
los usuarios recuerden los dibujos, iconos e imagenes.
Existen simbolos de convencién universal y otros a los que
el usuario puede irse acostumbrando. Es mucho mejor
combinar simbolos con senales de texto, esto respeta el

> El disefio desde el 1apiz y el papel —l
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Area de botones de avance y retroceso




Menui
Principal Seccién
Informativa

Seccién
Interactiva

Ayuda :
Abandonar
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Arte por ordenador
Saul Bernstein-Leo McGarry
p. 34

Forma

Los botones de navegacion se construyeron en forma
pentagonal, {la formula molecular del DNA tiene bases
hexagonales y pentagonales), con excepcién del menu
principa! y de las salidas. Se les dié una apariencia en 3D
para reforzar su intencién de botdn. Para el disefio de los
botones se procurd la semejanza conceptual respecto a su
funcion, se traté de que fueran lo mas intuitivos posibles
para su facil identificacién. El de menu principal es una
analogia de la estructura del men(, ademas de que como se
menciond en el parrafo anterior, se incluye una pantalla con
todos los iconos utilizados con su descripcién, por cualquier
duda que pudiera existir.

Los elementos graficos de las pantallas como las proteinas,
estan configuradas con formas basicas: circulos,
triangulos, cuadrados y poligonos irregulares. Estos iconos
posteriormente se realzaron en 3D Studio para darles
dimension, al igual que ef modelo del ADN.

Color

Es importante comprender la diferencia principal entre
trabajar con colores en la computadora y el uso de pinturas
de otro tipo, como puede ser la acuarela o la pintura al dleo.
El color en una computadora se consigue por medio de la
mezcla de luces, que se comportan de manera diferente de
lo que ocurre con los pigmentos.q

El monitor se compone de miles de puntos con un
compuesto quimico fosforescente. Estos puntos son color:

» El disefio desde el lapiz y el papel ———\
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rojo, verde y azul (RGB = nomenclatura en inglés); por lo

€, @ que el color se percibe de la siguiente manera:

C
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Combinacién RGB Se percibe
Rojo Rojo
Verde Verde
Azul Azul
Rojo y verde (azul sustraido) Amarillo
Rojo y azut { verde sustraido) Magenta
Verde y azul (rojo sustraido) Cian
Rojo, verde y azut Blanco
Ninguno Negro

A diferencia de la pintura tradicional, los pixeles no se
mezclan fisicamente, sin embargo, lo hacen de manera
Optica ya que nuestros 0jos y cerebra los juntan; en los ojos
tenemos unos receptores llamados bastones y conos {(estos
cubren la retina), los cuales son sensibles a las luces de
color rojo, verde y azul. Combinando estos tres colores
aditivos, el ojo y el cerebro logran combinaciones
intermedias. Esto es psicologia y no fisica, ya que cuando
nosotros vemos anaranjado en la computadora, las

frecuencias de las luces son verde y rojas. 3,

George Seurat evitaba de manera deliberada mezclar
pigmentos y en lugar de incorporarlos constituia sus
pinturas a partir de pequefios puntos de color que se unen
en el ojo del espectador. Seurat y otros artistas
argumentaban que esta manera se parece mucho mas a
como vemos el color en el mundo que nos rodea. 5,

Escoger el color puede parecer una tarea simple. Los
artistas se refieren a tres factores principales que afectan al

30
Todo el poder de multimedia
Tay Vaughan
p. 228



Study for Les Poseuses, 1886-1887,
oleo sobre tela, Georges Seurat

31,32
Arte por ordenador

Saul Bernstein-Leo McGarry
p. 34

33

Color Harmony
Chijiwa Hideaki
p. 25

El disefio desde el lapiz y el papel

color: tono, que es el color basico (verde, rojo, azul), el
valor es la claridad u obscuridad del color (vino, rojo
rosado), la intensidad describe la saturacién o fuerza de un
color, ya sea que aparezca brillante o apagado, casi gris.
Cuando se usan 2 0 mas colores se debe tener en cuenta el
contraste entre ellos, o el grado de diferencia entre los
tonos, valores y/o intensidades. Un rajo y un verde dan
contraste en tonalidad, mientras un verde oscuro y un claro

dan lugar a un contraste de valor. 3,

Los tonos del verde al violeta, incluyendo el azul y todos los
tonos de gris, se conocen como colores frios, estos nos
remiten a la nieve, al hielo, al agua, al cielo, etc. Los colores
frios son el exacto opuesto a los colores calidos, ya que
estos hacen que el metabolismo se relaje, y son por lo
regular usados en hospitales para mejorar el buen animo
de los pacientes: los tonos de azul y verde nos hacen una
invitacion a la limpieza y a la higiene. Cuando el gris es
combinado con otro color, la personalidad de este se
suaviza, pero sin dejar de dar un acento, y ayuda a reducir
la tensién. Los colores duli (apagados) corren el riesgo de
verse insipidos, pero al combinarse al menos con un color
vivo pueden lograr un excelente resultado. ;3

Para Lusher el azul significa tranquilidad, pasividad,
sensibilidad; Kandinsky o definia como el color de la
tranquilidad y de la seriedad; Luckiesh mencionaba que
este color era una sensacion de silenciosa tranquilidad,
pasividad, atribuible a lo perceptivo, a lo satisfaccion, at
logroy a la salud.

Ce
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Graves opinaba que el violeta era un color frio, sereno,
apasible; mientras Escudero opinaba que era tranquilo y
sedante.

El gris, mitad negro, mitad blanco, muchos autores no
consideran importante a este tone dentro del significado
del lenguaje y del color, se le relaciona con el saber, la

pasividad y la humildad.3,

La mayoria de las personas que usan el color como un
medio de comunicacion, les intéresa mas el efecto que el
color ejerce sobre quien lo percibe, que el color como
elemento comunicante.
]
Se ha demostrado empigicémente que el color es el
elemento que mas influencia tiene en el significado
semantico, tanto de una foto como de un dibujo o
pintura.ss
i

En medicina no hay un predominio establecido de colores,
aungue se manejan los colores frios, principalmente azules
y verdes por la relacion psicolégica que guardan con la

higiene.

Para el disefio de las pantallas, se escogio un fondo con una
ligera textura y color gris al 40 % La pleca que se sittia de
lado izquierdo tlene una 5|muIaC|on de formas esferlcas que
guardan relac10n ¢ni Sstructuras moleculares én color azul
medio. Estos dos elementos estardn presentes en todas las

pantallas.

34
Significado de los colores

Georgina Ortiz
p. 101

35
La mirada opulenta
Roman Gubern
p. 103




La combinacion del color gris con el azul nos da una
sensacion de estabilidad, equilibrioc y modernidad. La
genética es un ciencia que gracias a los avances de la
tecnologia Uitimamente a cobrado mucho auge. El violeta
fue elegido pensando que en los procesos de laboratorio se
utiliza una sustancia quimica de ese color para tefiir los
tejidos celulares. Los tonos de los demas elementos se

escogieron en base a contrastes de color en pantalla.

El fondo y la pleca se reprodujeron con las caracteristicas
del original en Photo Shop 3.0, a los botones y a los

graficos en 2D se les afiadid un efecto de sombra.

Para todos los elementos graficos se emplearon estos
puntos:

« Contrastes por color, tamario, peso visual.

« Pantallas sencillas y claras con orden, espacio y
procurando la economia visual de elementos.

« Elementos atractivos a la vista, utilizando letras
mayUsculas iniciales u objetos de colores brillantes sobre
pantalla en escala de gris.

« Sombras en tonos de gris para los elementos graficos.

» Objetos en varios tonos en 2 0 3 dimensiones.

BN B W
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Propuesta de color

Pleca con textura
de moléculas en
varios tonos de azul

Fondo con ligera textura en color gris al 40%

00:00

La polimerasa &, sintetiza cebadores de RNA intermitentemanie enila d-rme—

hebra de sintesis rezagada.
Apareog €l balera replicativo, listo para ensamblarse al DNA.

Elige |a siguiente proteina que e ayut_iaré al balero en esta funcidn.

Cinasas

Adgprador
replicativas

@ Polimerasa Alfa
del bulero
g Tapoiromeraty
e Helicasa RNAsas

Balerp
replicative

Protelnas S58

\ Polimerasa Dreita

S

Texto en color azut medio

Imdgenes activas de proteinas
en combinacicnes de colores primarios

4, . “i"’.

.T‘ :
LR ) l‘ . \“ ..
Botones de nav acnon en e cArn
color vuoleta jmeﬂlo =S e
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Manejo de los elementos textuales

Cuando hacemos un trabajo de impresidn se dice que es
correcto utilizar fuentes con patines para el cuerpo de texto
porque estos ayudan a guiar al ojo del lector a través de la
linea de texto. Las fuentes sin patines se utilizan en los
encabezados y en las oraciones con negritas.

Pero en la computadora es al contrario, debido a la
resolucién de 72 puntos por pulgada (dpi=dots per inch)
de un monitor, que no es la misma de las impresoras, las
fuentes sin patines son mas legibles y atractivas en un
cuerpo de texto de pantalla; y una fuente con patines en
tamano grande y con negritas puede funcionar
perfectamente para un titulo o encabezado, dando caracter
y elegancia al disefio grafico.

Existen estudios que muestran que las frases y oraciones
que incluyen mayuisculas y mindsculas son mas faciles de
leer que las que solo incluyen maydsculas.

En multimedia el manejo de la informacién textua! se puede
dar de varias formas como:

El texto estatico, se disefia para que ténga un aspecto
agradable en pantalla, empleando consideraciones de
jerarquia y disposicion similares al disefio editorial.

El texto activo o hipertexto (término creado en 1965
por Ted Nelson) es la vinculacion de palabras en forma
organizada no solo a otras palabras sino también a
imagenes, secuencias de video, sonidos y otras

> El disefio desde el lapiz y el papel —!
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ilustraciones. Para indicar un hipertexto la palabra o frase
puede resaltarse o cambiarla de color con respecto al
demas texto, de modo gue al dar un dlic con el mouse, esta
accion nos lleve a una parte con informacion mas

especifica.

Texto con desplazamiento, se utiliza cuando solo cabe
una parte del texto por pantalla, y se utilizan las flechas de
desplazamiento, generalmente en direccién vertical.

Para seleccionar el modo de presentacion del texto, el
equipo de edicion planifica la estructura de acuerdo a la
cantidad del mismo.

Ya que hablamos de la forma mas recomendable de
escoger la tipografia por sus caracteristicas de
construccion, es importante mencionar que si bien en
impresién normalmente se utilizan letras con patines para
facilitar la lectura, una letra en pantalla mal perfilada
cansaria la vista del usuario, provocando molestias.

La letra sin patines como ya habiamos dicho, es mejor,
debido a que los pixeles son cuadrados, por lo que las
formas de letras curvadas o mas elaboradas se ven
"dentadas” en pantalla y aparentan menos tamafio.

Para evitar el efecto "dentado" se utiliza una técnica
llamada antialising, que funde los bordes dentados. Lo que
hace esta técnica es rellenar los pixeles que rodean cada
letra con sombras gris vy los bordes de las letras se ven
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Propuesta del Manejo del Texto G

Texto estatico
(Titulo)
Hipertexto de
la imagen activa

Las helicasas son proteinas motoras hexaméricas que desenrroltan el
DNA. Su aceion crea dos habras antiparalelas fas cuates son el blanco de
proteinas encargadas de sintetizar nuevo DNA {polimerasa).

Helicasa: protains cuya |-

Imagen activa

funcidn s abrr of DNA

Usan energia guimica obienida por nrd's s de ATF para deseniroliar el
duplex y requieren de franslocaciéna Ioﬁargo del DNA para progeder ensu
labor moviéndose en direccitn 57~ 3'sopre [a hebra molde pard ia sintesis
rezagada. En el caso de ia replicacidn pidireccional, deben de existir dos
helicasas en I3 horquilla de replicapidn, avanzando en direcciones
opuesias.

Definicion al
Texto estatico instante

Texto activo
en otro color .
Prototipo de pantalla y grafico
disefiados en Corel Draw 5.0
Corresponde a B1.4 en
el diagrama de flujo.
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suavizados, esta técnica es muy laboriosa porio que solo se

usa para los tipos de letra en tamafio grande. ¢

La tipografia elegida para este proyecto fue la siguiente:

Times New Roman normal de 25 puntos color violeta para
los titulos de seccion, e italica para titulo de capitulo. El uso
de sombras en los titulos hara que las palabras se vuelvan

mas legibles y tendran mayor impacto.

Para el cuerpo de texto se utilizé Arial de 12 puntos color
azul obscuro.

Para el hipertexto de todos los graficos se escogié fondo
amarillo y texto Arial de 10 puntos negro.

Para el hipertexto del glosario el fondo es verde y texto Arial
de 10 puntos negro.

El texto en tabla es negro en fondo azul transparente con
texto Arial de 12 puntos.

Todos los textos fueron incorporados y trabajados por la
programadora, siguiendo las indicaciones anteriores.

Guiones

El guion literario y el técnico fueron elaborados por la
fuente. El guion técnico tiene la descripcién textual de qué
elementos tendra cada pantalla (texto, graficos, botones,
animaciones, efectos de sonido, audio, etc.), también de
como se van a presentar los mensajes, la  interaccion y los
hipertextos de cada pantalla.

CANO

Técnica de antialising

UL

RN

IO/ TF SNV

36
Multimedia, guia comnpleta
p. 123
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En base al guién técnico creado por la fuente se realiza el

diagrama de flujo (expuesto con anterioridad) en donde

cada pantalla tiene asignado un nombre clave Al, B16,

B1.12, etc.

GUION

Al Presentacidn. ENDINA se encuentra en el centre girando de izquierda a derecha. Del fondo

salen proteinas esféricas de colores. El titulo del programa "intercaccion génica™ aparecera

también en movimiento dindole la vuelta al DNA. La pantalla contara con el logotipo de

DGSCA v UNAM ademds del mensaje de "presione cualquier tecla para continuar”.
Soloseaccederda A2

A2 Nombre del panticipante. La pantalla mostrara un teclado alfabético, barra espactadora y
tecla de aceptar. con lafinalidad de que ¢l usuario ingrese sunombre en ¢l programa.
Solose accederda A3

A3. Meni principal, Panalla en 1a que apareceran cuatro opciones principales (replicacion,
reparacidn. transcripcion y procesamiento de RNA) de las cuales sole replicacion estard
ctivada y las otras tres permaneceran sombreadas, Habra iconos de entrada a introduccion
general, generalidades sobre ¢l DNA, ayuda. glosario, intreduccidn sobre replicacion y salir
del programa.

Se puedeaccedera A4 AS. AG. ATy AB

Se puede salir del programa

Ad. Introduccién general, Contendra un 1exio con detras en perspectiva que se desplazaran con
efecto de adelante hacia el fondo. Al concluir el wexro se regresara automaticamente al ment
principal.

Regreso automaticoa A3,

A5, Generalidades sobre el DNA. Llevara texto explicativo sobre 1a definicién v una imagen
de la doble hélice y sus principales estruciuras. Habra ademas des opeiones: una para hacer un
acercaniientio al DNA y pasar a AS5.1. y otm para ver datos referentes a la historia del
descubrimiento de lamoléculay acceder A.5.2.

SepuedeaccederaAs.l

Sepuede accedera AS.2

Se¢puederegresara A3

A6. Ayuda, Texio con instrucciones de uso, objetivos ¢ iconografia. Solo s¢ podra regresar al
menu principal.
Solo se puede regresara A3

A7. Introduceion sobre replicacién. Texto con generalidades sobre el proceso e instruccicnes
breves, Comtendrd dos botones de entrada a "replicacion informativa® 6 "repticacion
interactiva”, y un botén miis pararegresar al mena principal.
Sepuederegresara A5

SepuedeaccederaB1

Sepuedeaccedera B2

B1. Replicacion informariva. La pantalla contendra una lista de 11 proteinas ( proteinas del
complejo prereplicativo, cinasas, helicasas. topoisomerasas, proteinas estabilizadoras de
hebra sencilla, primasas. abrazadera deslizante, adaptador para la abrazadera. polimerasas.
RNAsasa, y ligasas) con sus respectivos iconos que nos Hevaran a explicaciones mas
detalladas scbre ia historia, nombre en diferentes especies y estrucrura de cada proteina,
Tendra la pantalla un breve texto de instrucciones y botones para pasar a la parte interactiva o
para regresar a introduccidn sobre lareplicacion.

Sepuedcaccedera A7

SepuedeaccederaB2

Se puede acceder a Bi.l. B1.2, B1.3, BL.4, B1.5, B1.6. B1.7. BL.8, B1.9.

Bi.10.B1.11.B1.12

El guidn grafico (storyboard) lo
planteaba de manera burda la
fuente (a veces a mano, otras en un
procesador de texto).

A partir de éste se construyeron los
prototipos de pantalia (utilizando los
criterios de disefio antes
mencionados: reticula, forma, color,
tamafio, etc. y se conformd un
storyboard final.

Este se entregaba al equipo de
DGSCA, quienes hacian los arreglos
necesarios para montarlas en el

programa de autoria,

Resultd muy interesante en esta
etapa el enriquecimiento mutuo
entre el disefiador y la fuente, por la
experiencia de cadaunoensu areay
un poco la del disefiador en las dos
(médica y tecnoldgica), ésto facilitd
la comunicacién con el equipo de
DGSCA que en este caso solo tenia
la experiencia en tecnologia.
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Boceto de la presentacion
de entrada al programa

\__/ TENTEACEEEDR | i
VT REMIRD

Bocetos realizados por la fuente en donde se
muestran las imagenes, los iconos de la proteinas
y los botones que lleva cada pantalla, ademas del

texto. Los prototipos de las pantallas se disefiaron en

Corel Draw 5.0. De esta manera fue mas fadl la
conformacion de las pantallas definitivas.

a2 REPLICACION INTERACTIVA.
00:00

COMMLEIO PRE-RFPLICATIVO

Exs wiote o v ipuindsd iy
racrin s (upieacion s shork W o o aacirsade S dingit b Sghentita
acticmen ela profuma ea ¢l privn néctaid.

1-Fard que a provtema iz s Aascive, dar un e vibre o iooma cuneapomivmee,

z i e -
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i 11 provese (] et i rephianm el w2 B3 ‘ezt o
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T+ 1 showges aryazas & prer e o wlpes. In proleins ak simmfe, in Gl ma 51
Atk in TEphCaTT 0 i

LNl Y

1+ iwagtams she umaede: -uger I’
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Weus witérerencs. e fa faae Y el cickes colalic ¥ 1l eompice pev sepleative sis o pae
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B7. REPLICACION INTERACTIVA i WL

4 -

o reccicral. En estios +l DNA de bt
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B13. REPLICACION INTERACTIVA W
0000

v

La primash sttenzd cehadores de RNA fertwstsmiononte oh b beboa de
simtens rezagnda.

Aparece el balera replicatvo, Buo pars srsamblerse ol IINA, Elige b protessa
2 & anadand al Batero en esnl fanoidn....

b 1Y

B Tomamaan = Bakern myplaativg
= L= -y Cramn rpicaes.
D Pobset st 3 -
RED Adszeion def balen WD Motess 3¢ wmon x brbn senods
{:i?’ Dreiencr In veplicaciim.
e e )
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Graficosen 2D

Las pantallas con informacidn textual incluyen graficos en
2D gue simulan procesos, éstos se montaron directamente
delos creados por el disefiador principal en Corel Draw 5.0.
Se hicieron un total de 17 para el primer proceso y 24 para
el segundo (una parte de los graficos del primero y segundo
proceso seran animados en 2D con el programa Animator),
y parte de ellos ilustran esta tesis.

El disefador Industrial contd con un storyboard de la
animacion. Los graficos en 2D a los que llamamos pasos
bases, sirvieron para que tuviera una referencia visual mas

clara del proceso.

B3

La animacién es posible
por causa de un fenémeno
biotégico conocido como
persistencia de la visién
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Algunos pasos para la animacion del Proceso de Replicacion ‘
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Paso 12

Paso 13

Paso 14

Paso 15

Paso 16
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Para las animaciones en 3D se establecié en los prototipos
de pantalla un area en donde van a desarrollarse. Se
entregaron al Disefiador Industrial un total de 18 pasos
bases para que el pudiera realizar la animacién del primer

procesoy 7 para el segundo.

Hay pantallas con hipertexto que llevaran fotografias de
pacientes, las cuales seran escaneadas.

En la parte interactiva de dos capitulos, se presenta en
forma de juego la recreacidn del proceso en tumo. El
usuario debe escoger de una lista de proteinas, el orden en
el que intervienen cada una de ellas, cuando el jugador se
equivoque, el programa avisara por medic de un mensaje
que a ocurrido un error: a veces se tendra que volver a
empezar 0 se podra ver informacion referente a la
enfermedad que se genera a causa de la deficiencia de esa

proteina.

Todos los elementos graficos que incluyan las pantallas
deberan estar situados en base a la reticula descrita con

anterioridad.

Para finalizar se incluyen ejemplos de los prototipos de las
pantallas y su analogo ya montado en el multimedia.
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Gréfico en 2D diseflado en Corel Draw 5.0
que funcioné como base para la Cuadro final de la secuendia de
construccidn de la animacidn de entrada reafizada en 3D Studlo
entrada del programa. Correspone (forma parte de la animacidn
a Al en el diagrama de flujo. que el usuario verd).
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Pantalia disefiada primero en Corel Draw 5.0, el fondo, ia pleca v los demds
elementos graficos se trabajaron en un programa de retoque, de donde se integraron
2l programa de Autoria. Corresponde a A2 en el diagrama de flujo, l
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Area de texto

Pantatla de ayuda para el usuario, en el prototipo
se dejan los espacios de texto que posterformente
captura el programador.

93



El disefio desde e lapiz y ef papel

Area de texto

Pantalla con texto estitico y texto activo,
a los titulos y subtitulos se les aplicaron sombras para darles volumen.




Helicasa €

Area de texto

El disefio desde el lapiz y el papel
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Los gréficos en 2D se realizaron en Gorel Draw 5.0, Para su
montaje en & programa de autoria hubo que pasar antes por
el programa de retoque en donde se les puso una sombra en el marco.

HELICASAS DESENROLLANDO EL DNA EN FORMA BIDIRECCIONAL
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Los botones se disefiaron en Coref Draw 5.0.
En un programa de retogue se trabajé (a sombra
y en Authorware 3.0 se les asigna su fundon.




Simesis oe DNA #n procarfontes -— 3

Area de texto

El drea de animacion se deja establecida Los iconos de fas proteinas se
en el prototipo, Las animaciones base se disefiaron en Corel Draw 5.0.
hacen primero en 2D y luego se realiza la Posteriormente en 3D Studio
secuenda total en 3D Studio, para después se volvieron a hacer para
montaria junto con los demds elementos. simuiar la apariencia tridimenstonal,

El disefio desde el lapiz y el papel
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@ uando uno empieza un proyecto, del cual no se

tiene mas que una leve idea de como hacerlo, se da cuenta
qué tan amplio puede ser el campo en el que el disefiador
grafico puede insertarse.

En el momento que me propusieron intervenir en el
proyecto, no dudé ni por un instante, inmediatamente dije
que "Si". Lo que pensé fue que iba a ser una buena manera
de reivindicar {nunca de vanagloriar) mi papel como
disefiador grafico en una unidad hospitalaria, ya que
siempre aparece alguien que te pregunta "&Y tl que haces?
¢Dibujitos?

Al cuestionar a las personas acerca de lo que hace un
médico, contestan -curar enfermos-, éun abogado?, -
mete 0 saca a la gente del "bote"- y si les preguntas éQué
hace un disefiador grafico?, algunos ni contestan; y si les
dices que ese disefiador trabaja en una unidad hospitalaria,
te creen fuera de contexto. En una ocasién tuve que hacer
un folleto explicando los objetivos de la carrera y las areas
en que podemos trabajar los disefiadores

Un hospital es un area en donde las personas acuden para
ser examinadas e internadas si estan muy graves;
entendido hasta aqui, ¢Qué tendria que hacer un

disefiador o comunicador grafico en un lugar asi?



Pero en un hospital no solo se diagnostican enfermedades y
se establecen tratamientos, hay un Departamento de
Educacién e Investigacion, asi como un Departamento de
Fomento a la Salud (prevencion de enfermedades) por
mencionar solo algunos, que requieren de mucho material

de apoyo grafico para la ensefianza.

Pongamos ejemplos claros de mi funcién en el hospital:
Cada miércoles se presenta una sesién anatomoclinica de
alguna especialidad, que puede requerir de fotografias,
gréaficas, tablas, textos, dibujos, videos, etc., para apoyarla
presentacidn.

Cada afio se llevan a cabo por lo menos cinco reuniones de
investigacion a nivel nacional e internacional en ias cuales
el médico debe presentar a manera de charla o de cartel un
trabajo de investigacion. Ademas de las reuniones propias
del hospital que requieren de todo el material de difusion
propios del evento (carteles, folletos, gafetes, diplomas,
sefalamientos, etc.)

Aparte estd todo aguel material que se necesita para
informar a la gente sobre cuestiones de prevencién de las
enfermedades, tomando solo en cuenta los padecimientos
que con mas frecuencia aguejan a la poblacidon mexicana:
diabetes, hipertension, obesidad, alcoholismo,
tabaquismo, educacion sexual, desnutricién,
deshidratacién, cancer, etc. (esta informacion se les
proporciona a los derechohabientes que acuden al
hospital).

» Conslderaciones finaltes —|
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En el departamento de educacion se cuenta con un equipo
de edicidn de video formato 3/4, que momentaneamente
esta sin usar por falta de personal y de capacidad de las
mismas autoridades por planear su uso. El plan es
conectarlo por medio de cableado de circuito cerrado a los
quiréfanos, para transmitir cirugias en vivo directamente a
las aulas o que, posteriormente editadas, sirvan como
material didactico para los estudiantes que cursan Cirugia
como de las demds especialidades: Pediatria, Infectologia,
Genética, Neonatologia.

Hay también aquellos trabajos administrativos que
requieren de la atencién de un disefiador, como el informe
anual, el boletin mensual, diplomas, formatos, carteles. Y
para los médicos que estan complementando su educacion
médica (que seran los primeros usuarios de este material
multimedia) dirigimos asesorias y clases de computacion.

Como ven, el campo de trabajo es basto.

En un pais como el nuestro, donde los problemas de salud
han significado un alto costo econdmico y social, la
reestructuracién y modernizacién de los sistemas de
seguridad social son una condicion basica para lograr el

bienestar general de los mexicanos.

Los recursos que se destinan a la seguridad social pueden
verse de dos maneras: como unh gasto ¢ Ccome una
inversion. La primera se da cuando los recursos que se
invierten en ella no logran mejorar su calidad ni la hacen
competitiva. En cambio, puede ser una inversion rentable
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cuando sirve para garantizar la salud de la poblacién y en o
esa medida hacerla mas productiva. @@@
Cualquier mejora en el sistema de salud tendra efectos

positivos en la economia, porque al elevarse la calidad de

los servicios de salud, se optimizard la infraestructura

existente, se promovera la inversién productiva y se elevara

la productividad de los trabajadores.

El disefiador grafico tiene un amplio campo de trabajo en
las diversas instituciones de salud. No solo en las areas
mencicnadas anteriormente, sino de igual manera en la
produccién de material educativo, planeacién de

campafias, por radio y television.

Este sector, debe contar con todo nuestro apoyo, y nosotros
como disefiadores debemos tener siempre la disponibilidad
para trabajar en él, con la mejor intencion, porque va de por
medio la vida. Aqui hay que ser lo mas honestos posibles y
fomentar la responsabilidad en la gente para que cuide su

salud.

El disefiador grafico, debe de ser escrupuloso al intervenir
en trabajos que atenten contra la salud, principaimente el
consumo de tabacos y de bebidas alcohdlicas. Tal vez sean
proyectos bien redituados, pero en él queda el cargo de
estar vendiendo a la gente contextos y modelos de vida
falsos, contribuyendo al deterioro de la salud fisica y
psicologica de la poblacion.
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En noviembre de 1997, a la entrada del Centro Médico
Nacional SXXI se montd, a través del INER (Instituto
Nacional de Enfermedades Respiratorias), una exposicion
de carteles llamada "Entre colillas” con el fin de fomentar
una cultura sin tabaco. Estos fueron realizados por el grupo
Respirarte (alumnos de la carrera de disefio grafico de ia
ENAP).

La mayoria de estos trabajos plasticos eran muy creativos y
originales, a la gente le gustd bastante esta exposicion y
con ella se demostro la capacidad del alumno de transmitir
un mensaje de prevencion utilizando imagenes con un aito
contenido significativo. Para el texto se utilizaron refranes
populares que se adecuaron al contexto del tema, lo que
hacia mucho mas efectiva la percepcion y la retencion de

ese mensaje por el espectador.

Espacios como estos son los que se requieren para hacer
crecer el valor intrinseco de nuestra profesidn, y que esta
disciplina deje de ser solo la carrera de moda.

Respecto al proyecto multimedia, ahora consegui que mis
"dibujitos" estén inmersos en una soporte diferente, cuyo
proyecto es considerado de gran relevancia en el Hospital
de Pediatria. Con los avances que se tienen hasta la fecha
se realizd un demo que ya ha sido presentado en dos
Congresos de Genética a nivel nacional, en Tijuana y
Guadalajara, teniendo gran éxito y una excelente respuesta
por parte de los genetistas y sobre todo de profesores de
universidades, que estan ansiosos de tener su copia.



La Obra Multimedia es un campo ‘recientemente
inaugurado”, por lo que las oportunidades de integrarse a
un equipo de produccidn son escasas. Definitivamente,
realizarlo de manera independiente -hablando ahora de
acuerdo a mi modesta experiencia- resulta casi imposible,
no se puede ser "toddlogo”, para esto se necesita mas de
una cabeza.

A manera de paréntesis, valdria hacer una recomendacion a
las instituciones educativas respecto a que deben de
fomentarse, desde nivel escolar, las practicas laborales para
experimentar y a la vez comenzar a integrarnos a lo que
posteriormente podria ser nuestro campo de accidn.

Nunca se trabaja de manera aislada (salvo en contados
€asos), siempre neceasitarnos interactuar con gente de otras
disciplinas. Por lo que seria muy interesante establecer
contacto con instituciones o con empresas que requieran el
servicio de un diseflador o comunicador para algin
proyecto en especifico. Es necesaria la retroalimentacion,
ademas es vital entender que la creatividad no es exclusiva
de los disefiadores o comunicadores: afuera también hay
gente de otras profesiones con las que podemos formar un
excelente equipo; el asunto es perder el temor o el prejuicio
al trabajo conjunto.

Laborar en equipo implica tener una idea muy clara de tu
funcion como profesional para poder establecer y definir tu
posicidn, no de guerra sino de trabajo.

Conslderaciones finales —I
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El disefio cada dia se reconoce mas como una actividad que
tiene fuertes apoyos tedricos, sin dejar de ser artistica. Hoy,
nuevos planes de estudic y metodologias vienen a
reforzarta. El disefiador no solo es el que pega, corta,
colorea, etc, puede ser de igual manera el que dirige,
proyecta, planea y trabaja como creativo.

Pero existen cada dia nuevos campos y nuevas tecnologias
para los cuales todavia no hay nada escrito y que se deben
de tratar con teorias comunes, este fue el caso de la ruta
critica que se empled para este proyecto.

Al empezar esta conformacién, se tuvo que recurrir a
metodologias de produccibn de otros medios de
comunicacion (disefio editorial, medios audiovisuales
como video, televisidn y cine). No podemos decir que
inventamos una metodologia de disefio y produccion
multimedia, sino que mas bien nos adecuamos a las
necesidades propias del proyecto. Siguiendo siempre la
linea que establecieron en DGSCA, que en este caso tenian

mas experiencia que |a fuente y el disefiador principal.

En teoria, proyectos de este tipo son "tan faciles como":

« Seleccionar untema.

« Recopilar la informacion (texto, graficos, videos,
fotografias, etc.).

« Conseguir los recursos humanos y tecnoldgicos.

« Asignar cargos y actividades.

« Calendarizar la propuesta.

« Producir los prototipos.

« Montarlos en el formato final.



«» Hacer premaster para probar el producto.
» Crear el master y realizar las copias.
» Distribuirlo a las empresas que se encargarédn de

venderlo.

Estos pasos, por logica, pretenden tener un orden, pero
como en toda produccion, sabemos que a veces resulta
dificil y surgen los problemnas. Este proceso no estuvo libre
de esto, al contrario, a veces resultaba excedido de los

mismos.

En ocasiones se cuestionaba mucho la presencia de dos
disefadores, pues se dio el caso de que los criterios algunas
veces resultaban opuestos y esto originaba conflictos, que
afortunadamente pudieron resolverse.

Nuestro mejor juez serd el usuario, que debera emplear la
mayoria de sus sentidos cuando navegue por él: la vista, el
oido, el tacto y si le da una "probada” hasta el gusto; debe
ser algo con lo que se navegue de manera ligera y puntual,
porque todavia hay gente renuente a estos medios de
informacidn y si les complicamos el camino, no prestard
ningun interés, y el trabajo no sera del todo productivo.

No confiemos en el mito de que "es mas facil, porque se
hace en computadora®, es un trabajo que requiere la misma
atencion y el mismo tiempo que el disefio de un libro o una
produccion en video, y si no se tiene cuidado puede
perderse el ideal para lo cual fue hecho: "La comunicacién

de un mensaje”.
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No podemos terminar diciendo que ahora lo sabemos todo
acerca de la produccién multimedia, pero el deseo es que
tal vez algo de lo expuesto en esta tesis sea de utilidad para
alguien gue se sienta tan perdido como me senti yo al

principio de este camino.

Por si te interesa realizar una produccién de este tipo,
debes contar con el siguiente presupuesto:,

El costo de un produccién de un CO-ROM multimedia varia
dependiendo de diversos factores, pero en términos
generales un disco con el siguiente contenido, tendria un
costo de produccién aproximado de $150,000.00 (ciento

cincuenta mil pesos);;

200 cuartillas de textos

«1,000 fotografias a color {en dos tamafios cada una)

«30 minutos de video (divididos en clips de 30 seg. a un
minuto)

+30 minutos de audio (divididos en clips de maximo dos
minutos)

«De 3 a S animaciones

«Pantallas e interfaz

De acuerdo a la cantidad de informacion es el tiempo de
produccion. Un disco con el contenido anterior se desarrolla
en una empresa comercial en un lapso de tres a cuatro

meses.

Ya terminado el proyecto se graba un premaster, que se
lleva a alguna empresa que lo reproduzca (Laser Disk es

una de ellas). Posteriormente se hace un master en un

36Informacic':n proporcionada por
Carios Monroy Valentino

Director Editorial de EDITEC
carlos@editec.com.mx

37
Los costos mencionados
son de enero de 1998
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disco especial de cristal con cubierta de laca que cuesta 800 ¢
délares. El tiraje minimo de primera vez es de 300 & €
ejemplares y el costo de cada unidad es de 2 délares.

No olviden leer las reflexiones que vienen a continuacion,
espero les sean de utilidad, para evitar los "baches” en el
trayecto.

Pon atencion en estos puntos

@& Es muy duro trabajar con colaboradores creativos que no
soporten las criticas sanas.

@ Esdificil pero no imposible trabajar con profesionales de
otras areas que no tienen tu conocimiento de disefio y
pretenden dirigirte.

i@ Evita enla medida de lo posible trabajar por amor al arte,
los martires estan en el cielo.

& Esimposible trabajar con gente que nunca puede tomar
decisiones porque "no esta autorizado”

¢

Por mas perfeccionista que seas nunca vas a tener una
interfaz grafica perfecta, porgue el disefiador no lo hace
todo, pero si procura hacer tu mejor papel.

Los tiempos de entrega no cumplidos, al final repercuten
en el proyecto.

Demasiadas reuniones con solo algunos miembros del
equipo no son productivas.

Evita que las dinamicas de grupo se vean afectadas
negativamente por las personalidades individuales.

¢ ¢ ¢ ¢

La mezcdla de talentos creativos especiales que se
requieren para un Multimedia puede ser explosiva.

Gracias por leerme
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Glosario

&
Analdgico

Método de almacenamiento de informacion en forma
de voltajes eléctricos variables sin utilizar cédigos
electrénicos. Los aparatos de television, de radio, las
grabadoras de video y la mayoria de teléfonos actuales
s0n aparatos analdgicos.

Animacién

Visualizacion de una secuencia de imagenes estaticas
de forma que produzca la sensacion de un movimiento
continuo.

Antialiasing

Técnica utilizada para suavizar los bordes dentados que
aparecen en el contorno de las letras y de los gréficos
cuando se visualizan en una pantalla. El antialiasing
consiste en mezclar adecuadamente el color de cada
letra e imagen con los colores de las zonas adyacentes.

Archivo

Conjunto de informacién, como un documento o un
programa, que suele aimacenarse en un disco para ser
leida por una computadora. También llamado fichero.

Autoedicion

Programa gue permite distribuir el texto y las imagenes
de un documentc en la pantalla de una computadora.
Se puede utilizar para compaginar las paginas de una
revista o un libro.

Autoria

Proceso mediante el cual se integran varios elementos,
como textos, sonidos, secuencias de video vy
animaciones para ¢rear un producto multimedia.

Autopistas de la informacion
Red de comunicaciones de alcance mundial que
promete hacer llegar los servicios multimedia a todos

tos hogares a traves de cables de fibra ptica de alta
capacidad. La red Internet suele considerarse un
prototipo de las autopistas de la informacion.,

-
B
Base de datos

Conjunto de elementos de informacion relacionados
entre si, como una lista de direcciones. La manera mas
sencilla de imaginarse una base de datos es como un
grupo de archivos almacenados de forma
informatizada, muy similar a un conjunto de fichas
electronicas.

Binaric

Sisterna de numeracion basado en solo dos digitos, 1y
0 (es decir, on y off) Es el codigo que utilizan las
computadoras para aimacenar y manipular todos los
datos e informacion con que trabajan.

Bit

Abreviatura de binary digit {digito binario), un bit es la
unidad de informacion mas pequefa que una
computadora puede manejar. Ocho bits forman un
byte.

Bloque de teclas

Cualquier grupo pequeiio de tedas utilizado para una
finalidad espedifica. Por ejemplo el teclado numeérico,
situado en la zona derecha de un teclado convencional,
que se utiliza para introdudir largas listas de nimeros.

Bus

Via de comunicacion formada por varias pistas
metalicas finas por la que viajan los datos hacia las
distintas partes de {a computadora. Una PC contiene
varios buses diferentes, cada uno de los cuales conecta
distintas partes de la computadora.
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Cable de fibra dptica

Tipo de cable consistente en hilos ultrafinos de fibra de
vidrio. Transmite grandes cantidades de informacién
en farma de impulsos luminosos.

CAD (Diseno Asistido por Computadora)
Programas que permiten disefiar objetos y que se
utilizan habitualmente en el ambito de ia ingenieria, el
disefio industrial y la arquitectura.

Captura de movimiento

Técnica consistente en registrar movimientas humanos
para crear animaciones gue imiten los movimientos de
los seres vivos.

Cartucho
Dispositivo de almacenamiento extraible que se
conecta a las consolas de juego.,

Casco estereoscopico

Casco utilizado por los usuarios de realidad virtual que
contribuye a crear la sensacion de estar en un mundo
tridimensionat. El casco estereoscopico contiene una
pequena pantalla para cada ojo.

CD de ailta densidad
Tipo de CD-ROM que puede almacenar una cantidad
mucho mayor de informacion que un CD-ROM dlasico.

cD

{Compact Disc) disco compacto. Un disco de audio
que contiene hasta 72 minutos de grabacion
esterecfonica de alta fidelidad. Un CD, de 12 cm de
diametre, es como un disco fonografico en miniatura,
excepto que sdlo unc de los lados del disco tiene
matenial grabado. Es un dispositivo de acceso directo y
las selecciones individuales pueden ser reproducidas
en cualquier secuencia. A diferencia de los discos
fonograficos, en los cuales la superficie del disco

contiene "sonido tallado®, el CD esta grabado en forma
digital como una serie de pequefios hoyos cubiertos con
una capa de plastico de proteccion transparente. En
lugar de una aguja que vibra en los surcos, un laser en
el aparato de CD emite luz sobre 105 hoyos y recoge los
reflejos en forma de codigo binaria,

CD-ROM

(Compact Disc Read Only Memory) Abreviatura de
Disco Compacto de Memgoria de Solo Lectura. Es un
formato de disco compacto que se utiliza para
almacenar texto, graficos y sonido estereofdnico de alta
fidetidad. Es practicamente el mismo disco que un CD
de musica, pero usa pistas distintas para los datos. Un
reproductor musical de CD no puede reproducir discos
CD-ROM, pero un reproductor de CD-ROM puede
reproducir discos CD, y tiene enchufes para conectarlo
a un amplificador y/o auriculares.

Un lector de CD-ROM esta cableado y controtado por
una tarjeta que se conecta en una de las ranuras de
expansion de la computadora. Los CD-ROM pueden
almacenar mas de 600 MB de datos, lo que equivale a
aproximadamente 250.000 paginas de texto ¢ 20.000
imagenes de resolucion media. Los CD-ROM se estan
haciendo imprescindibles para grandes catalogos v
obras de referencia.

Célula

Parte de una secuencia de animacion en la que cada
uno de los dibujos, que recoge una posicion distinta de
un objete en movimiento, se realiza en ldminas de
plastico transparente. Estas laminas se fotografian
luego con una camara.

Chip

Pieza delgada de silicio con drcuitos miniaturizados
impresocs. Normalmente se utiliza para hacer
procesadores o memoria.
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Compresion

Técnica que reduce el tamafio de los archivos para que,
por ejemplo, quepa una mayor cantidad de ellos en un
CD-ROM.

Compresién MPEG

Las siglas corresponden a Motion Picture Expert
Group, estandar de compresién desarrollado por el
Grupo de Expertos de la Industria Cinematografica para
la compresion de archivos de video digital.

Computadora

Maquina destinada a procesar informacién por medio
de operaciones |dgicas, ejecutadas de acuerdo a una
secuencia previamente establecida.

Conectar y listo (plug and play)

Un componente es del tipo "plug and play" cuando
puede ser utilizado nada mds con conectarlo, sin
necesidad de procedimientos de configuracion previos
asuuso. Porejemplo uniector de CD-ROM «conectary
listo» se puede conectar a una computadora
compatible y ser utilizado sin mas. Un sistema
operativa es del tipo «conectar y listo» cuando detecta
y configura dispositivos externos conectados al
ordenador de forma automatica. Los Macintosh de
Apple y algunas PC son computadoras de este tipo.

Consola

Tipo de computadora gue se conecta directamente a un
televisor y que se usa fundamentalmente para jugar.
La PlayStation de Sony, y la Saturn de Sega son dos
ejemplos de consolas.

{Medios Audiov. ) Audio. Unidad central en un estudio
de grabacién que controla las tornamesas,
amplificadores y grabadoras.

Convergencia
Fusién de las nuevas tecnologias, por ejemplo, la
combinacion de un televisor con una computadora.

Correo electrénico
Documentos y mensajes que una persona puede enviar
y recibir directamente en su computadora.

Informacién almacenada en un formato digital que la

Datos

computadora puede entender.

Digital

Informacién gque se almacena utilizando ndmeros
expresados segun el sistema binarie, a diferencia de la
informacidn analdgica. Todos los datos de un CD-ROM
se almacenan de forma digital ya se trate de sonido, de
texto o de video.

Digitalizar

Convertir informacidén a un formato digital. Por
ejemplo los escaneres sirven para digitalizar imagenes
mientras que el sonido se digitaliza mediante un
proceso llamado "muestrec”.

Disco duro

Unidad de disco gue puede almacenar una gran
cantidad de informacién, como por ejemplo una copia
de todos los documentos v archivos que crea el usuario.
Los discos duros suelen encontrarse en el interior del
gabinete de la computadora, a diferencia de los discos
flexibles, que pueden extraerse y transportarse
facilmente.

Dispositivo de entrada

Dispositive mediante el cual el usuario transmite sus
instrucciones a la computadora, algunos ejemplos son
el teclado, el ratdn, el ratén de bola (track bail) o un joy
stick.
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Programa utilizado para construir entornos graficos
destinados a la creacién de juegos multimedia.

Editorde juegos

Educacion/Entretenimiento
Término que se utiliza para describir las obras
multimedia de tipo educativo que combinan la
educacion con el entretenimiento.

Enlinea

Término utilizado para referirse a la comunicacion con
otras computadoras via médem o una red. La red
internet, por ejemple, ofrece informacion multimedia
en linea. En cambio, un CD-ROM facifita informacion
multimedia sin estar en linea.

Entorno

Llamado también ambiente, es la configuracion de una
computadora particular, que fija los estandares para los
programas de aplicacion que se ejecutan en ella.
Incluye el modelo del CPU v el soffware de sistemas
(sistema operativo, comunicaciones de datos y
sisternas de bases de datos). Puede incluir también el
lenguaje de programacion usado.

Escaner

Dispositive similar a una fotocopiadora que crea
versiones electrénicas de fotografias, dibujos o textos.
E! escaner permite almacenar una imagen en una
computadora dividiéndola en una serie de pequefios
puntos y codificando cada uno de éstos en forma de
informacidn digital.

Estacion de trabajo

Computadora bastante mas potente y mucho mas cara
que una personal. La mayoria de las estacicnes de
trabajo contiene un hardware especifico para el
tratamiento de graficos y se utilizan para producir
animaciones, desarrollar software y en el disefo
asistido por computadora.

; éCémo dijo?

E/S{Entrada/salida)

«Entrada» se refiere al proceso de proporcionar
informacion a la computadora, mientras que «Salida»
hace referencia tanto al proceso de extraer informacién
de la computadora como a la informacion que sale al
exterior en forma impresa o a través de una pantalla.

o ©

Cada una de las imagenes estaticas que forman las

Fotograma

animaciones y los videos multimedia.
Normalmente se utilizan unos 10 o 15 fotogramas por
segundo.

Gréficos
Informacién grafica que se puede visualizar en la
pantalla de una computadora.

Acdion que consiste en pulsar durante un breve instante
el botdn de un ratdén. Para hacer clic en un icono u otro

Hacer clic

elemento se situa el puntero encima, primerg, y se
pulsa rapidamente el boton de raton,

Hardware
Partes tangibles de una computadora, como por
ejemplo el monitor, la impresora, el modem, etc.

Hipermedia

Término que engloba a todos los elementos interactives
de una obra multimedia, como por ejemplo las
imagenes y los textos activos.

Hipertexto

Conjunto de textos donde alguna o toda la informacion
esta relacionada entre si, de forma que, cuando se hace
clic en una palabra, se accede a mas informacidn sobre
la misma o se va a otro lugar del documento gue
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contiene informacion relacionada con la palabra en

cuestion.

Representacién grafica del archivo de una
computadora, de un programa, caracteristica o funcion

Icono

dentro de un programa de computo o de una interfaz
grafica de usuario.

IGU (Interfaz Grafica de Usuario)

Forma de manejar una computadora consistente en
seleccionar ventanas, iconos y menls en vez de teclear
lineas de codigos y drdenes. Windows de Microsoft y el
System 7 de Apple son algunos ejemplos de interfaces
araficas de usuario,

Imagenactiva

Botdn o imagen en pantalla de una obra multimedia
que reacciona cuando se selecciona, normalmente
llevando al usuario a otra parte de la obra.

Impresora
Dispositivo de salida que imprime informacidn sobre
papel.

Interactivo

Propiedad de los programas, juegos u otro tipo de
productos en los que el usuario puede controlar de
alguna manera lo que aparece en pantalla.

Interfaz

Modo mediante el cual dos elementos trabajan juntos.
Por ejemplo la interfaz de usuario es la forma que tiene
el usuaric de trabajar con la computadora, mientras
que la interfaz del hardware se refiere a los conectores
gue permiten gue la computadora trabaje con otros
elementos hardware.

Internet

Red de redes de computadoras de alcance mundial que
conecta universidades, centros de investigacion,
organizaciones comerciales y particulares. Ofrece
acceso a World Wide Web, al correo electrénico y a
otros muchos servicios. También conocida como «la

e

Compresion JPEG

(Joint Photographic Expert Group) Estandar de
compresion de imagenes fijas, con dos rangos: mejor
calidad o maxima compresion.

red».

Joystick

Mando sencillo utilizado fundamentalmente para los
juegos, con el que se controla el movimiento de los
objetos por la pantalia.

Juego de plataformas

Juego de computadora en el que los jugadores deben
saltar de plataforma a plataforma recogiendo objetos a
su paso o luchando contra diversos enemigos.

Lector de CD-ROM
Elemento hardware que utiliza un laser para leer los

datos contenidos en un CD-ROM para que, a
continuacion, la computadora los interprete.

© ©

Lista, en general desplegable, de drdenes o funciones.

.
Menu

Al elegir uno de los elementos de la lista se activa la
funcion correspondiente, por ejemplo abrir un archivo o
imprimir un documento.

Microprocesador
Chip que procesa instrucciones.



MIDI

Siglas correspondientes a Musical Instrument
Digital Interface (Interfaz para Instrumentos
Musicales Digitales). Es un sistema de codificacién de
instrucciones musicales que permite a la computadora
crear, grabar y reproducir misica electronica.

Modelo de alambres

Sistema de representacion de objetos en ftres
dimensiones utilizado en el disefio de graficos por
computadora. Los objetos se dibujan como si fueran
de alambre, sin complicadas texturas ni sombras.

Mddem
Dispositivo que permite comunicar computadoras entre
si a través de lineas telefonicas.

Motor de graficos

Subprograma de un juego que se encarga de dibujar las
habitaciones y otros objetos desde cualquier punto de
vista para dar la sensacion de encontrarse en un mundo
tridimensional.

Monitor

Elemento del equipo que contiene la pantalla de la
computadora. También conocido en inglés como VDU
{Unidad de Visualizacin).

{TV) Receptor espedal de television colocado en el
estudio o en la cabina de control, que se encarga de
recibir directamente la imagen proveniente de las
camaras, del telecine o de fuentes exteriores.

Navegacion
Proceso por el cual cada usuario elige su propio camino
através de una obra muitimedia.

Instrucciones que el usuario da a la computadora, por
ejemplo, imprimir un documente.

= éCoémo dijo?

OCR (Reconocimiento éptico de caracteres)
Sistema que traduce texto escaneado a un formato en
¢l que pueda ser editado por una computadora.

G
Pad de control

Mando con varios botones y un cajin direccional que se
utiliza habitualmente para jugar obras lidicas
multimedia.

PC compatible IEM

Computadora personal (PC) que puede utilizar los
mismos programas que una PC de la empresa IBM
(inventora de la PC IBM original}. Normalmente se
conoce como PC a secas.

PC (Personal Computer)

Pequeiia computadora disefiada para ser usada por un
50l usuario en cada momento.

Técnicamente, el término PC engloba cualquier tipo de
computadora personal, aunque la mayoria de veces
hace referencia a las computadoras personales
compatibles con la PC de IBM.

Pixel

Elemento grafico que forma cada uno de los pequefios
puntos de luz que constituyen una imagen en la
pantalla de la computadora. Cuanto mayor sea el
numero de pixeles en una zona determinada, mayor
sera la resolucidn.

Plataforma

Esla arquitectura del hardware de un modelo particular
o familia de computadoras. La plataforma es el
estandar con que los disenadores de software escriben
sus programas. El término a menudo se refiere al
sistema operativo incluide con el hardware. Las
plataformas mas conocidas son PC de IBM y Macintosh
de Apple. Los programas que utilizan difieren entre

Ce
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ellas, aungue por cuestiones econdémicas se busca una
compatibilidad entre las mismas.

Programa

Conjunto de instrucciones para la computadora que
realiza una determinada funcién. Una obra multimedia
es un tipo de programa, igua! que los procesadores de
texto o las aplicaciones de retoque fotografico.
(Didactica) Secuencia cuidadosa de temas
destinados a que los estudiantes dominen una materia
con un minimo de errores. La caracteristica que
distingue a los materiales programados, es el sistema
de pruebas constantes a que estan sujetos.

Proveedor

Empresa que ofrece acceso a Internet © a otro servicio
enlinea. Para utilizar el servicio, los clientes utilizan un
maédem con et gue se conectan a la computadors de ta
empresa proveedora, mientras que ésta a su vez esta
conectada permanentemente a Internet o al servicioen
linea en cuestion,

PuertodeE/ S

Elemento que permite conectar la computadora
mediante cables a dispositivos externos, como una
impresora, un escaner o un modem externo.

Puntero

Signo gue se mueve por la pantalla al mover el raton.
Algunos de los signos mas habituales son una flecha,
una mano o una raya vertical en forma de 1.

G

RAM (Memoria de Acceso Aleatorio)
Chips de memoria que atmacenan informacion de
forma que pueda ser facilmente leida o escrita en ellos.

Ranura de expansién
Ranura en el interior de la computadora que permite

insertar en ella una tarjeta de expansion.

Radio de transferencia

Velocidad a la que se transfieren los datos entre dos
computaderas, 0 entre una computadora y una unidad
de disco o de CD-ROM.

Radio de transferencia de datos

Cantidad de datos que puede ser leida desde un CD-
RCM o un disco duro, habitualmente expresada en
kilobytes por segundo,

Ratén

Dispositivo de entrada y seleccion que se utiliza con la
mano. Moviendo el ratén se consigue gue el cursor o
puntero se mueva de igual forma en la pantalla de la
computadora.

Raton de bola o Trackball

Dispositivo que permite controlar el cursor a base de
hacer girar con los dedos una bola estatica.
Normalmente se utiliza en las computadoras portatiles
cuando no hay espacio en el escritorio para un ratén
convendonal.

Realidad virtual

Situacién en la que la computadora se utiliza para crear
una sensacién de realidad simulando un entorno
tridimensional.

Reconocimientode voz
Sistema informéatico disefiado para reconocer la voz
humana y actuar en consecuenda.

Recibir
Aceptar ficheros desde otra computadora mediante un
modem. El término opuesto es enviar.

Red
Sisterna formado por dos 0 mas computadoras, con sus
correspondientes impresoras u otros dispositivos,
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conectados entre si mediante cables 0 mediante un
modem y la linea telefdnica. Una red puede conectar las
computadoras de una misma sala o conectando
computadoras de todo el mundo.

(Disefio)} Sistema de subdivision de espacios en forma
constante y madular (eje. red de cuadrados, triangulos,
hexagonos, etc.) Reticula: Estructura que divide un
formato determinado en espacios proporcionales al
mismo. Estas dos se utilizan para proporcionar un
descanso visual a los elementos gréficos que se colocan
en ella.

Red de banda ancha

Red digital de capacidad y velocidad altas que esta
sustituyendo progresivamente a las redes telefénicas
analdgicas convencionales. Las autopistas de la
informacidn constituiran una red de banda ancha.

Rendering

Proceso por ef que la computadora calcula una imagen
final a partir de un modelo de alambres tridimensional,
dibujando 1as superficies de los objetos segin las
diferentes texturas e iluminacién elegidas por el
disefador.

Resaltar

Seleccionar una palabra de un mend dandole un
aspecto diferente, por ejemplo, blance sobre fondo
OSCUro.

Resolucidn
Densidad de pixeles que se utiliza para representar una
imagen en una computadora.

RISC {Computadora con juego reducido de
instrucciones)

Generacion de procesadores con un nimero limitado
de instrucciones sencillas que ejecutan de forma muy
rapida.

ROM (Memoria de S6lo Lectura)

Dispositivo de almacenamiento del que se puede leer |a
informacion que contiene pero no escribir en él. Los
ejemplos mas habituales son los CD-ROM y algunos

@
Serviciosenlinea

Servicios comerciales a los que se accede a través de

chips de memoria.

una linea telefénica utilizando un moddem.
Habitualmente ofrecen servicios de correo electrénico,
enciclopedias en linea, periddicos y revistas
electrénicos o sistemas de reserva de hoteles v billetes
de avién. Los usuarios suelen pagar por el tiempo de
conexion a estos servicios.

Sistema operativo

Programa que controla las operaciones basicas de una
computadora, como la visualizacion en pantalla, la
organizacion de los archivos o la comunicacién con los
dispositives como una unidad de CD-ROM o una tarjeta
de sonido. Todas las computadoras necesitan un
sistemna operativo para funcionar. UNIX, el System 7 de
Apple y Windows y DOS de Microsoft son algunos
ejermnplos de sistemas operativos.

Software

Conjunto de instrucciones que indica a una
computadora lo que debe hacer, Por ejemplo, una obra
multimedia consiste en una programa almacenado en
un CD-ROM,

Sofiware de autoria
Programa informatico que sirve para integrar las
distintas partes que forman una obra multimedia.

Software de modelado
Programas utilizados por los creativos para disefiar
objetos eimagenes en tres dimensiones.

i1
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Software de retoque fotografico

Programas utilizados por los creativos para modificar
imagenes, como por ejemplo fotografias, después de
que hayan sido escaneadas para introducirlas en la
computadora. También conocidos como programas de
manipulacién deimagenes.

Sprite
Objeto o personaje recortado y animado que se mueve
de forma independiente en una animacién sin influir en

el fondo.

Tarjeta aceleradora

Hardware gque se inserta en una computadora o en una
consola para acelerar funciones como la reproduccion
de video o el dibujo de graficos.

Tarjeta de expansion
Pieza que se conecta a una computadora para afiadirle
nuevas aplicaciones.

Tarjeta de sonido

Elemento de expansion gracias al cual el sonido llega al
usuario con una alta calidad de reproduccién. También
permite grabar el sonido registrado por un microfono y
convertirlo en un archivo de sonido para almacenarlo.

Tarjeta grafica

Elemento hardware que controla lz visualizacion de las
imagenes en {a pantalla, también ilamada «tarjeta de
video».

Teclado

Conjunto de teclas alfanuméricas y numéricas que
permite que el usuario introduzca informacién en la
computadora,

Television interactiva

Servicio consistente en ofrecer productos multiimedia a
través de un televisor, como por ejemplo video a la
carta, juegos en linea o compras desde casa.

{TV) Circuite Cerrado Sistema de television que tiene
limitada la transmision de una imagen a los receptores
que estan directamente conectados al lugar donde se
realiza el programa, por medio de cables coaxiales o de
cadenas de microondas.

Terminal de informacion

Equipo normalmente situado en comercios de venta al
por menor 0 museos, que ofrece informacién y/o
ayuda.

Texto activo

Texto resaltado en pantalla que, a! ser seleccionado,
muestra informacion relacionada o lleva al usuario a
otra parte de la obra.

Tiempo de busqueda

Cantidad de tiempo que se tarda en acceder a los datos
en un disco duro o en un CD-ROM. Cuanto menor sea
el tiempo de blsqueda, més rapido se encontrara la
informacion buscada.

UXVEW

Unidad Central de Proceso {UCP o CPU)

Parte principal del equipo de computo que controla las
transferencias de informacién, las operaciones Iégicas
y aritméticas asi como la interpretacion de las drdenes y
las instrucciones.

Velocidad del procesador

Velocidad a la que el CPU de una computadora realiza
operaciones; se suele medir en megahertz. Cuanto
mayor sea la velocidad del progesador, mas rapido sera
la computadora procesando informacion.



Ventana

Porcion rectangular de la pantalla gue contiene
determinada informacién. Por ejemplo, una ventana
puede contener un programa multimedia mientras que
en otra aparece una lista de archivos.

World Wide Web

Sisterma basado en el hipertexto que permite encontrar
y acceder a la informacion contenida en la red Internet.
La Worfd Wide Web consiste en una serie de «pdginas»
de informacién que contienen textos, graficos en color
e incuso sonido y secuencias de video.

{Como dijo?

Diccionario de Computacion
Alan Freedman, 1993
Ed. Mc Graw Hill

Glosario de términos audiovisuales
Moisés Hurtade Gonzalez, 1969
Ed. UNAM

Muttirnedia, guia completa
DK Direct Limited, 1996
Edicionas B
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