EERLN S (1) UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE L(//
o MEXICO

ESCUELA NACIONAL DE ESTUDIOS
PROFESIONALES ARAGON

“MULTIMEDIA: UN NUEVO CONCEPTO DE COMUNICACION
AUDIOVISUAL”

TESIS PROFESIONAL
PARA OBTENER EL TITULO

LIC. EN COMUNICACION Y PERIODISMO
ASESOR:

LIC. FERNANDO GARCI4 AGUIRRE

QUE PRESENTAN:

GONZALEZ CHAVEZ GABRIELA

SOSA ESPINOSA C. GABRIELA

SN. JUAN DE ARAGON 2001




e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



AGRADECIMIENTOS

A ti Sefior, por vivir conmigo siempre.

A mis padres por su apoyo constante.
Gracias por su ejemplo , su amor
y confianza en mi. Los quiero mucho.

A mi esposo, por su estimulo diario para
lograr este suefio. Te amo.

A mi hijo Victor, por ser lo que mds amo
en la vida.

A mis hermanas por creer en mij.

A mis sobrinitos que dan alegria a mi corazén

A Saiil Salgado g.e.p.d. por su amistad
Infinita. Tu suefio hecho realidad. Gracias.

A Fernando Garcia A. Especialmente gracias
por tu apoyo incondicional. Sin ti esto no
hubiera sido posible.

A ti Gaby Gonzdlez por ser parte de esto. jLo
logramos!




AGRADECIMIENTOS

A ti Sefor, por vivir conmigo siempre.

A mis padres por su apoyo constante.
Te quiero mami.

A mis hermancs por creer en mi.

A mi esposo, por su estimulo diario para
lograr este sueRo. Te amo.

A mi hija Lizbeth, por ser lo que mds amo
en la vida.

A Saiil Salgado q.e.p.d. por su amistad
Infinita. Tu sueho hecho realidad. Gracias.

A Fernando Garcia A. Especialmente gracias
por tu apoyo incondicional. Sin ti esto no
hubijera sido posible.

A ti Gaby Sosa por ser parte de esto. Lo
fogramos.




MULTIMEDIA: UN NUEVO CONCEPTO DE COMUNICACION

AUDIOVISUAL

INTRODUCCION

CAPITULO I .Una reconceptualizacion de la comunicacion .
1.1. Una nueva revolucion en comunicacion.
1.2. ;Que son los medios audiovisuales y sus diferentes tipos?
1.2.1. Antecedentes de la comunicacion audiovisual.
1.2.2. Comunicacion mimica o imitativa.
1.2.3. Comunicacion verbal.
1.2.4. Comunicacion escrita.
1.2.5. Comunicacion visual — audiovisual.
1.2.6. Comunicacion audiovisual moderna y su clasificacion.

1.3. La computadora como medio audiovisual que logra la concepcion

de la “aldea global™.

CAPITULO II. El fascinante mundo de Multimedia
2.1. Definicion de la computadora.
2.1.1, Partes de la computadora.
2.1.2. Antecedentes de la computadora.
2.1.3. Las primeras cuatro generaciones.
2.1.4. Quinta generacion, el paso a la inteligencia.
2.2. ;Qué zignifica Multimedia?
2.2.1. ;Cual ha sido la evolucion de Multimedia?
2.2.2. Equipo necesario para la creacion de programas que
incluyan Multimedia.
2.2.3. Caracteristicas de una computadora Multimedia.
2.3. (Qué es un Laboratorio de Multimedia?
2.3.1. Laboratorio de Multimedia. Su definicion.
2.3.2. Objetivos, proyectos y equipo de computo en un
Laboratoric Multimedia.
2.3.3. Propositos primordiales de un Laboratorio Multimedia.
2.3.4. Etapas de un proyecto en el Laboratorio Multimedia.
2.4. ;Quiénes trabajan en un Laboratorio Multimedia.
2.4.1. Laboratorio de Multimedia. Expertos o aficionados.
2.4.2. Categorias de habilidades en un Laboratorio Multimedia.
2.5.  El comunicologo como parte del Laboratorio Muitimedia y sus
perspectivas.
2.5 1. Campos aplicables de Multimedia.

26
27
28
32
35
40
44
45

48
48
52
52

33
54
54
57
57
59

62
64




CAPITULO I11.. Utilizacién y adaptacion de Multimedia para beneficio
Social
3.1. Multimedia en la educacion.
3.1.1. Multimedia: La nueva forma del conocimiento.

3.1.2. Como se estructuran los programas de aprendizaje multimedia.

3.2. Multimedia en la publicidad y 1a propaganda.
3.2.1. Caracteristicas que debe tener una presentacion multimedia.

3.3. Multimedia en la difusioén de temas cientificos.

3.4. Multimedia en la capacitacion.

3.5. Muiltimedia en la vida diaria.

3.6. Museo de las ciencias una realidad tangible de multimedia.
3.6.1. Quiénes conforman el Laboratorio.

3.7. Un ejemplo de Multimedia.

CONCLUSIONES

FUENTES

69
70
70
73
77
78
83
87
90
95
96
98

99

104




INTRODUCCION

México es un pais, que debido a su desarrollo técnico e industrial, se ha visto
en la necesidad de adecuarse a las exigencias de nuestra época, por tal motivo la
computadora es un claro ejemplo de como un instrumento rapido, practico y
exacto ha venido desenvolviéndose desde hace algunos afios de una manera
importante en los medios de comunicacion .

La computadora, como una herramienta mas para llevarse a cabo la
comunicacion, es el tema principal de este trabajo. MULTIMEDIA en una
palabra, es el argumento que queremos dar a conocer con estas lineas, las
ventajas, sus alcances, los beneficios, sus caracteristicas y la magia que la
envuelve. Por tal motivo las siguientes paginas pretenden ser un estudio de la
importancia de los usos y aplicaciones de Ia comunicacién audiovisual a través
de MULTIMEDIA .

Nuestros propodsitos en esta tesis son; informar al comunicélogo de los
diferentes usos de ia computadora como instrumento de trabajo, describir el uso
de Multimedia en la educacién, en la propaganda v la publicidad, en la difusién
de temas cientificos, en la capacitacion y en la vida diaria. También queremos
situar a Multimedia en los conceptos de la comunicacion. Y por altimo, nuestro
objetivo es tambien resaltar el desempefio que tiene el comunicélogo en la
creacion de trabajos con Multimedia.

Por supuesto con lo anterior procuramos demostrar que los nuevos medios de
comunicacion audiovisual se basan en aquellos instrumentos de trabajo
modernos, rdpidos y practicos para mejorar sus actividades laborales y
profesionales (como es el uso de esta tecnologia ltamada Multimedia) , y que
comunicélogos de nuevas generaciones deben capacitarse técnicamente en el uso
de la computadora para mejorar el desempeiio laboral y profesional en la
comunicacion audiovisual.

Para lograr dichos fines fue necesario hacer uso de diferentes técnicas de
investigacion como la documental, que fue el punto de arranque para iniciar este
trabajo, nos auxiliamos de libros, revistas, periddicos y folletos. Sin embargo lo
anterior no fue suficiente y recurrimos también a técnicas como la observacion y
la entrevista para llegar a nuestros propositos.

Aunque con estas fineas queremos mostrar algo nuevo y diferente, los cambios

que van surgiendo momento a momento Sobre nuesiro tema son muchos, por lo
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que no solo tratamos de actualizar lo mas que se pudiera el contenido, sino que
en algunas partes tuvimos que aumentarlo.




CAPITULO 1. Una

reconceptualizacion de la
comunicacion.

Todo progreso tecnologico, en el momento de su aparicion ha sido
polémico. temido e incluso hasta rechazado, estas reacciones pueden ocurrir tal
vez porque cualquier innovacion cambia los ordenes constituidos por la
sociedad.

Sin embargo en comparacion con la revolucion industrial, la invencién de
la imprenta, la radio y la creacion de medios audiovisuales no ha encontrado
hostitidades relevantes, por el contrario: [a aparicién de la television por gjemplo
fue bien recibida y se creia a este medio como un progreso favorable para la
difusion de informacién.

En el siguiente capitulo hablaremos de las diferentes revoluciones que ha
creado el surgimiento de nuevos medios de comunicacion, hasta legar a la
definicion de los medios audiovisuales y sus diferentes tipos.

No podemos dividir a la television del concepto de la aldea global por tal
motivo incluimos en este capitulo también la explicacion de este término y su
relacién con las computadoras que en la actualidad forma parte también de los
medios audiovisuales.




1.1. UNA NUEVA REVOLUCION EN COMUNICACION.

La palabra revolucién tiene muchos significados, entre ellos encontramos
palabras como: cambio o transformacion, sin embargo es incorrecto que “en las
ciencias de la comunicacion, la palabra revolucion sea a menudo aplicada con
indecente prisa a la mera innovacion™.' Es por lo anterior que hemos pensado en
la necesidad de justificar el por qué se le Hama revoluciéon al uso de la

computadora en los medios audiovisuales.

Una de las primeras revoluciones en los medios de comunicacién, fue la
escritura, que transformo el conocimiento en informacion y provocod que los
individuos se acercaran a [as ideas mas que a las cosas.

Esta revolucion puede ser vista como el inicio de una serie de cambios
fundamentales para la organizacion humana y para la concepciéon del orden
social, por ejemplo “parece haber creado varias nuevas e importantes divisiones
de trabajo, incluso provocé la evolucion de nuevas minorias, clases y profesiones
dentro de una sociedad”.*

Y si miramos mas adelante y pensamos en la revolucion de la época de la
escritura podemos ver otro grupo de alteraciones. Durante muchos siglos las
instituciones monasticas habian tomado la tarea de copiar manuscritos (a los
cuales tenian acceso muy pocas personas), tal actividad era una verdadera carrera
contra el tiempo, tener a salvo textos antiguos antes que la depredacion del
tiempo destrozara las versiones existentes. Ademdas de eso comparaban
manuscritos de otros territorios para producir mejores ejemplares, asi que
imagine el desarrollo que implica la imponente tecnologia que reproducia
informacion con maés rapidez de lo que antes habia sido posible. “En un breve
plazo Ja impresién fue advertida como una interferencia contra la prerrogativa de
la iglesia y del Estado para controlar lo que la gente debia saber™ ya que 2 la
informacion tenia acceso un gran numero indeterminado de personas. La
impresion como la escritura, invadio cualquier aspecto de la existencia humana, y
fue invocada por cada sector de la sociedad para resolver sus problemas. La
biblioteca, por ejemplo, con sus catdlogos fue por si misma una ensefianza y
después del nacimiento del periédico fue una “institucion para coleccion y acopio

! Smith, Anthony. “Good Bye Gutenberg” Pag 433
? Ibidem
? Ibidem




de todo tipo de informacion, algo asi como una biblioteca de [a actividad
2 4
humana™.

Asi los sistemas de comunicacion se desarroilaron mas y mas, pasando después
por ¢l radio en donde la informacion penetraba mas facilmente en el piblico pues
se podia estar escuchando y realizando al mismo tiempo otras actividades. Luego
la television en donde los hechos no sélo se leian o escuchaban jahora se podian
ver!

Leer, escuchar y ver ;qué mas habia por hacer? “Pues el hombre esta
impulsando desde hace algunos afios dos tendencias: la mejora de Jos medios de
comunicaciéon ya existentes y la creacion de nuevas tecnologias”5 los sistemas
para comunicarse ya conocidos y en uso de €pocas a esta, no han sido sustituidos
por las nuevas tecnologias, sino que éstas los han mejorado. Por ejemplo, los
medios impresos utilizan en la actualidad técnicas de impresion mucho mas
eficaces y sofisticados, desde un punto de vista técnico, de hace algunos afios.

El perfeccionismo de los medios de comunicacion convencionales combinado
con las nuevas técnicas aportan al usuario mayores beneficios. “Estas mejores
posibilidades de aprovechamiento aumentan la demanda, y este incremento
permite 1a produccion a costos de Jos bienes y servicios de la comunicacion y han
permitido asi una inversién mayor en la produccion, la distribucion y el consumo
de la comunicacién a una escala mundiat” ®

Y es precisamente la computadora un nuevo instrumento de los medios de
comunicacion, que aporta nuevos beneficios a los usuarios, pues con su uso se
inicia una nueva revolucion técnica que se propaga con una celeridad tal que el
concepto de evolucién se queda corto para definirla.

Si hablamos de la revolucion de los medios con los términos de Anthony
Smith, como lo hace en su libro Good bye Gutenberg veremos que nuevas
tecnologias como la computadora son ampliaciones de funciones fisicas como la
mano, el ojo, 1a voz y 1a memoria, asi que este nuevo instrumento marca el inicio
de la revolucion de la computadora, revolucion que nos da un mundo en el que la
mano del hombre jamas puso pie.

Analizando las revoluciones en cuanto a poder, “la transformacion de la
revolucion de la informacion en la época de la computadoras ofrece una

4 n

Ihidem
* Ratze, Dietrich v Ribalta, Ramon “Manual de los nuevos medios” Pég. 354
'] .

Ibidem.




reduccion a la reglamentacion de una sociedad de masas o a la percepcion del
piiblico como masa™’, pues la esencia del cambio provocado por la informacion
computarizada reside en lo que cabe llamar individualizacién, en cierto sentido
lo contrario a la industrializacion. “"Mientras la revolucion industrial se basa en la
distribuciéon de la energia, la revolucion informativa se basa en la distribucion
del mando o control” ®

Por lo tanto podemos concluir, que el uso de la computadora, como un
instrumento en Jlos medios de comunicacion ha provocado cambio ¥y
transformaciones que benefician al usuario; ya que amplian funciones fisicas del
hombre para distribuir informacién eficientemente. La computadora es real a
partir de¢ que la manera de recepcion de informacion se ha cambiado y
transformado en relacion a viejos tiempos.

7 Ratze. Dietrich y Ribalia, Ramon .Op. cit. Pag. .354.
* Ibidem.




1.2. ;QUE SON 1.OS MEDIOS AUDIOVISUALES Y SUS DIFERENTES
TIPOS?

La imagen, considerada exclusivamente como vehiculo cultural -en cierta
manera, podriamos incluir también una amplia gama de manifestaciones
artisticas-, aun sin necesidad alguna de sobrevalorarla, desempefia un destacado
papel como esclarecedora de conceptos. La verdad es que no existe ni oposicion
ni mucho menos incompatibilidad entre mensaje hablado y mensaje icénico.

“Los medios audiovisuales no son sélo maquina y documento (diapositivas,
. . s o 9
filminas, discos, etc...} Son mucho mas”.

La verdadera funcion de tales medios no se encuentra en su Organizacion
tecnologica; se encuentra en su profunda vinculacion con la sociedad
contemporanea formada por hombres y maquinas. La sugestividad y la eficacia
de la imagen desde su inicio penetraba ya en la existencia cotidiana.

Sobre todo porque logra una mayor recepcion por parte del ser humano por su
facilidad para mostrar y encontrar aspectos de la vida cotidiana y otros estudios
relevantes.

Por otra parte los Medios Audiovisuales han entrado en la ensefianza de una
manera un tanto anarquica, forzados muchas veces por entusiasmos ocasionales.
Se crey6, de buena fe, que la tecnologia audiovisual era otro recurso didactico,
equiparable al libro. En cierta manera Ia suposicién resultaba oportuna; solo hay
un detalle que diferencia al libro de la enseflanza audiovisual: La intervencion de
una maquina (proyector, reproductor de sonido, etc.).

Existia y existen entonces otras diferencias mas, como la facilidad que resulta
de tener un libro y no un equipo proyector. Ademads de que en el segundo, en un
principio, seria costosa su adquisicion. Ya que como todo nuevo invento, el
aceptarlo como parte fundamental para la educacion, no seria tan facil para los
profesores tradicionalistas de los afios 40's, debido a que lo veian de manera
superficial, y fa mayoria coincidian en que esto era sélo un centre de lujo.

No fue sino hasta 1948 que nace la Cibemética (ciencia general de los sistemas
independientes), que se le da importancia a la comunicacion audiovisual como
parte de la ensefianza y crecimiento.

® Maltas, Casas, Santiago. “Medios audiovisuales y pedagogia activa” .Pig. 463,




Fue entonces que con todo fo anterior se desperto el interés, por esta invencion
por la ayuda que prestaba al estudio, que fue en crecimiento su divulgacion y
utilizacion en las escuelas que contaban con tecnologia avanzada, creando
centros especializados, y manejando desde entonces el concepto de Multimedia;
que no es otra cosa que ¢l empleo de varios medios como los escritos, visuales
y/o auditivos.

Mas adelante veremos el beneficio que otorga la utilizacién de varios medios
para la poblacion en general y para el desarrollo de la misma.

1.2.1. ANTECEDENTES DE LA COMUNICACION AUDIOVISUAL

La historia de la comunicacion audiovisual no es mas que un estudio, en razén
del tiempo, de los materiales de que ¢l hombre se ha valido y se sigue valiendo
para comunicar sus ideas a sus semejantes 0 para transmitir conocimientos.

Pero aclaremos qué es Comunicacion. l.a podemos definir como €l hecho de
transmitir un mensaje de persona a persona; el mensaje corresponde a aquello
que Se juzga important: dar a conocer a ios demds, ya sea una idea, un
sentimiento, una actitud, etc. No es necesario un alto grado de desarrollo
individual o social como condicion para poder transmitirlo. Para Edwar Sapir por
gjemplo, la comunicacion constituye el aspecto dinamico de las sociedades
humanas y define textuaimente “no hay sociedad sin una red intricada en extremo
de comprensiones parciales o totales que establecen entre los miembros de
unidades organizadas de cualquier tamafio o complejidad'®

Y si leemos a José Luis Aranguren, éste define a la comunicacion como “toda
transmisién de informacion que se lleva a cabo mediante a) la emision, b) la
conduccion, c¢) la recepeidén y d) un mensaje, en sintesis es un proceso de
socializacion llevado al extremo™.'' Y ;cu4l es el objetivo de la comunicacién? o
ipara qué nos sirve?. David K. Berlo en su obra explica lo siguiente: “nos
comunicamos para influir y afectar intencionalmente. Somos capaces de afectar y
asi mismo, de ser afectados cualquier situacion humana en que intervenga la
comunicacion, implica la emisién de un mensaje por parte de alguien y a su vez

la recepcion de un mensaje”. '

19 Alvarez Barajas, Enrige. “Ciencias de la comunicacion”. Pag. 21.
" Arangurén, José Luis. “La Comunicacion Humana” Pag, 11.
12 Berlo, David. “El procese de la comunicacion”. Pag, 11y 13.
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En sintesis, en todos los casos, estos autores coinciden en definir a la
~ comunicacion como la relacion que se establece entre un emisor y un receptor en
la transmision de un mensaje.

Ahora, veamos algo de historia de la comunicacion y su evolucion a lo largo de
la historia. En sus esfuerzos por comunicarse la grey humana recorrié cuatro
etapas: 1)Comunicacion mimica o imitativa; 2)Verbal; 3)Escrita y 4)Modema
comunicacion audiovisual.

Estudiemos cada una de las etapas:

1.2.2. COMUNICACION MiMICA O IMITATIVA

Esta etapa de la comunicacién corresponde a los primeros tiempos de la
sociedad, anterior al lenguaje que, seguramente, no conocio el hombre de la
primera etapa paleolitica. Consiste en ¢l empleo de gestos o hechos mimicos que
tienden a imitar las cosas o las situaciones diarias de la vida. En este periodo se
empled mucho la pantomima y la danza, y el hombre primitivo procedia como
muchos animales para manifestar sus necesidades o deseos diversos. Esta
probado que, en sus esfuerzos de comunicacion, aquellos hombres emplearian
signos y muecas, y en algunas situaciones llegarian a la representacion teatral.

Segun opinién de un gran namero de socidlogos, {a condicion primera de toda
sociedad es la imitacion de a conducta manifiesta.

El concepto de imitacion fue estudiado primeramente por sociologos como
Walter Bagehot, Gabriel Tarde, Edwar A. Ross y G. J. Mark Balwin.

Los estudios de los autores que acabamos de citar sentaron las bases para un
estudio profundo del tema: Bagehot, por ejemplo, pensaba que la “la propension
imitativa asegura la uniformidad”. No sabemos lo que, en términos de psicologia
experimental, seria esa propension: pero la idea ha quedado bien expresada y
corresponde a la observacion comprobada por la experiencia. Por su parte J.M,
Balwin corrobora esta afirmacion sosteniendo que la imitacion no solo es el
mecanismo del aprendizaje individual, sino también la base de la organizacion
social. Gabriel Tarde también sostuvo que toda evolucion social se apoya en los
impulsos imitativos.

Para los autores del libro -Historia de 1a cornunicacion audiovisual- el periodo

de la comunicacion mimica o imitativa, se extiende desde la aparicion del ser
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humano hasta el fin del hombre de Neanderthai, a quien le ha tocado ser ¢l
protagonista de las practicas de comunicacion mimica o imitativa.

La etapa de la comunicacion mimica terminé cueando hace unos 50,000 afios
entrd en escena un tipo humano mas evolucionado, que desplazo la raza
Neanderthalense y que, durante miles de aftos, fue el autor de nuevos sistemas de
comunicacion; el hombre de Cromagnon.

Aunque para nuestro ver, la comunicacién mimica sigue presente en nuestros
dias, ya que nuestros primeros pasos y palabras las realizamos a partir de la
ensefianza materna o familiar; y que decir a lo largo del desarrolio personal, el
aprendizaje en diferentes actividades humanas se adquiere imitando a quien es el
maestro o figura a seguir.

Por elio creemos que esta etapa fue la primera y serd indispensable para el
desarrollo humano a cualquier nivel. Ejemplos claros los podemos observar a lo
largo del estudio y la ensefianza en las aulas, en los deportes, los espectaculos y
en cualquier otra funcion profesional. En nuestra casa y comportamiento diario
estamos regidos por la accion de otros y tendemos a imitar cuando no sabemos
actuar ante alguna situacion.

1.2.3. COMUNICACION VERBAL

Claro esta que el lenguaje sélo puede tener existencia como factor social; por
ello es el medio fundamental de comunicacion entre los hombres. Las
caracteristicas anatomicas indispensables para emitir voz, llegaron a su pleno
desarrollo con el hombre de Cromagnon; pero ya el de Neanderthal en su itltima
etapa pudo emitir sonidos claramente diferenciados. Segin Hogben “El Hombre
de Neanderthal, no hablaba mucho”. Tal vez se referia a la cantidad de términos
empleados que hoy son muchos. '

Por medio del lenguaje se hicieron mas fuertes los lazos que unian a los
hombres de un mismo grupo; apareci¢ entonces la -voz de la horda- como
instrumento de orientacion para las necesidades materiales y espirituales de la
primitiva comunidad; pero ¢l lenguaje se vale de simbolos, la sociedad pudo
actuar sobre el medio ambiente, pues las palabras son los nombres de las cosas y,
por consiguiente, éstas pueden estar presentes en la mente, aunque no en forma
fisica.

12




La importancia que el lenguaje tuvo como medio de comunicacién, hizo que
los hombres pudieran transmitir sus pensamientos y descos, pero lo mas
importante fue que pudieron recoger el pensamiento de sus antepasados y como
Cooley afirma “cada vocablo es un vehiculo, una arca, que del pasado viene
flotando hacia nosotros, cargada con el pensamiento de hombres que no hemos
visto nunca; y al lograr entenderlo, no solo penetramos en la mente de nuestros
contemporaneos, sino también en la mente general de la humanidad que se

continia a través del tiempo™."

Tenemos entonces que las palabras resultaron ser uno de los materiales mas
resistentes para la transmision de la ciencia o del arte.

El hombre de Cromagnon, que alcanzd progresos en el ambito de la
comunicacion verbal, no estuvo satisfecho y utilizd otros instrumentos para
comunicarse, uno de esos instrumentos fue la pintura rupestre, en donde se
esquematizaba sus actividades y costumbres; asi poco a poco fue acercandose a
la escritura.

La ¢poca de la comunicacion verbal nos legéd un instrumento de comunicacion
de mucha fuerza y facilidades de empleo. Nunca habia de ser y nunca podra ser
eliminado.

1.2.4. COMUNICACION ESCRITA

La escritura corresponde al periodo neolitico y parece que todos los pueblos
han experimentado las mismas fases evolutivas al perfeccionar este medio de
comunicarse. Todos han cubierto las siguientes etapas, o se han quedado en
algunas de ellas: escritura pictografica, ideografica y fonética.

a) PICTOGRAFICA. Este sisterna se basa en la representacion de las cosas,
con un dibujo de las mismas. Una figura representa directamente la cosa y la
combinacién de un conjunto de ellas puede dar varias ideas.

Durante mucho tiempo se empled esta sistema y aun existen pueblos que hacen
uso de él.

El sistema de comunicacion mediante la escritura pictografica es muy
interesante y sefiala el principio de un amplio entendimiento entre los hombres.

BRivers, William Halse, “Organizacion Social”. Pag.226.
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Pero es muy dificil de leer y da lugar a maltiples y frecuentes equivocaciones. De
hecho solo pude ser leido por las personas que estan en el-conocimiento de los
signos. La representacion es semantica y no fonética.

b) IDEOGRAFICA. El segundo paso que se dio en la historia de la escritura
propiamente dicha y que se considera como el punto de partida de la moderna
comunicacion, consistio en la representacion ideografica. En este caso se tomaba
en lugar de la representacidn directa de la cosa, una caracteristica de ella puesto
que se trataba de revelar atributos o funciones; es decir, se empieaban signos
simplificados y convencionales aceptados generalmente por la costumbre en una
comunidad de cultura. Siete pueblos entre si, desarrollaron el tipo de escritura
llamado de transicion, es decir, usando ideogramas y afadiendo signos de valor
fonético: los sumerios, babilonios (escritura cuneiforme), egipcios, hititas,
chinos, mayas y aztecas.

En la mayor parte de los paises que desarrollaron un sistema de escritura, se pasé
por esta etapa o se estacioné en ella.

¢} FONETICA. El puato critico en 1a historia de la escritura fue el paso de la
semantica a la fonética Antes de llegar a la escritura propiamente dicha
alfabética, se paso por una etapa en que se empleaban rebus o semafonogramas,
que eran primitivos signos pictograficos empleados segiin su sonido, llenaban la
funcion de silabarios y pueden definirse como una oracion o palabra elaborada a
base de dibujos de los que solo se toma en cuenta el sonido.

Una vez ya analizadas las primeras tres etapas de la comunicacion podemos
ahora empezar a estudiar [a moderna comunicacién audiovisual, pero para elio
necesitamos conocer un poco sobre la comunicacion visual y posteriormente su
vinculacion con el audio, de manera tal que tengamos claro la importancia de este
medio de comunicacion para la sociedad en general.

1.2.5. COMUNICACION VISUAL - AUDIOVISUAL

En todas las épocas llegé a observarse que un simple instumenio de
comunicacion (lenguaje o escritura) resultaba insuficiente para los fines de una
comprension compieta.

Egipto, Grecia, y Roma desarrollaron varios auxiliares de los instrumentos

fundamentales o més generaimente empleados.
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Egipto fue el primer pais que desarrolid la comunicacion audiovisual, pero para
ello se valio primero de la comunicacioén visual, la cual comprende desde la
ceramica, la arquitectura, murales hasta llegar a los progresos del cinematégrafo.

Ellos utilizarian toda clase de materiales para transmitir su historia. En las
llamadas paletas se grababan imagenes que representaban su vida cotidiana; al
igual que las esculturas que formaban parte de su arte para recrear a las personas
importantes de su soctedad; debemos mencionar que los egipcios no veian el arte
como objeto ideal sino como un fin practico.

Pero a pesar de ello también elaboraron murales que forman parte de un medio
audiovisual pedagogico y cultural; éstos murales representan la vida diaria de los
habitantes del Nilo.

Una modalidad muy importante, propia del Viejo Imperio, consiste en el mural
dividido en diversas secciones referentes a distintos aspectos del tema central que
trata el mural en su conjunto. En estos casos se pretendia desarrollar, en una serie
de fragmentos, la informacion referente a un tema determinado.

Otro instrumento del cual se valieron fue el friso, pintados en las capilias
funerarias, tenian escenas arregladas en forma horizontal con un relieve muy
ligero y las figuras pintadas en colores lisos aplicados en forma naturista a veces,
convencionales en otras ocasiones.

Otras manifestaciones visuales las podemos apreciar en la cerdmica, en donde
no sélo se ven figuras religiosas, sino también se encuentran pinturas decorativas
y domésticas.

Pero lo interesante viene al descubrir que los egipcios tenian miedo a las
sombras, situacion que aprovecharon los sacerdotes durante las ceremonias
religiosas proyectando en una pantalla figuras en siluetas. También se descubre
que los egipcios intentaron dar la idea de rmovimiento en los jeroglificos logrando
cuajar la idea de un proceso completo.

También se tienen noticias de que en dicho pais los sacerdotes Menfis solian
emplear el recurso de las sombras proyectadas utilizando linternas especiales en
los misterios de la iniciacion en sus templos, logrando el teatro de sombras,

Por dltimo tenemos que realizaron mapas como medio de ensefianza y también
se encontraron marionetas v titeres asi como pelotas que eran auxiliares en la

15




comunicacion audiovisual y que podemos considerar como cuna de la moderna
comunicacion audiovisual.

Los griegos, como casi ningiin otro pueblo de la época clasica, tuvieron muchas
formas de expresion grafica. Las diversas artes atestiguan esta afirmacion. Se
ilustraban las joyas y los enseres de uso diario, los vasos vy los muros de los
templos; €l afan de reproducir los objetos y las escenas mas impresionantes
aparecen por doquier. Aqui los griegos muestran sefiales de su comunicacion
visual.

Uno de los avances de la enseftanza audiovisual fue la excursion. El sistema
del excursionismo en particular es de utlizacion cultural, no tiene nada de
novedoso pues ya fue conocido y utilizado ampliamente por los griegos.

La historia nos asegura que, durante mucho tiempo, la corriente de viajeros era
constante a través de las costas asiaticas y las regiones de la tierra firme de
Europa. También los juegos atiéticos de todas clases obligaban a los griegos a
trasladarse continuamente. La pasion que los griegos sentian por los viajes en
tierras extranjeras y hacia la colonizacion ensanchd grandemente sus
conocimientos de la superficie de la tierra, de donde aprendieron que la
observacion directa de las cosas era un valioso material audiovisual y que fue la
causa de su gran crecimiento cientifico.

Aligual que los habitantes del rio Nilo, los griegos ya empleaban marionetas no
solo cor1o diversion, sino como medio educativo; llegando hasta el teatro guifiol
que ilegé a su mayor florecimiento en Grecia, pais en el que el espectaculo
gustaba a chicos y grandxs.

Por otra parte podemos decir que el forum, considerado ahora como un
material audiovisual tuve una formulacion definitiva en la Grecia del siglo V.

En lo referente a los profesos de la ciencia oOptica y a los avances del
cinematografo existen muchas leyendas en Grecia una de ellas es en relacion a la
pintura en }a cual ya se encuentra la primera reflexion acerca de un tema de valor
universal, o sea el interés en la sombra retrato. Y es en Grecia en donde existian
diversos cultos religiosos procedentes del pais de los faraones cuyas practicas se
realizaban en lugares oscuros y perfumados, destinados a la orinomancia y a las
consultas ante los oraculos. Las representaciones de sombras animadas,
producidas por mufiecos sobre una pantalla especial, fueron muy populares en el
pais hasta la guerra de Peloponeso.




“Era este espectaculo una especie de cinematografo carente de fotografia™**

Pero a los griegos no solo se les debe el haber mejorado la técnica en el manejo
de la siluetas y haber sabido organizar mejor el espectaculo predecesor del
cinematégrafo; también los helenos realizaron notables progresos en el campo de
la cinematografia en general y en el de la fotografia en particular.

En todo caso, los griegos hicieron notables avances en el campo de la
comunicacion audiovisual, que también realizo investigacion en el campo.

La preocupacion del hombre por comunicarse y dejar legado de su historia, ha
hecho que desarrolle nuevas v mas modemnas formas de transmitir su
conocimiento. De ahi su profunda necesidad de investigar y crear medios
eficaces para conseguir su objetivo por lo que podemos deducir que tuvo que
existir todo un proceso de varias etapas o periodos para llegar a una
comunicacion audiovisual como casi se le conoce hoy en dia, y decimos casi
porque mas adelante veremos como la computadora ha revolucionado a lo que se
le ltamé la Moderna Comunicacion Audiovisual, que detallaremos en el siguiente
apartado.

Cabe mencionar gue aunque para algunos autores, la comunicacién audiovisual
se da solo a partir de los instrumentos que ayudan a que €sta surja, lo cierto es
que dicha comunicacion audiovisual se ha dado a lo largo de la historia del
hombre al transmitir mensajes.

Dicho razonamiento surge a partir de que nosotros aprendemos por medio de
la imitacion; la imagen y el sonido, ya que estos factores forman parte del
entorno en que vivimos, lo cual significa que siempre nos hemos comunicado
audiovisualmente y lo seguiremos haciendo.

En la actualidad nuestra era sigue siendo audiovisual (la apartaremos de lo
mecanico-eléctrico) nosotros al lievar a cabo cotidianamente una comunicacion,
ésta se logra con imagen y sonido, lo que significa que un proyector, diapositivas,
el cine, la television y ahora la computadora multimedia, son medios
audiovisuales.

Nuestra realidad es audiovisual con o sin maquinas, es por ello que el
desarrollo mecdnico viene de la mano con el desarrollo humano.

" Moreno Garcia, Roberto y Lopez O., Maria de la Luz {coautor). “Historia de la comunicacion audiovisuai”
Pig 86.




En particular analizaremos la aportacion de Multimedia en los diferentes tipos
de comunicacion audiovisual, asi como el impacto en nuestra nueva sociedad.

1.2.6. COMUNICACION AUDIOVISUAL MODERNA Y SU
CLASIFICACION

La cuarta etapa de la historia de la comunicacion entre los hombres es la que se
designa generalmente con el nombre de moderna comunicacion audiovisual, 0
simplemente como la etapa de la electrocomunicacion, debido a que fue fruto de
la Revolucion Industrial v del modemo avance tecnolégico; aunque se puede
observar en nuestros dias, que dicha etapa solo fue o ha sido el comienzo de un
gran movimiento en la revolucion de los medios de comunicacion, razén por la
cual se conoce también como comunicacién de masas.

Como sabemos, para que haya existido todo un acelerado crecimiento en la
comunicacion audiovisual, tuvieron que intervenir factores externos que
ayudaron a su evolucion.

Ahondar en cada etapa de transicidon, nos alejaria de nuestro tema, pero
hablaremos brevemente de cada época que hicieron que viviera nuestro tema en
cuestion,

Como mencionamos anteriormente, la Revolucion Industrial fue la pauta para
que naciera una época de desarrollo mundial a nivel tecnoldgico. En la época que
se extiende, mas o menos entre 1400 a 1700 se registrd el primer gran cambio
economico de nuestro tiempo; este periodo es conocido como la Revolucién
Comercial que destruy? la estatica economia de la Edad Media poniendo, en su
lugar, un capitalismo dinamico que estaba en manos de comerciantes, banqueros
y navieros. Lo mas importante es que dio entrada a un cambio de mayor
intensidad: la Revolucién Industrial que habia de llevar la produccion hasta una
escala ciclopea.

En un esfuerzo, sealaremos los hechos que precedieron, o se gestaron en dicha
Revolucion:

1.- Mecanizacion agricola € industrial

2.- Utilizacién de la fuerza motriz

3.- Incremento del sistema fabril

4.- Fiscalizacion capitalista sobre la actividad economica

5.- Sorprendente mejoramiento de las comunicaciones y transportes




Todo ello fue el principio de una época liena de posibilidades para el progreso
técnico que habria de comenzar hacia 1760. Esta arranca desde el momento en
que se aplicé la maquina a la industria en escala gigantesca.

Un invento que muchos consideran al principio de la Revolucion Industrial; y
que fue realmente revolucionario, consistié en la maquina de vapor que Thomas
Newcomer logro en 1712.

Con ello tenemos que mencionar el avance del transporte que se aplico a la
comunicacion, en modo de rapidez de mensajes. Asi también ¢l telégrafo y la
prensa se vincularon para desarrollarse y crecer al igual que la imprenta que tomo
un auge sorprendente.

Inmediatamente después aparecio la radio. El invento se habia perfeccionado
un poco antes de que estallara la primera guerra mundial; pero su uso no era muy
amplio, El descubrimiento de que el éter llena todo el espacio y de que a través de
¢l pueden cambiar ondas sonoras a la velocidad de la luz, ha significado una
revolucion que todavia ahora nos conmueve y seguird haciéndolo porque es un
conocimiento del que sélo hemos visto el principio.

Después nacen y se desarrollan los tres grandes de la electrocomunicacion; el
cinematdgrafo que es un material visual, la radio que es auditiva y la television
que es una combinacion de ambos medios.

Hoy en dia encontramos a la computadora, las diapositivas o transparencias, y
porqué no, a la camara de video como parte de este desarrollo industrial y
comunicativo; y todos en conjunto trabajando para dar conocer la historia y
cultura del mundo.

Tenemos entonces, que los medios audiovisuales son parte fundamental de la
vida cotidiana y que como tales hay que darles la importancia debida; y que
afortunadamente existen personas que se preocupan por el desarrolle de éstos.

Pasemos ahora a conocer €l caso de Mexico.

Dichas clasificaciones en general, se reficren no sdélo a los objetos que son

susceptibles de captaciéon visual y auditiva, sino a todos aquellos materiales de
que el maestro echa mano para realizar con eficacia la ensefianza.
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Pero hablemos de la de México que es la que nos preocupa. “Esta surge como
consecuencia de una ponencia presentada por nuestro pais, ante un congreso
internacional promovido por la UNESCO y respaldado por la Secretaria de
Educac;isén Piblica; el que tuvo lugar en la ciudad de México en el aflo de
19477,

La clasificacion de México tal corno fue presentada consta de los siguientes
aspectos:

1) Simbolismos de representacion plana o aparatos y equipos
2) Excursiones escolares

3) Objetos, especimenes y modelos

4) Matenal pictérico

5) Radio, fondgrafo y television

6) Auxiliares de la actualidad

Muy recientemente, y después de un nuevo analisis se ha modificado dicha
clasificacion, quedando de fa forma siguiente:

1} Experiencias directas con la realidad
2) Auxiliares visuales

3) Auxiliares auditivos

4) Auxiliares audiovisuales

5) Simbolismos de representacion plana

De manera detallada quedarian asi.

1) EXPERIENCIAS DIRECTAS CON LA REALIDAD

A. Excursiones escolares Viaijes escolares
Boy Scouts
Girl Scouts

B. Objetos, especimenes y modelos Organizacion del museo escolar
Exhibiciones y exposiciones
Dioramas
Planetario
Acuario

'* Smith, Anthony. “Good Bye Gutenberg” Pag,246
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C. Auxiliares de la actividad

2) AUXILIARES VISUALES

A. Material pictérico

3) AUXILIARES AUDITIVOS

4) AUXILIARES AUDIOVISUALES

Terrario
Visitas a museos

Escenificaciones
Demostraciones
Marionetas

Clubes

Bibliotecas

Recortes y colecciones
Cruz Roja infantil

Ilustraciones (texto)

Tarjetas € impresos

Diapositivas y pictorrollos
Epidiascopias

Peliculas

Microfotografia, Folomicrografia
Facsimil

Ultrafax

Estereoscopia

Radio

Tocadiscos
Fondgrafos
Audifono electrénico

Fonofilm
Television

5) SIMBOLISMOS DE REPRESENTACION PLANA

Pizarron
Cartel
Carta mural

Periodico mural
Caricatura
Globos y mapas
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Diagrama Historieta grafica
Friso Mural
Multiplicadoras Franelografo

Se puede apreciar como ¢l ser humano se preocupa por mejorar Ssus
condiciones de vida, ésto en todos los aspectos fundamentales; y por lo que
respecta al cultural y educativo, se observa un avance en la comunicacion que va
desde la simple necesidad de comunicar sentimientos, ideas y necesidades hasta
transmitir conocimientos a través de la historia.

Esto conlleva a estudiar y analizar los mas diversas maneras de lograr esa
conexidn, con su propia comunidad y con el exterior; si observamos se puede
encontrar que lo que motivé al ser humano a desarrollar sus habilidades fue
precisamente la necesidad de imercambiar ideas, de ahi que al surgir los objetos
que revolucionarian la vida, los emplearan para su beneficio. Tomar como base €l
pensamiento de aquelios que en su momento aportaron algo mas que inventos, las
pautas para el futuro, fue esencial para unir la cadena de conocimientos y llegar
al ser pensante creado por el hombre, la computadora.

Pero tuvo que pasar mucho tiempo para conocer la tecnologia de hoy en dia, ¥
que como veremos mas adelante, ésta crece de manera desorbitante que sdlo
poniendo un gran interés, se puede admirar. Finalmente todo lo anterior muestra
la evolucion de la sociedad, sobre todo, su tenacidad por descubrir cosas nuevas
y mejorar la calidad de vida.
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1.3. LA COMPUTADORA COMO MEDIO AUDIOVISUAL QUE
LOGRA LA CONCEPCION DE LA “ALDEA GLOBAL”.

No cabe duda que en los ultimos afios ha habido un evidente crecimiento de la
comunicacion. Existen medios como el transporte aéreo supersénico, la
transmision electronica de datos, el teleprinter, el telex , los satélites, etc, tales
progresos tecnologicos (como lo mencionamos anteriormente) han reducido
considerablemente los costos de los bienes y servicios de la comunicacién y han
permitido asi una inversidn mayor en produccion, la distribucién y el consumo de
la comunicacién a una escala mundial, este amplio desarrollo de la tecnologia de
la comunicacion ha sido calificado como “segunda revolucion industrial”.'® Sin
embargo hay que mencionar que el medio que destaca de entre los anteriores por
su eficacia para la produccién, distribucion y consumo de la informacion es la
computadora; componente de ese hibrido de las tecnologias relacionadas con el
video que nos llevara (gracias a sus caracteristicas) a una conciencia mundia » 17
es decir, a la aldea global.

Vayamos por partes y entendamos primero el concepto de Aldea Global
Haciendo un poco de historia, la época electronica nacio en 1844 con la invencion
del telégrafo, “la telegrafia representa pues el primer medio de comunicacion
instantanea a través de largas distancias”"®

A partir de 1900 las telecomunicaciones se¢ desarrollaron rapidamente al
aparscer el teléfono, ¢l fonografo, la transmisién inaldmbrica, la radio y la
television. Estos medios aceleraron a gran escala las transacciones humanas de
todo tipo, fomentaron la explosion informativa y redefinieron las relaciones del
hombre con su préjimo y con su ambiente”'”, es decir, una sociedad industrial se
transformo, gracias a estos medios, en una sociedad de comunicacién. Algunos
observadores de este fendmeno sostienen que los circuitos electronicos (como los
de una computadora) que vinculan a esta sociedad de comunicaciones “recrean al
mundo en una imagen de una aldea mundial como lo dijera el mas provocativo de
los observadores: MacLuhan, “los circuitos electronicos han derrocado al
régimen de tiempo vy de espacio vy derraman sobre nosotros, instantanea y

continuamente las preocupaciones de todos los otros hombres” **

'® Hamelink , Cees J. “ La aldea transnacional” .Pag. 332.

' Marshali McLuhan y B.R Power. “La aldea global . Pag. 203.
'® Payl , Alan . “E] Sitio Macondo ¥ ef Eje Toronto” , Pag. 174,
"* Ibidem.

® Hamelink , Cees J. “La aldea transnacional”. Pag..332.
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El mundo se convierte pues, en una pequeila aldea, en donde lo que pasa en el
norte se sabe inmediatamente en el sur, no existen las fronteras de paises o la
distancia entre un lugar a otro, “estudiantes de letras se enteran de inmediato de
los que sucede en Irdn o el Holiywood™', en palabras de MacLuhan “lo
contenido, lo distinto, lo separado se reemplaza por lo fluyente, lo unificado, lo
fundido, con frases mas sencillas”.” La comunicacion en la aldea mundial es un
hecho de unificacion v participacion que se logra gracias a los avances de la
tecnologia como lo es la computadora .

¢Como funciona la aldea global? Muy sencillo, segun palabras de Cees J.
Hamelink en su articulo “La comunicacién en la aldea mundial” publicado en el
libro La aldea transnacional; explica que los canales de la comunicacién
internacional han llegado a ser descritos como los tambores de la aldea mundial,
estos estdn alli para servirnos a todos con mensajes, en cuyo origen y
procesamiento se supone que todos habremos de participar. Es decir la aldea
global o mundial es la reunion de los seres humanos libres e iguales donde se
cumple el postulado de la Declaracion de los Derechos Humanos, relativa a que
toda persona tiene el derecho de procurar, recibir e impartir informacion, a través
de cualquier medio y prescindiendo de fronteras.

Sin embargo hay estudiosos de la comunicacion que no piensan que el
funcionamiento de la aldea global es lo mas armonico y maravilloso. Por
glemplo: “La nueva comunicacion separa lo que quede del viejo genio de
orientacion hacia lo impreso al disminuir €] namero de personas en e} lugar de
trabajo, destruyendo lo que queda de intimidad personal y desestabilizando desde
el punto de vista politico a naciones enteras a través de la transferencia de
informacion sin censura, a través de las fronteras nacionales por medio de
infinitas unidades de microondas y satélites interactivos™.2

Este autor piensa también que “en el proximo siglo de la tierra ésta tendrd su
conciencia colectiva fuera de la superficie del planeta en una densa sinfonia
electronica donde todas las naciones ( si es que existen entidades separadas)
puedan vivir en una unidad de sinestesia simultanea, dolorosamente consciente

de los triunfos v heridas de cada uno” **

3 payt, Alan . “El $itio Macondo y el Eje Toronto™, Pag, 174.
% Ibidem.
2 Marshall McLuhan y B.R Power. “La aldea global”. Pag. 99.
* Ibidem.
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En la revista “Muy Interesante”” por ejemplo se encuentra que transcribe que

Everette Denis, quien es director del Fredum Media Studies Center de Nueva
York (institucion que se dedica a estudiar el impacto de las nuevas tecnologias
de la comunicacion) opina que aparte de que la computadora y sus autopistas de
la informacién son la mayor revolucion del siglo ya que unen al telégrafo , al
teléfono, la television y los ordenadores en interactividad; probablemente sugiera
un nuevo concepto empresanial, pues no se sabe si ganaran las empresas
informaticas o las T.V. Ahora la informacion estara regulada por cualquiera de
las dos empresas antes mencionadas. Ademas abra que crear un modelo de
legistacion en donde primero, se garantice el libre acceso a los datos, segundo se
haga un codigo de circulacion para que nadie use la red para hacer dafio v tercero
asegurar el secreto de los mensajes privados. Las complicaciones no paran ahi
hay que impedirse que el control de la red por la cual circulara la informacion no
caiga en manos de unas cuantas empresas provocando graves insuficiencias, hay
que evitar la amenaza de una posible intromision de la privacidad de las
comunicaciones y por ultimo hay que evadir el que el uso de estas nuevas
tecnologias puedan aumentar el abismo entre ricos y pobres, lo cual aumentaria
las diferencias entre el Norte v el Sur, si a las distancias econdmicas, culturales o
politicas se les afiade la posesion de una buena parte de la infraestructura .

 Sin autor Muy Interesante ' Nuevas Tecnologias de la Comunicacion™ Afta XVH No 04
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CAPITULO 2. El fascinante
mundo de Multimedia.

El salto de los medios escritos a los audiovisuales ¢s grande y mas
aun que ahora el lema es ser digitales. La diferencia es que el televisor es
un instrumento que da imagenes a un espectador pasivo, mientras que el
mundo multimedia es un mundo interactivo y por tanto con usuarios
también activos. Pero el término Multimedia, es amplio y ambiguo, es
usado en otras disciplinas y en cada una de ellas se le da un concepto y
aplicacion diferente. Por eso es importante conocer el concepto
Multimedia aplicado a los medios audiovisuales, €l equipo necesario para
crearfa (tanto humano como técnico) v esta tesis pretende dar a conocer un
campo importante para los estudiantes de comunicacion y lo que nuestra
profesion puede encontrar en esta nueva tecnologia. Sin embargo no
podemos dejar de lado los origenes de la creacion de Multimedia por eso
hablamos también de los antecedentes de la computadora y sus partes.




2.1. DEFINICION DE LA COMPUTADORA.

La computadora es una herramienta de trabajo que ayuda en gran medida a la
sociedad, es una maquina-pensante la cual a través de sus pequeilos dispositivos
almacena enormes cantidades de informacion. Es una maquina porque es hecha
por el hombre y esta integrada por una serie de circuitos eléctricos, ademas de ser
producida en enormes cantidades; es un ser pensante ya que puede hacer
maravillas con su memoria y trabajar sola, si se desea una vez programada.

Cada dia esta invencion del ser humano va cobrando una perfeccion
inimaginable, ya que como se mencioné antes puede realizar cualquier trabajo.
Son varios los elementos que intervienen en la realizacion de un trabajo hecho por
computadora, la computadora en si, las instrucciones que determinan el tipo de
procesamiento y la informacién resuitante. También son varias las partes que la
conforman y que se dividen en componentes fisicos o hardware y componentes
intangibles o software, de los cuales se hablara detalladamente mas adelante.

El trabajar o el adaptarse a una comnputadora no es tan dificil como parece, solo
es cuestion de perder el miedo a la tecnologia y ver a este nuevo invento, como
parte de nuestra vida cotidiana, es verfo no como ¢f monstruo superior al hombre,
sino como e! paso gigante, al siglo XXI.

Para adentrarnos mas al fascinante juego de la computadora debemos definirla,
y aunque la mayoria de los autores difieren un poco, tienen la misma concepcion
sobre ella. La computadora es una maquina capaz de contabilizar, procesar y
reproducir informacion por medio de un programa almacenado.

Algunas otras definiciones son las siguientes:

Para Claude Beliavoine "La computadora es una maquina que procesa
automaticamente informaciones por medio de un programa almacenado” .2

Una definicion mas es "Una computadora €s una maquina que a partir del
procesamiento de datos, entrega resultados o informacion".??

"Es una maquina que puede ejecutar operaciones aritméticas, también puede
escoger, copiar, MOVer, comparar y ejecutar otras operaciones no aritméticas con

26 Bellavoine, Claude. *,Qué es una computadora? 'Pag 102
7 thidem.
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los diversos simbolos alfabéticos, numéricos y otros que se usan para representar
objetos, inventados por el hombre. La computadora maneja estos simbolos de una
forma deseada, siguiendo un mapa intelectual llamado programa" Definicién de
Donald H. Sanders.

Como podemos darnos cuenta el concepto de la computadora es el mismo y
hacerlo méas complicade no es nuestro objetivo, por ello creemos que la mejor
definicion es la mas sencilla y obteniendo una sola de todas las anteriores,
quedaria asi: La computadora s una maquina capaz de realizar complicados
calculos numéricos, con grandes cantidades de informacion, que llamamos datos,
en tiempos cortos. Para ello es preciso introducirle unas oOrdenes, que
denominamos programas, y que le indican los célculos que ha de efectuar paso a
paso.

2.1.1. PARTES DE LA COMPUTADORA

La computadora consta de dos partes: El conjunto de elementos fisicos
(gabinetes, circuitos, teclados, etc.) conocidos como HARDWARE, y gque es
comparable a la fuerza; y los programas e instrucctones, a 1os que se les denomina
SOFTWARE, que vendria a ser la inteligencia de la maquina.

a) HARDWARE

Significa ferreteria, de acuerdo con la acepcion literal del inglés. Es un conjunto
de circuitos integrados en forma total o parcial, de elementos en miniatura, como
son, alambres, nucleos de ferrita de tamafo microscopico, cableés gruesos como
un brazo, lamparitas titilantes, cintas y discos que giran o s mueven en vaivén, el
teclado, fa impresora, etc; llamados periféricos estos dos ultimos.

En suma, es la maquina misma. El HARDWARE de una computadora consta
siempre de dos partes fundamentales: La unidad central de proceso de datos o
C.P.U (por sus siglas en inglés) y los periféricos.

La unidad central a su vez se divide en tres partes esenciales; la unidad de
memoria, unidad de control y unidad aritmética logica.

En la primera se reanen los datos, provenientes de su direccion, que se procesan
y mandan de vuelta a la direccion de la memoria central prevista por el programa.
En la otra se reunen las instrucciones mismas del programa, provenientes también
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de su direccién y que seran analizadas y ejecutadas por la primera. La memoria
central del C.P.U. tienen dos partes: L.a memoria ROM y la RAM; que ya forman
parte del interior de una unidad central ; al igual que el microprocesador y las
unidades de disco duro y disco flexible.

ROM.- Es la memoria sélo lectura. Es un programa almacenado de tal
forma que puede ser leido por la computadora pero no puede ser cambiado. Es
usada para almacenar la informacién que la computadora necesita conseguir por
si misma cuando es encendida (procedimiento de arranque inicial). También el
software de uso comun se almacena en esta memoria.

RAM.- la memoria de acceso al azar, es el lugar de trabajo del sistema,
almacena sus programas y datos para su proceso. La memoria RAM se borra al
desconectar el sistema. La unidad de control o microprocesador saca los datos de
la memoria y los coloca en la unidad aritmética y 1ogica; a continuacion indica a
la unidad las operaciones que debe realizar y finaimente le ordena que devuelva
los resultados a una posicion de memoria.

Por ultimo tenemos las unidades de disco; éstas son un medio para salvar y
recuperar programas y datos, hay dos tipos de unidades de disco.

- Unidades de disco flexible

- Unidades de disco fijo

Las primeras se usan para salvar y recuperar informacion, son disquetes
intercambiables. [.as unidades de disco fijo, tienen un sistema que permite salvar
mds informacion ya que el disco fijo permite una entrada mayor y més rapida de
datos gue de un disquete. Ademas existen en el mercado otros tipos de discos
flexibles como por ejemplo, discos zip, jazz, cd rom.

Como ultimo elemento del HARDWARE tenemos a los periféricos o unidades
de entrada o de salida, y que son los que comunican la unidad central con el
exterior.




Existen diferentes unidades de entrada como el raton, los digitalizadores, el
teclado etc. veamos como ¢jemplo éste ultimo:

EL TECLADO: Este se conforma de cinco areas principales las cuales
son: 1) Teclas de maquina de escribir 2) De sistema 3) De cursor 4) De
funcion y 5} El teclado numérico.
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Las unidades bidireccionales (de entrada y salida) son las unidades de disco
magnético que pueden acoger gran cantidad de informes.

El raton o mouse; es el dispositivo puntero, que ayuda a darle velocidad a las
selecciones requeridas.
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Y como unidades de salida tenemos a la pantalla o monitor que es la que
visualiza la informacion, y es casi idéntico al de la television ya conocida.

La impresora es aquella que nos permite recopilar la informacion ya lista para
presentaria.
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b) SOFTWARE

Este término resulta intraducible, ya que es un simple juego de palabras basado
en la expresion "Hard" que quiere decir "Duro"; y "Soft" que significa "Biando”,
es decir, su antonimo.

Sin software no puede funcionar una computadora y es que representan ia
totalidad de los programas. Pueden ser instrucciones, codigos, cd rom
incorporadas al ROM que arrancan el sistema. También incluye los paquetes de
aplicacion que utiliza para realizar su trabajo; que muy a menudo viene en
disquete y que gracias a los avances de los dedicados a la computacion cada dia
existen en el mercado nuevos y mas sofisticados programas o software.

Ahora bien, el programa es una serie de instrucciones elementales codificadas
que son todas de este tipo:

a) Hagase esto o aquello (leer, sumar, comparar, etc;)
b} Pon los datos almacenados en tal direccién.
¢) Después busquese la instruccion siguiente en tal direccion.

Un programa bdésico para procesar una aplicacion, escrito en ¢l lenguaje de la
magquina, estriba en una serie de varios miles de renglones de 4 a 12 cifras o letras
cada uno, para expresar instrucciones elementales del tipo anteriormente
mencionado.

Esas instrucciones son escritas, renglon tras renglon, por una persona
especializada llamada programador quien sobre una hoja de papel comienza su
labor de grabar los diferentes programas que saldran al mercado; y ya que ésta
labor resulta tediosa v dificil, existen las compaifiias que se encargan de construir
dichos programas o si se tienen conocimientos puede hacerlo la persona que
necesite algun tipo de software o programa; pero esto resultaria fastidioso y
requiere de mucho tiempo para su disefio: Por lo que generalmente se recurre a
estas compaiiias.

2.1.2. ANTECEDENTES DE LA COMPUTADORA

Una vez ya definida nuestra computadora su estudio es de suma importancia y
remontarnos a su historia que es muy compleja. Y es que desde tiempos muy
lejanos el hombre se ha visto en la necesidad de cuantificar e identificar sus
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pertenencias, para ello tomo en primer instancia como base sus dedos que
posteriormente no le fueron suficientes, de ahi que se viera en la necesidad de
utilizar instrurnentos tales como: palillos, piedras, semillas y todo objeto con lo
que pudiera llevar un control.

Al mismo tiempo incremientaba su dominio sobre ¢l medio ambiente, y aparece
el abaco a fines del imperio romano que ayud6 al hombre a realizar operaciones
con mas rapidez. Mas tarde surgen tablas de logaritmos en 1614 creadas por
John Napier, motivado por la dificultad para realizar operaciones de
multiplicacion y division, reduciendo asi el trabajo.

El hombre realtzé infinidad de inventos hasta que aparece la primera maquina
llamada Maquina de Pascal que surgié en la idea de Blaise Pascal, ésta podia
sumar y restar. Mas adelante el matematico aleman, Gottfried Leibniz,
perfecciona el invento de Blaise y produce una maquina de calculo que podia
“sumar, restar, muitiplicar, dividir v sacar raices”.2® En 1804 Joseph Jacquard
inventa unas tarjetas pertoradas para sus patrones uniformes en la construccion de
telas, introduciendo [a automatizacion y el controf de ser €[ quien creara el sistema
de tarjeta perforada.

En 1833 el britanico Charles Babbage (1791-1871), ideé una maquina que seria
la precursora de la computadora, se trataba de una calculadora polivalente, capaz
de resolver problemas muy diversos a partir de los datos suminisirados por unas
tarjetas perforadas; incorporando asi la programacién al céalculo, basandose en la
invencion del telar automdtico de Jacquard. Tiempo después Herman Hollerit
germano-americano quien nace en 1860, con el fin de mecanizar la realizacion
del censo de 1890, enn E.U. en la ciudad de Chicago, cred unas tarjetas
perforadas, en las cuales las respuestas se indicaban mediante orificios: el "SI" se
representaba con una perforacion y "NO" sin ella, éste fue el inicio de la
codificacion binaria y que todavia hoy en dia se utiliza, asi como también las
tarjetas perforadas en e! procesamiento de datos por procesador.

La idea del doctor Herman era la mejor, ;por qué no registrar mas de un sélo
informe en una tarjeta?; por lo menos pueden registrarse dos. Las tarjetas se
dividian en cuatro cuadros, en los cuales se representaban a hombres y mujeres
blancos, y a hombres y mujeres negros, cada uno en los diferentes cuadros antes
mencionados. Una perforacion en la casilla correspondiente significaba la
informacién.

28 Sanders, Donald H “Informatica presente y futuro”™. Pag 34
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El sistema de Hollerith quedé completo, y en esencia no varia hasta 1952,

Paralefamenie a estas realizaciones en otra parte, el hingaro John Von Newman
hizo posible que ta maquina ejecutara las instrucciones a su velocidad interna, en
lugar de seguir los métodos lentos que se usaban antes.

La invencién o el nacimiento de la computadora ya estaba presente ahora solo
restaba crearlas mucho mds eficientes. A manera de cronologia la evolucion de
las computadoras seria: La primera computadora-experimental habia sido
concebida a partir de 1937, por lo que el profesor Howard H. Aiken en Estados
Unidos y era una maquina calculadora automatica que combinaba la tecnologia
de esa época con las primeras tarjetas de Hollerith. En muchos aspectos, esta
computadora conocida como Mark 1, fue la realizacion del svefio de Babbage.
Mas tarde perfeccionaria su prototipo al crear la Mark 2.

Entre 1945 y 1950, la IBM presentdé su maquina del mismo tipo que la Mark 1,
llamada ENIAC; v la Universidad de Cambridge otras dos : la EDVAC y la
EDSAC; la velocidad que éstas presentaron fueron 5,000 sumas por segundo, un
gran adelanto para la computacion, va que la Mark 1 efectuaba una suma por
segundo, pero lo mas importante fue el descubrimiento de la nocion del programa
almacenado.

“Asi las primeras computadoras comercializadas, la UNIVAC de Remignton
del afio 1951; las 701 y 703 que IBM presentd un afio mas tarde, asi como las de
la tercera generacion presentan los mismos principios: Informaciones codificadas
y almacenadas que eran leidas segin los preceptos del doctor Hollerith™'?

La informacién codificada, contenida en la tarjeta de origen y asi procesada o
mas bien el resultado de ese procesamiento, se registra ¢n una cinta magnetica o
disco flexible y/o se imprime en un lenguaje claro.

Procesados que significa; agregados a otros, comparados, restados,
almacenados, etc.

Entonces podemos concluir que una computadora comprende tres partes: Una
unidad central que contiene una memoria rapida y una unidad aritmética y légica,
capaz de procesar la informacion, unidades de entrada y unidades de salida,
explicadas en el punto anterior.

9 Gruenberger, Fred. “Computadoras de cuarta generacion”.Pag. 156.
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MEMORIA ALIDAS

UNIDADES DE PROCESAMIENTO

2.1.3. LAS PRIMERAS CUATRO GENERACIONES.

Una vez que ¢l hombre pudo construir y concebir su anhelo, el surgimiento de
la computadora, el punto a seguir para él, fue el darle a su vez mayor potencia y
auge a su creacion. Para ello siguio estudiando y practicando hasta lograr hacer de
su maquina algo poderoso y automanejable de cierta manera.

Asi fue como surgieron las generaciones de la computadora, las cuales se
clasifican de acuerdo a su tecnologia ¢ inteligencia.

Para nuestro modo de ver, estas generaciones se dividen a su vez en dos partes:
La primera conformada por las cuatro primeras generaciones, que fueron las que
tornadas de la mano recorrieron los pasos nacientes de la computacion; y la
segunda parte donde encontramos la quinta generacion, la cual existe en la
mayoria de los paises y sigue aun en proceso experimental puesto que quieren
perfeccionarla.

a) LOS CUATRO PRIMEROS PASOS

La primera generacion utilizaba principalmente tubos al vacio conectados
entre si por numerosos alambres, cableados a mano. La computadora se
presentaba entonces como una maquina automatica programada capaz de contar y
ejecutar instrucciones logicas, a partir de informaciones contenidas en tarjetas
perforadas o provenientes de registros magnéticos en cintas.

A esa generacion pertenece la UNIVAC de Remington, la Gama de Tambor de
Bull, las IBM 650, 704 y 705.
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Otra manera de clasificarlos es por medio del método basico de procesamiento
por lotes y ademds por estar orientada esencialmente hacia el uso de las tarjetas
perforadas.

La segunda generacién aparccid alrededor de 1959. Era el momento de la
revolucién de los transistores éstos sustituyeron a los tubos y los circuitos
impresos a los alambres, tal como se hizo en la misma época en las estaciones del
radio.

Esto implicaba una seguridad mucho mayor, un ahorro de espacio y, por
consiguiente, un incremento de rapidez en el circuito interno de la informacion.

Entre las primeras maquinas de la segunda generacion podemos citar las series
7000 de IBM, la Gama 30 de Bull, por no hablar de la Gama 60 que, nacida en
esta etapa, ya utilizaban varias técnicas pertenecientes a la tercera generacion.

Se agregaron a esta generacion los lenguajes de alto nivel, los monitores y los
ensambladores de macros, ésta también se distinguid al igual que la primera por
¢l procesamiento por lotes. Se observo también en la primera y segunda
generacion la fusion de materiales y dispositivos, y entre esta tltima y la tercera la
mezcla paulatina entre dispositivos y circuitos.

Alrededor de 1964 surge la tercera generacién, que corresponde a la etapa de
miniaturizacion, En adelante el elemento basico, que incluye un circuito impreso,
diddos, chips, transistores, resistencias, es apenas mas grande que la uita del dedo
meiiique.

Con esta generacion {legé la generalizacion de los lenguajes evolucionados y
universales, es decir, utilizables -en teoria- en todas las computadoras de igual
potencia, sea cual fuere la marca, y similares al habla humana.

Con la tercera generacion comenzé el desarrollo de dispositivos periféricos mas
variados, entre los que se incluyen equipos para la transmision de datos. El
desarrollo de nuevos dispositivos periféricos es de importancia critica para el
usuario. Por gjemplo, una importante limitacion de las computadoras de tercera
generacion, en particular en un émbito de muitiprogramacién, es la restringida
operacion concutrente de los dispositivos periféricos de alta velocidad.

En las computadoras de la cuarta generacion, por la década de los 70's, se
puso el mayor énfasis en la comunicacion vy ¢l control entre sistemas y dentro de
cada sistema. “En €stas son tipicas las configuraciones de procesadores multiples

36




y en el aumento del nimere y diversidad de los equipos periféricos en uso
corriente™. El modo de operacion tradicional sera cosa del pasado en cuanto al
procesamiento de datos entradas en tiempo real. Las grandes compafiias
interconectaran sus computadoras formando gigantescas redes. Como
detallaremos en los siguientes capitulos,

Estas a su vez generan ordenes de trabajo para el personal, toman muestras del
estado de los trabajo, producen informes y también controlan, muestrean y
corrigen la produccion de 1as maquinas de fabricacion.

Otras caracteristicas que trajo consigo la cuarta generacién son las siguientes:

1.- El sistema es de facil expansion. El disefio del Hardware y Software es
esencialmente modular. Se puede modificar el poder de computacion sin la
necesidad de redisenar el sistema. Solamente se actualiza con un nuevo programa.

2.- Es posible la construccion de computadoras para fines particulares por
especializacion o por combinacion de moédulos generalizados del Hardware y
Software,

3.- El diserio modular del Hardware de sistemnas es un determinante basico del
grado en que el sistema completo permite ser actualizado y da la facilidad de
realizar dicha actualizacion.

4.- El sistema es disefiado de manera que puede funcionar sin rutinas de
software especificas para dispositivos determinados

5.- Las tarjetas perforadas y las operaciones asociadas son so6lo fuente
secundaria de entradas.

6.- Las rutinas de diagnéstico en linea de Hardware son plenamente
compatibles con las rutinas normales de entrada/salida, de modo que pueden
ejecutarse diagnosticos en linea durante el funcionamiento normal del sistema.

7.- El sistema esta disefiado para operar con eficacia. Esta eficiencia no se ve
afectada por la distancia que exista entre los dispositivos de aplicacion.
Mas adelante veremos como la cuarta y quinta generacidn no tan facilmente
pueden separarse. La tecnologia de la primera es la base de la szgunda, por lo que
a pesar de que la aitima desplazara a su anterior la vinculacion entre ambas la

30 Gruenberger, Fred “Computadoras de cuaria generacion™. Pag. 189,
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produce el ser humano. Lo anterior lo podemos ver en la capacidad o deseo de
aprender lo ultimo en computacion o dependiendo de ia misma necesidad del
hombre; tanto para su trabajo como su vida cotidiana. La quinta generacién
asoma venir como veloz relampago y amenaza con volver casi nulas las
tecnologias de su antecesora.

En 1976 Steve Wozniak y Steve Jobs inventan la primera microcomputadora de
uso masivo y mas tarde forman la compaiiia conocida como la Apple que fue la
compafiia mas grande del mundo, antecedida tan sélo por IBM; y ésta por su
parte es aun de las cinco compailias mas grandes del mundo.

En 1981 aparece la computadora personal y se venden 800,000 maquinas, al
siguiente afio subio a 1 400,000. Con el surgimiento de las PC, el software y los
sistemas que con ellas se manejan, han tenido un considerable avance, porque han
hecho mas interactiva la comunicacion con el usuario. Surgen otras aplicaciones
como los procesadores de palabras, las hojas electrénicas de calculo, paquetes
graficos, etc. También las industnas del software de las computadoras personales
crece con gran rapidez.

De esta forma podemos resumir las cuatro generaciones de la computadora:
Las creadas por bulbos
Las formadas por transistores
Las conformadas por circuitos integrados

Las realizadas por circuitos integrados a mayor escala
(Microprocesadores)

Como todo objeto de estudio tiene su principio, con la diferencia de que no se le
ve final. Lo que inici6 como una forma de simplificar la tarea humana, se ha
convertido en el ente que hace la vida mas facil, mas aun, es de gran ayuda para
la investigacién y quehacer burocratico como fue utilizado en un principio,
aunque mas adelante veremos su utilidad en el campo profesional casero,
tecnologico y médico, por mencionar $élo algunos.

Interesante resulia la utilizacion de este invento a través de su evolucién, y seria
dificil determinar si el desarrollo de ésie se debio a las necesidades de la gran urbe
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o si por el contrario las necesidades de la metropolis obligo a la computadora a
acelerar su desarrolio.

Es importante destacar que cualquiera que fuere su caso ¢l beneficio fue sin
igual porque la utilizacion va variando de acuerdo a cada tipo de problematica y
las forrnas de empieo son distintas para los variados ambitos de 1a vida humana.

La QUINTA GENERACION hace su aparicion, con ¢l nacimiento de la
inteligencia artificial empleada en las mas diversas actividades del planeta, y se
desarrolla a partir de 1980; en el siglo XX. Pero antes describamos lo lenguajes
que ayudaran al desarrollo de éste ultimo paso de la computacion.

b) LENGUAIJES EVOLUCIONADOS

El fenguaje de maquina naci6 a partir de la primera generacion, pero solo con la
tercera empezd a utilizarse en forma corriente. También ellos requieren una
transformacion mediante un programa especial denominado compilador y ya no
compaginador, con el fin de obtener un programa resultante comprensible
tinicamente para la computadora.

“Los fines que persiguen estos nuevos lenguajes son semejantes cada vez mas al
lenguaje humano y sobre todo ser universales. Se han buscado lenguajes que se
acerquen a las estructuras de las oraciones corrientes. Y esto fue posible, en el
comienzo, con los términos cientificos™:.

Por esa razon, el lenguaje "FORTRAN" ha sido el primero que se desarroll6 a
partir de 1956.

Los primeros trabajos en los lenguajes de alto nivel comenzaron en la década de
1950. La Dra. Grace N. Hooper, de UNIVAC por ejemplo desarrollé un
compilador llamado A-2 en 1952. Desde entonces se han producido muchos otros
lenguajes de alto nivel. Los mas populares son los siguientes.

BASIC .- (Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code) es un lenguaje
interactivo muy popular que tiene gran aceptacion debido a la facilidad de su uso.

FORTRAN.- (FORmula TRANslator) es un lenguaje de enfoque cientifico-
matemadtico. Tiene la ventaja de ser un lenguaje compacto que sirve muy bien

31 Sanders, Donaldh H. “Informatica: Presente y futuro”. Pag. 267.
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para satisfacer las necesidades de los cientificos y los estadisticos de los negacios,
por la facilidad con que permite expresar una ecnacion matematica.

COBOL.- (COmmon Business Oriented Language) fue disefiado en especifico
para el procesamiento de los datos de tipo comercial. Su ventaja es que puede
escribirse en forma muy purecida al inglés y puede emplear términos cominmente
utilizados en los negocios.

ALGOL.- (ALGOrithmic Language) presentado en 1958, fue orientado al uso
de quienes participan en proyectos cientificos y matematicos.

PASCAL .- Descendiente del ALGOL, recibe su nombre en honor de Blaise
Pascal, matematico, fildsofo e inventor francés. Fue elaborado a finales de la
década de los 60 y fue el primer lenguaje creado después de haber sido
ampliamente diseminados los conceptos asociados con la programacion
estructurada. Puede ser utilizado para aplicaciones cientificas y en el proceso de
archivos.

PL/L.- (Programming l.anguage/l. donde | es "uno") fue creado para resolver
todo tipo de problemas tanto de negocios como de cientificos.

Dado que tiene caracteristicas de lenguaje FORTRAN y COBOL, es un
lenguaje flexible y sofisticado.

RPG.- (Report Program Generator) fue introducido en 1960 como un lenguaje
para duplicar rapidamente el enfoque de proceso utilizado con un equipo de
tarjeta perforada. Esta disefiado para generar los reportes de salida que resultan
del proceso de aplicaciones de negocios tan comunes como cuentas por cobrar o

por pagar.

2.1.4. QUINTA GENERACION, EL PASO A LA INTELIGENCIA

La quinta generacion representa un cambio fundamemial en Ja direccion del
perfeccionamiento técnico de los procesadores digitales.

Divergen del enfoque tradicional, que se remonta a 35 aflos, que son mas

pequefios, mas rapidos, mas baratos, convirtiéndose en el ¢je central de la
industria de los procesadores. Las cuatro primeras generaciones han sido
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esencialmente variantes de fa imicial. La motivacion de la quinta generacion es
mas inteligente.

“Esta ultima generacion de procesadores basa sus raices en una serie de hechos
que han conducido al microordenador personal v a la construcciéon del misil
Cruise™2,

(Hyman, 1982). La maquina tenia una unidad de proceso, una memoria central,
facilidades para entrada y salida de datos y posibilidad de control paso a paso, lo
que podemos denominar ahora programa.

El periodo mas fructifero en el desarrollo de procesadores electrénicos digitales
tuvo lugar en la década de 1936 a 1946, cuando Turing publicd un articulo en el
que establecia el disefio abstracto de un procesador, que aunque no tenia
precisamente un proposito general, podia en teoria resoiver cualquier problema
que pudiese ser declarado en la misma forma que ahora podemos llamar
algoritmo. En 1946, John Von Newman y sus colegas publicaron un documento
que esbozaba el disefio de los principios de un procesador electrénico controlado
por un programa almacenado. Los principios de dicho documento establecieron la
base del disefio de los procesadores digitales v microprocesadores actuales.

Los siguientes 40 anos han contemplado el crecimiento exponencial de la
industria informdtica. La convergencia de los procesadores, telecomunicaciones y
sistemas de control electrénico ha dado lugar a la tecnologia de la informacion,
g1e estd llegando a ser la mayor industria del mundo occidentat con la liegada del
nuevo siglo.

Para comprender mejor algunas de las ideas sobre los procesadores de la quinta
generacion, es necesario profundizar en el concepto de procesador.

Superficialmente un procesador es una maquina que procesa informacion
electronica digital, controlada por un programa almacenado.

El trabajo de Turing y Church establecio la idea de que un procesador es
esencialmente una maquina que manipula simbolos dejando la interpretacion de
los simbolos al programar o usuario. Las operaciones primitivas de un procesador
estan bajo el nivel de las matematicas y en el dominio de la iogica.

El avance mayor en este terreno tuvo lugar con el trabajo de George Boole
cuyos fundamentos establecieron que la légica anstotélica se podia expresar en

32 Rishop, Peter. “Computadores de la 5* Generacion™. Pag. 98,
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una notacion algebraica formal. El enlace entre la logica y la electrénica lo
establecid6 Claude Shannon, que demostré como las operaciones booleanas
elementales se podian representar mediante circuitos conmutadores electronicos y
como la combinacion de circuitos podia representar operaciones aritméticas y
l6gica complejas.

El concepto de programa almacenado de John Von Newmann, hizo posible que
la maquina ejecutara las instrucciones a su velocidad interna, en lugar de seguir
los métodos mucho mas lentos que se usaban antes,

Los procesadores actuales contienen varios programas que trabajan, de alguna
manera en paralelo. Incrementar el paralelismo es uno de los requisitos
fundamentales del hardware de los procesadores de la quinta generacion. Ello
significa que el mecanismo de bisqueda de datos e instrucciones en la memoria
es el mismo.

Japon lanzo en 1983 el llamado pregrama de la quinta generacion de
computadoras, con los objetivos explicitos de producir maquinas con
innovaciones reales en los criterios mencionados. Y en los Estados Unidos ya esta
en actividad un programa en desarrolio que persigue objetivos semejantes, que
pueden resumirse de la siguiente manera:

*Procesamiento en paralelo mediante arquitecturas y disefios especiales y
circuitos de gran velocidad.
*Manejo de ienguaje natural y sistemas de inteligencia artificial.

Aunque los procesadores han ocupado un lugar indispensable en las ciencias
exactas y ramas de la ingenieria, aeronautica y viajes espaciales, asi como lo han
ocupado en campos de sociologia, comunicacion y medicina; en donde la ayuda
de las computadoras han sido indispensables, ya con que su rapidez y exactitud
logra los avances en cada una de las profesiones antes mencionadas y otras tantas
mas.

Mas adelante veremos como las computadoras han revolucionado la vida
humana, en forma tan sorprendente que casi no podemos damos cuenta lo que
estd pasando a nuestro alrededor. En los tltimos afios las computadoras estan en
todos los ambitos del desarrollo social, politico, médico, educacional y hasta en el
arte las podemos apreciar.

Las computadoras que hoy en dia vemos en cualquier parte del pais, va forman
parte de esta guinta generacion por lo que Multimedia estd incluida en ella; la
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inteligencia de la computacion es la que marca el cambio de generacion, y como
podremos ver mas adelante la computadora Multimedia sorprende por su
inteligencia y autonomia. Y lo mas sorprendente es que tan solo empieza su era.

Que pasaria por sus mentes si se enteraran que el mundo se ha unido por medio
de una red de computadoras que le informan la noticia o el acontecimiento en el
momento mismo que esta ocurriendo; y aunque éste sea en el Oriente y usted se
encuentre en €l continente Americano. Pues mas se sorprendera al saber que un
enfermo del corazén puede recibir ayuda de su hospital por medio de su
computadora personal. Todo esto y mas pueden hacer hoy en dia las
computadoras y aunque no se ha hablado de una sexta generacién creemos que no
pasara mucho tiempo para ello; porque hoy se pueden pedir pizzas, recoger
llamadas, mandar cartas al extranjero, y mil servicios mas, aunado a esto
podemos decir que también la computadora es uno de los principales medios de
comunicacion gracias a que cuentan con periodicos, correo electronico y el ya
conocido Internet, la autopista de la informacion.

“En la actualidad se emplea el término supercarretera de la informacion para
describir un sistema de comunicaciones que utiliza tecnologias de transmision por
radio y television, teléfono, satélite, cable y computacion para conectar a todas las
personas en Estados Unidos (y con el tiempo, en todo el mundo) a diversos
servicios” 33

México, forma parte de esta tecnologia y cuenta con grandes empresas dedicadas
a la modema comunicacion

33 Shirley Biagi “Impacto de los Medios™. Pdg.2.
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2.2. ;QUE SIGNIFICA MULTIMEDIA?

St al comenzar a leer este apartado, no se encuentra muy seguro de lo que es
multimedia, no se preocupe tanto, en realidad este termino aiin no se completa del
todo, v esto es debido a que los cientificos mas notables de la computacion
todavia estan trabajando en el tema; pues cada dia se dan cuenta que Multimedia
tiene usos y combinaciones infinitas.

Pero en si, multimedia no es nada nuevo, el concepto ha existido desde hace
varios afios. Por ejemplo, un video clip o una pelicula cinematografica pueden
ser casos primitivos de multimedia, la diferencia reside en el uso de un nuevo
mstrumento; es decir, lo novedoso es la forma en que la computadora interpreta
textos, color, graficas, animacion, sonido, video estatico o en movimiento para ¢l
hombre. Ademas ¢l concepto de esta palabra va mas ali4, ya que depende mucho
dei ambito o lugar de trabajo en el cual se menciona Multimedia; por ejemplo,
una estacién de radio utiliza y produce programas multimedia, utiliza texto y
sonido para ofrecer a sus radioescuchas transmisiones de mayor calidad.

E! teatro, la television, los discos compactos también utiliza esta tecnologia, que
no es otra cosa que unificar diferentes medios y hacerlos uno solo. ;Cudles? La
fotografia, maquetas, musica, iluminaciéon, texto, software, imdgenes,
diapositivas, en fin, todos juntos crean Multimedia.

Por lo tanto para este trabajo tenemos como concepto. “El término multimedia
se utiliza para describir cualquier medio que combine texto, graficas, sonido y
video”.

Como podemos ver dicho término no sélo se utiliza en el medio de ia
computacion

¢Qué hace tan especial a Multimedia?

Existieron afios de oscurantismo cuando la transmision de un partido de fatbol
se escuchaba por radio, después de todo se volvio mds impresionante cuando se
podia ver a un grupo de humanos tras una pelota por el televisor; pues lo mismo
sucede con los programas de Muluimedia, un programa que puede mostrar
imdgenes y reproducir sonido es mucho mds emocionante sobre todo si le
afladimos un elemento llamado interactividad, que quiere decir que el usnario

34 Shirley Biagi. “Impacto de los Medios™. Pag. 206.




espectador controla en gran medida un raton o un sistema de pantalia tactil, la
informacién no sélo va de emisor a receptor, sino hay una comunicacion
reciproca entre ambas partes, lo cual es muy importante para quienes nos
dedicamos a la comunicacion, la parte que mas nos interesa es la capacidad de
este medio para llevar mensajes con gran eficacia al publico y en el caso de
Multimedia el objeto de ia comunicacién ya no es un espectador; sino un
interactor, pues éste, puede llevar la pieza de comunicaciéon hacia sus intereses
particulares vy en algunos casos puede hasta opinar y dar respuestas propias a
través de la pantalla.

Un ejemplo es cuando usted llega a un hotel y se encuentra con una pantalla
tactil que esta ahi para proporcionarle informacion del lugar en donde usted se
hospeda y en ella encuentra los diferentes atractivos de ese sitio y puede decidir
si quiere informacién del restaurante, la discoteca etc. usied sélo tendra que tocar
la pantalla en el punto sefialado por ella misma y asi podra saber horarios,
atractivos de la ciudad o estado, precios, etc. Esto retrocediendo o avanzando
cuando asi lo desee; otra opcion es saltarse la informacion que no le interese.

Todo 1o anterior nos representa como ejemplo muchas cosas nuevas, por €so a
manera de resumen se explicara por puntos separados lo mas destacado.

- La comunicacion se adecua a las necesidades y deseos especificos de
cada interactor. Si lo desea el usuario puede tomar sélo algunas partes de la
comunicacion y no esta obligado a ver todo.

- La sensacién de control, que experimenta el que usa una computadora de
este tipo, hace que éste no sienta pasividad y su participacion es algo parecido a
estar en un video juego.

- La repeticion de los conceptos existen de acuerdo a cada persona pues la
interactividad permite que cada interactor vueiva a los puntos que le interesan
cuantas veces lo desee. )

- La calidad de los medios es excelente, pues multimedia usa imagenes en
super VGA vy audio digitalizado.

2.2.1. ;CUAL HA SIDO LA EVOLUCION DE MULTIMEDIA?

En las uitimas décadas el desarrollo en materia de computacion y la
telecomunicacion ha sido muy rapido en consecuencia la aplicacion de éstas se ha
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incrementado de tal manera, que expertos afirman que la era de la informacion
sera una fuerza determinante para el disefio del futuro a tal grado -por la
magnitud de sus impactos econdémicos y sociales- como etapa, rivalizara con la de
la Revolucion Industrial.

L.a deécada de los 80’s se caracterizo por una evolucion orientada hacia el disefio
de computadoras personales cada vez mas poderosas -como lo menciond Froilan
Trinidad de Jesus en su articulo “El mercado de los sistemas y productos
multimedia” - para la comunicacion, y fue asi en esa busqueda cuando surgen los
programas de aplicacion, procesadores de texto tipo Word Star,Works, Word las
hojas electronicas tipo Lotus 123, Excel v los gestores Bases de datos.

Posteriormente se desarrollé la capacidad de procesamiento de imagenes fijas
en microcomputadoras, con lo cual se desplegaban datos graficamente en la
pantalla. Después llegaron los programas de animacion; con los cuales se presenta
la informacion mediante textos e imagenes en movimiento tipo videos y
paralelamente se desarrolla la techologia de los discos compactos o CD para
finalmente crear un CD ROM.

Asi pues los sistemas multimedia vienen a ser la continuacion en el desarrollo
de los sistemas basados de microcomputadoras para la presentacion de
informacion, integrando a los textos ¢ imagenes un nuevo medio: el sonido.

Los medios que conforman a Multimedia son los siguientes:

TEXTO .- Esta parte de Multimedia - ¢s ¢l desplegado de palabras en
pantalla, es la base de casi todos los programas. El texto es todavia una forma
rapida de esparcir informacién, asi que los programas los siguen utilizando. A
pesar de que la informacion textual numérica continua siendo muy importante, en
la actualidad- esta siendo desplazada por otro tipo de datos como imégenes,
gréficos y sonidos.

GRAFICOS .- Las primeras aplicaciones de este tipo se dieron en los 80's.
Gracias a los avances en el poder de procesamiento, mayor capacidad de memoria
y en disco, fue posible la creacion de graficos de calidad, a la fecha se han
logrado avances en las caracteristicas de las imagenes desplegadas, gracias a la
reproduccion de un amplio nimero de colores y resoluciones mas altas. No
obstante que los graficos generados en computadoras son de buena calidad,
siguen careciendo de impacto de la realidad.
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COLOR .- La reproducciéon de cualquier color se basa en la mezcla
apropiada de los tres colores primarios: amarillo, azul y rojo. Los colores son
creados a partir de la combinacion de tres lineas de sefiales paralelas, una parte
cada canal de color. Se ha dado avances en la resolucion y en el numero de
colores que pueden tener en un monitor,

La reproduccion y el color constituyen el criterio clave para determinar el nivel
de la calidad de imagen, sin embargo, en este Gltimo es mas importante puesto
que los 0jos humanos son mas sensibles a los colores que a la resolucion.

ANIMACION .- En ocasiones la animacién (dibujos con movimiento)
pueden expresar ciertos puntos mejor que las peliculas. Sin las animaciones no
podriamos disfrutar de escenas como en las que un dinosaurio esta devorando a
otro, por ejemplo.- Las animaciones también se definen como sucesion de
graficos de alto desempeiio, que se producen con una serie de imagenes o dibujos
desplegados en sucesion a una velocidad aproximada de 30 dibujos por segundo.

VIDEQO ESTATICO .- A diferencia de los graficos, las imagenes
digitalizadas ofrecen un impacto de realidad en las presentaciones. Puede
cambiarse la imagen y el orden de las presentaciones en tiempos casi
imperceptibles, puesto que Multimedia ofrece un acceso aleatorio y rapido para
imagenes y ademas pueden introducirse en la pantalla mensajes de ultimo
momento.

VIDEO EN MOV!MIENTO.- Es posible introducir movimiento a los
despliegues de computadora a través de dispositivos externos como un video tape
o un disco laser, para esto se requiere que la computadora contenga poderosas
capacidades de procesamiento.

SONIDO .- A través de Multimedia es posible sincronizar un sonido de
alta calidad a un video, bajo el control de la computadora. Se pueden adicionar
efectos especiales, editar musica, etc. En resumen: un dinosaurio gue devora a
otro no seria lo mismo si no escuchamos el crujir de los huesos de la victima.

EL HOMBRE .- Existe un elemento mas que merece ser mencionado en
forma separada: la posibilidad de una interaccion directa entre el usuario y la
computadora; este ¢s, posiblemente el atributo mas importante. De hecho, en esta
capacidad se fundamentan sus principales aplicaciones potenciales.
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2.2.2. EQUIPO NECESARIO PARA LA CREACION DE PROGRAMAS
QUE INCLUYAN MULTIMEDIA

Una computadora personal (PC) que contenga un kit multimedia (CD ROM,
sistema original de audio, un procesador desde 486, por lo menos 2 Mbytes de
RAM, VGA Grafik, etc.) puede servir para hacer MULTIMEDIA, de hecho
cualquier computadora compatible con IBM que esté en el mercado puede
manejar programas multimedia, aunque una computadora PC puede ser una de
las pocas maquinas para multimedia, por lo menos ¢so es lo que argumentan Jos
usuarios que tienen maquinas de otras marcas.

A continuacion conoceremos algunas maquinas profesionales que se encuentran
en el mercado y que son utilizadas por los profesionales de la comunicacion para
introducir en sus producciones la tecnologia Multimedia.

a) MACINTOSH: También “MULTIMEDIA y CD’roms para inexpertos’
menciona a las Mac's (nombre defectuoso de las Macintosh) como maquinas
alegres y faciles de usar. Con la G Cube 4, hacer animaciones desde su casa, €s ya
una realidad.

La pantalla de Mac's cuenta con fuentes elegantes y graficas sorprendentes, las
imagenes graficas de las Mac’s como buena opcion.

b) SILICON GRAPHICS INDY: Alguna vez no dudo que haya visto
comerciales por la television donde un cepillo de dientes baila con un tbo de
pasta demtal, estos parecen dibujos animados, pero con mucha mas animacion que
los Picapiedra o Scooby-Doo.

Esto se logra con una gran computadora que se rie de las capacidades de
Windows y DOS, llamada Indy creada por Silicon Graphics, una computadora
casera, que cuenta con capacidades avanzadas (como la menciona Andy
Rathbone en su libro) para editar audio y video en seis canales, una camara digital
con imagen a color y un procesador .

2.2.3. CARACTERISTICAS DE UNA COMPUTADORA MULTIMEDIA

“Se requiere que la mdquina tenga una gran capacidad, que su procesador sea
minimo 486, y es aplicable que entre mas capacidad mejor; un ejemplo es el
procesador PENTIUM 4, Lo anterior porque multimedia es sinonimo de
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diversidad, creatividad y los programas que corren en la maquina contienen
considerable y muy variada informacion™.3

Se requiere de altas velocidades de transferencia —puede ser hasta de 1
GIGAhertz - ya que la informacion que se transmite de la computadora a un video
o cinta no es tan sencilla para la maquina como cuando lo hace a un pedazo de

papel.

Los periféricos usados en Multimedia son el teclado, el raton, la pantalla
sensible al tacto, el scaner, tarjetas de sonido, tarjetas de video y micréfonos.

En las siguientes paginas hablaremos de los cuatro ultimos periféricos de
entrada.

La pantalla sensible al tacto como lo indica su nombre, permite que ¢l usuario
dirija a la computadora con sélo tocar el punto indicado por ella, para que ésta
realice la tarea deseada, ésta toma el lugar de el teclado o el radon y su
funcionamiento permite que el usuario sienta a la computadora en un ambiente
mas amigable ¢ interesante.

El scaner en un aparato mediante el cual se pucde fotocopiar una imagen; por
gjemplo si el realizador de una animacion no tiene la facilidad para dibujar, puede
buscar la imagen que necesita para su animacion y copiarla, después poner color
y darle movimiento y/o sonido.

Hoy en dia los scaners modernos copian en cuestion de segundos fotos, dibujos
y hasta graficas a color o en blanco y negro, con gran fidelidad.

Las tarjetas de sonido son quiza uno de los periféricos de entrada que mas
caracterizan a las partes de una computadora Multimedia. El sonido es muy
importante para que el receptor permanezca atento a una transmision y aunque
antes las computadoras habian producido algunos sonidos, hoy en dia se
reproducen con alta fidelidad; de hecho algunas tarjetas de sonido incluyen ya
amplificadores integrados.

Segun Andy Rathbone en su libro Multimedia y CD 'roms para inexpertos, las
tarjetas de sonido crean musica, por ejemplo buscando el instrumento deseado en
una tabla (una seleccién integrada de grabaciones reales) y crean el sonido con
base en la muestra.

35 Kaufmann, Wolfgang y Miihiner, Jens. "Conozca Multimedia PC*. Pag. 156.
49



Andy, también habla de otra caracteristica de las tarjetas, “la cual es amplificar,
ya que toma el sonido y lo aumenta para ser escuchado” 36

Wolfgang Kaufmann y Jens Miihlner, hablan de las caracteristicas que tiene
una tarjeta, y entre ellas estd su facil instalacion que puede hacerse en pocos
minutos.

Pero las tarjetas de sonido no solo lo reproducen sino también lo graban. Deben
contar con un mezclador para combinar archivos de audio digital, audio FM
sintetizado, entrada de microfono en vivo y otras fuentes de linea como un disco
compacto para poder expresar su poder y fidelidad.

Si hay tarjeta de sonido, con mas razon debe existir la de video, ésta se define
segin Andy como un dispositivo que se introduce en una ranura en la
computadora; (uno de los bordes de la tarjeta sobresale en la parte posterior de la
computadora , lo que permite conectar el cable del monitor). La funcién de las
tarjetas de video es enviar imdgenes al monitor y capturar videos.

Para la produccion de programas multimedia, es necesario contar con
componentes principales que introduzcan el audio a la maquina entre €stos se
encuentran el micréfono y el sterco, aparte de las tarjetas de sonido, los cuales
tienen su propia a la computadora, para grabar el sonido deseado.

Ahora bien “Los periféricos de salida son todos aquellos dispositivos que
permiten obtener la informacién procesada en la computadora, entre los mis
usados se encuentran: la impresora, la pantalla de video, las bocinas, el monitor y
los audifonos™ 37

La pantalla de video es por la cual se puede ver el trabajo que se va realizando
en la computadora, ésta puede ser de las de tipo VGA, pero si nuestra produccion
es de tipo profesional, debe ser una pantalla de color SVGA, que no sélo capte los
16 colores sino por lo menos 256 colores.

El monitor en el mundo de la television es un instrumento, que permite
controlar y supervisar el buen desarrollo de alguna emisién televisiva, tal es la
funcion en este caso del monitor usado en la produccion de programas

36 Rathbone, Andy. “Mukltimedia y CD ROMs para inexpertos”. Pag 59.

37 Reynel Iglesias. Heberto “La fuente de informacion: Electronica del futuro, hoy” Afic 4 Nimero 17 Meéxico
1994.Pag. 12.
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multimedia. En la computadora y en su pantalia se puede ver como se realiza el
trabajo computarizado, pero en el monitor se ve tal y como saldra al aire.

Hay que poner atencion y no confundiros entre las caracteristicas y funciones
que desempefian la pantalla, el monitor y la television.

Las caracteristicas que deben tener los monitores para este tipo de trabajo son
los siguientes:
- El monitor debe ser de color, con varios tonos gris.
Con una medida llamada, densidad de punto en .28 o menor, que hara
que la imagen se vea muy fiel .

Por ultimo hablaremos de los periféricos de salida necesarios, como son los
audifonos v las bocinas, para su uso, no se necesita mayor ciencia. Hay que
realizar los mismo pasos para cuando usamos unos walkman, sélo hay que
conectarlos a la computadora y colocar los audifonos sobre nuestros oidos.

51




2.3. ;QUE ES UN LABORATORIO MULTIMEDIA?

Combinar y proyectar al mismo tiempo las areas de la fotografia, audio, video
o un sistema computarizado, no es una tarea que pueda desarrollarse en un sélo
lugar; sino es una actividad que necesita del trabajo de diferentes personas, asi
como de los medios técnicos que ellos conocen y manejan a la perfeccion.

Por ejemplo, el realizar un programa enfocado a la capacitacion de personal en
una empresa, con caracteristicas Multimedia, no puede elaborarse solo en el
departamento de audio; sino hay que hacerlo con la ayuda de expertos en las
areas del disefio grafico (como un dibujante ), de contenido (como un guionista),
del audio (como un musicalizador), del video (como un comunicélogo o
productor de 1.v.), etc.

Es por eso que se han dado espacios como el Laboratorio de MULTIMEDIA
ubicado el la DGSCA (Direcciéon General de Servicios de Computo Académico)
en Ciudad Universitaria y el Centro MULTIMEDIA del Consejo Nacional
para la Cultura vy las Artes ubicado en Av. Churubusco. Dichas instituciones se
han preocupado por la realizacion de programas Multimedia de alta calidad
enfocados a la educacion, capacitacién de personal, apoyo a la investigacion o
difusion de la tecnologia.

2.3.1. LABORATORIO DE MULTIMEDIA :SU DEFINICION.

La definicién propia de qué es un Laboratorio de MULTIMEDIA o un
Centre MULTIMEDIA la pudimos encontrar en el desarrollo de las entrevistas
realizadas en dos instituciones (el laboratorio de Multimedia de la DGSCA y el
centro Multimedia de! Centro Nacional de las Artes). Comprobamos que un
centro o laboratorio Multimedia, es el lugar donde se integran los elementos de
texto, arte grafico, sonido, animacién y video, con el proposito de crear
programas Multimedia con fines Educativos, ya que con estos proyectos se
apoya a museos de una manera audiovisual (que resulta mucho mas atractivo y
divertido que con otros métodos tradicionales ), cursos de computacion,
geografia, o capacitacion (en donde al alumno se le presenta la informacién de tal
manera que le es mas atrayente y facil asimilarla), asi como a diferentes
exploraciones que difunden temas cientificos.
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Otros moviles que tienen los programas en un laboratorio Multimedia son el de
entretenimiento, capacitacién y entrenamiento personal, asi como de
investigacién. Todo lo anterior con ayuda de programadores, artistas graficos,
musicos, animadores, guionistas, etc.

2.3.2. OBJETIVOS , PROYECTOS Y EQUIPO DE COMPUTO EN UN
LABORATORIO MULTIMEDIA.

Hablemos del Laboratorio MULTIMEDIA perteneciente a la DGSCA del
cual pudimos obtener la mayor informacion :

Su objetivo es el anilisis, desarrollo, difusion de programas Multimedia
aplicados a:

* La educacion.

* La difusion de temas cientificos.

* La capacitacion y entrenamiento personal.

* El apoyo a la investigacion dentro y fuera del laboratorio
Multimedia.

Sin embargo entre sus proyectos pretenden:

* Coordinar ¢l gabinete de computo del Proyecto Museo de las Ciencias.

* Implementar programas de Multimedia para el andlisis biomecanica aplicado a
la depuracion de las técnicas deportivas y a la rehabilitacion de deficiencias
motrices en Ia ortopedia médica.

* Desarrollo de programas de evaluacion y diagnostico académico.

* Asesoria a otras dependencias en la utilizacidn de las tecnologias de
Multimedia.

* Desarrollo de cursos para la elaboracién de Multimedia.

* Produccion de multimedios educativos , culturales y promocionales.

Pero todo este trabajo, como ya lo mencionamos, esta realizado por un equipo
de trabajo multidisciplinario, integrade por especialistas en el ramo de la
computacion, realizacion de video, guionismo, investigadores, etc. que son
quienes analizan, desarrollan, y difunden programas Multimedia de alta calidad y
profesionalismo y de quienes hablaremos en el siguiente apartado.
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Sin embargo no es posible conocer una lista del equipo de computo necesario
para el desarrollo de programas Mulumedia, ya que cada laboratorio o centro
Multimedia posee diferentes tipo de tecnologia, dependiendo las necesidades u
objetivos a cubrir.

2.3.3. PROPOSITOS PRIMORDIALES DE UN LABORATORIO
MULTIMEDIA

Para concluir hablemos de los objetivos mas fmportantes de un laboratorio
Multimedia, qué provoca que los programas realizados, puedan tener el toque
Multimedia: la interactividad y la integracion de diferentes medios.

“Un sistema Multimedia integra diversos elementos visuales y auditivos como
imagenes, sonido y texto en disco compacto, videodisco, DISPOSITIVOS
electromecanicos que impactan e interactuan con los sentidos del usuario de
diversas formas y con diferentes objetivos”.®® De esta forma la integracion de
medios vy sobre todo la interaccion con el usuario, son las dos caracteristicas

principales inherentes a un sistema Multimedia.

De suerte que dependiendo del tipo de programa Multimedia a realizar y sus
metas a alcanzar, se considera ¢l tipo y cantidad de medios a utilizar, el grado de
interaccion con el usuario que se requiere, asi como la dinamica de ensefianza-
aprendizaje del programa, juego, investigacion, experimentacion, entre otras
cuestiones: actividades que, por supuesto, se analizan, integran, desarrollan, y
difunden a partir de un Laboratorio MULTIMEDIA.

2.34. ETAPAS DE UN PROYECTO EN EL LABORATORIO
MULTIMEDIA

La mayoria de los proyectos deben desarrollarse en etapas. Algunas deben de
terminarse antes de que empiecen otras y algunas pueden saltearse o combinarse.

A continuacion cinco etapas basicas de un proyecto segun Tay Vaugham autor
del libro “Todo el poder de MULTIMEDIA” ¥

* Computo Académico UNAM Direccion General de Senvicios de Computo Académico. Pag, 15,
¥ vaugam, Tay “Todo el poder de Mulumedia™. Pag. 24.
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1) PLANEACION Y COSTO.- Un proyecto de Multimedia empieza siempre con
una idea que se le va dando forma en funcion a los objetivos que persigue ¢l
producto final. “Identifique como hard cada mensaje v trabajo especifico para
que después los desarrolle”.*® Antes de que se empiece esta actividad debe
planearse que habilidades de escritura, arte grafico, musica, video y otros
clementos que Multimedia requiere “desarrolle una interface grafica creativa, asi
como una estructura y sistema de navegacion que permita al espectador descubrir
los mensajes y contenido™.* También debe calcularse el tiempo necesario para
hacer todos los elementos y preparar un presupuesto. Por ultimo hay que
desarrollar una prueba del concepto que se ha planeado.

2) DISENO Y PRODUCCION En esta etapa todos y cada uno de los.-.
elementos humanos {como disefiadores, musicalizadores, programadores,
guionistas, comunicologos, etc.) lievan a cabo sus funciones a manera de equipo
para la realizacion del obra final.

3) PRUEBAS.-. Probar siempre los programas Multimedia para asegurarse de
que el resultado cumpla con los objetivos planteados. Verificar que trabaje
adecuadamente en las plataformas deseadas y satisfaga las necesidades del cliente
o usuario final.

4) DISTRIBUCION.- Al termino y verificacion del trabajo, es el momento en
que el producto final debe ser puesto a disposicion y critica del usuario y es hasta
ese momento en que se sabe si ¢l proyecto ha tenido éxito o fracaso.

5) CREATIVIDAD.- Un elemento que no puede faltar en el Laboratorio
Multimedia.

Antes de comenzar un proyecto Multimedia, debe establecerse primero, su
alcance y contenido. Después las ideas toman forma en las mentes de todas las
personas involucradas en el proyecto. Asi se determinan los métodos disponibles
para saber como van a llevar el mensaje a sus espectadores.

Por lo tanto “la creatividad es el don mas preciado que pueden brindarle al
proyecto. Es lo que diferencia un trabajo comin, de otro impresionante,
irresistible y digno de ganar un premio, sin importar si se trata de una breve
presentacion de ventas dirigida nada més a colegas de su compailia o de un titulo
de CD-ROM comercial.”. "

# Vaugam, Tay “Todo el poder de Multimedia™ . Pag. 24
*! Ibidem.
2 1bid.Pag.27
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Es muy dificil aprender creatividad. Diriamos que es imposible, que ya se nace
con ella. Pero entre mas se conozcan las herramientas con que se cuentas mas
facil sera mostrar la creatividad que todos de algin modo o de otro llevamos
dentro.
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2.4. ;QUIENES TRABAJAN EN UN LABORATORIO MULTIMEDIA?

Hace algunos afios la relacion entre un musicalizador y un experto en sistemas
de computacion, era nula ¢ muy poco comun, era como si manejaran disciplinas
que estuvieran peleadas una con la otra, pero en la actualidad gracias a la magja
de Multimedia, esto es algo comun y provechoso para ambas partes, ya que
gracias a las facilidades que presta actualmente una computadora a un pedagogo,
un comunicélogo o un experto en audio se pueden unir sus inquietudes, ideas y
ganas de trabajar para crear algo interesante y divertido, gue lleve conocimiento a
la gente de una manera visual-auditiva y divertida.

Asi pues un equipo que trabaja en un Laboratorio de MULTIMEDIA, es
multidisciplinario y esta integrado por especialistas en computacion, realizacion
de video, guionismo, disefio industrial o pedagogia y que ademds trabajan en
coordinacion con investigadores de distintas especialidades” ® Todos ellos con
metas como; la actualizacion constante en el conocimiento de las tecnologias
utilizadas para el desarrolio de Multimedia asi como la difusién e implantacion
dentro y fuera del laboratorio de Sistemas Multimedia. Una caracteristica
predominante en este grupo de especialista debe ser la creatividad y la capacidad
para compartir y aprender de otras disciplinas o carreras, ademas de ser abiertos a
opiniones y propuestas.

2.4.1.LABORATORIO DE MULTIMEDIA: EXPERTOS 0
AFICIONADOS

“Una pregunta que nonmalmente pasa por las personas que estan interesadas
en enfocarse a la realizacion de programas Multimedia, sean de la camrera que
sear, €S si se necesita ser un experto en informatica o computacion y la
contestacion es, NO, simplemente se debe contar con los conocimientos basicos
en materia de computacion, con mucha paciencia y tiempo, asi como de una gran
creatividad”. Esto fue lo que nos expresd una de la animadoras jovenes que
trabajaban en el Laboratorio MULTIMEDIA de la DGSCA. Sin embargo en la
investigacion documental nos percatamos de que como en México, Multimedia,
es una tecnologia relativamente nueva, las nociones que tienen los mexicanos en
esta area son por “transmisién” es decir una persona transmite a otra sus

3 Fotlete praporcionado por el Laboratorio Multimedia perteneciente a la DGSCA (Direccién General de
Servicios de Computo Académica)
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conocimientos. Entonces alguien interesado en aprender Multimedia se acerca a
ofra que tenga ios conocimientos y va aprendiendo “sobre fa marcha”, Esto
quiere decir que en nuestro pais aun no hay instituciones dedicadas a la
ensefianza de esta nueva tecnologia por lo que nuestros compatriotas opinan a
partir de la experiencia que han tenido.

Conozcamos pues la opinién de otro experto:

“No basta tener el equipo para que uno sea graficador de video, editor filmico,
disefiador de escenografia, guionista, ingeniero de audio, animador o
programador. Algunas personas poseen todos los talentos innatos necesarios para
producir Multimedia de calidad, pero pocos han dominadoe todas las habilidades
requeridas para lievar a feliz término un gran proyecto. Con mucha frecuencia,
las producciones de alta calidad a nive! internacional se hacen con el trabajo en
equipo de varias personas talentosas con experiencia especializada™ *

En resumen podemos decir pues, que si se cuenta con habilidades para este tipo
de actividad y a esto le aunamos capacitacién especializada, los resultados y las
perspectivas de trabajo seran amplios.

Otra incognita es como son los programas para la realizacion de Mulimedia, y
podemos decir que estos son muy amigables, faciles de trabajar, con un
vocabulario sencillo y sobre todo muy divertidos (claro, si es que no llevas mas
de 24 horas frente a una computadora, como suele pasar en este tipo de actividad,
ya que normalmente se trabaja con una presién de tiempo y carga de trabajo
impresionante ), uno de los problemas sin embargo, es tener acceso al equipo
(del cual ya hablamos en capitulos anteriores) tan caro y sofisticado con el que se
hacen los programas Multimedia; ya profesionalmente. Asi como encontrar un
lugar en el que se ensefie a manejar el software para Multimedia, lo mas comun
es que para que alguien aprenda a operar este software se acerque a alguna
compaiiia ¢ institucion que realice trabajos con Multimedia y asi observando a
los operadores de las maquinas se de cuenta del ambiente Multimedia .

No obstante no podemos dejar de lado al idioma inglés, el cual muchas de las
veces es un factor importante para la comprension de un paquete Multimedia
porgue tanto manuales como ¢l equipo tienen indicaciones en inglés, aunque no
es necesario tampoco hablarlo perfectamente; si lo es entenderlo.

* Jeff Burguer “Sound Off" Creative Technologies , en la revista NewMedia , Marzo 1993
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2.4.2. CATEGORIAS DE HABILIDADES EN UN LABORATORIO
MULTIMEDIA

“Los desarrolladores de MULTIMEDIA vienen de todos los horizontes de la

computacién, el mundo del arte, la literatura, las peliculas y el audio”.*

¢Los desarrolladores de MULTIMEDIA son cientificos de la computacion,
programadores, artista graficos, musicos, animadores, guionistas, artesanos,
disefiadores de cursos de capacitacion o autores renacentistas?

Tay Vaughan en “Todo el poder de MULTIMEDIA” nos ayuda a entender
como estan definidas las categorias de habilidades de producciéon de Multimedia.

Gerente de proyecto

Diseftador de MULTIMEDIA
Escritor

Especialista en video
Especialista en audio
Programador de MULTIMEDIA

Cabe mencionar ahora que un mismo miembro de los equipos de produccion de
Multimedia tiene al mismo tiempo otra responsabilidad: los disefiadores gréaficos
también puede hacer disefio de interfaces, digitalizacion y procesamiento de
imagenes; un gerente de proyecto también puede ser el productor de video.
Dependiendo del alcance y contenido del proyecto y lo variado del personal
indispensable, un equipo puede emplear, asi mismo, animadores, directores de
arte, compositores y musicos, desarrolladores de contenido, directores creativos,
ingenieros de efectos digitales especiales, fotdgrafos, investigadores, entre otros.

- Gerente de proyecto: Un gerente de proyecto es el responsable del desarrollo
total e implementacion de un proyecto y, ademas, de las operaciones de cada dia.
Maneja los presupuestos, los horarios, sesiones creativas, programacion de
tareas, enfermedades, facturas, dinamicas de equipo, es el pegamento que une
todo.

- Disefiador de MULTIMEDIA: “Un proyecto exitoso de MULTIMEDIA debe
tener una apariencia v forma de manejo que sean agradables, estéticos atractivos
y que mantengan el interés”.*

* Tay Vaughan “Todo el poder de Multimedia™ Pag, 32.
* 1bid. Pag.38
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Esto se logra con el trabajo conjunto de los disenadores graficos, ilustradores,
animadores y especialistas en procesamiento de imagenes.

L.os procesadores de cursos de capacitacion, por ejemplo se encargan de que el
tema que se presente sea en forma clara y apropiada. Los disefiadores de interface
tiene la tarea de crear las rutas de navegacion y mapas de contenido. Los
disefiadores de informacién dan estructura al contenido, determinan [as rutas del
usuario v su retroalimentacion v seleccionan los medios de presentacion,
apoyandose en los puntos fuertes de cada uno de los medios que integran
Muiltimedia. Los disefiadores graficos, ilustradores, animadores, y especialistas
en procesamiento de imagenes manejan el aspecto visual. En algunas ocasiones
se puede necesitar o prescindirse de otros profesionales.

- Escritor: Los escritores de Multimedia hacen lo que todo escritor de cualquier
medio lineal, con la diferencia de que tienen que tomar en cuenta al ambiente
Multimedia y su interactividad.

- Especialista en video: Debe tener solida experiencia en direccion y edicion de
video. Debe comprender las tomas de video para la programacion interactiva. En
fin conocer todas las faces de produccion.

- Especialista en audio: Es uno de los elementos que le dan vida a Multimedia.
Un especialista segan su experiencia puede hacer o destruir un proyecto. Son los
magos que hacen que Multimedia cobre vida, los efectos de sonido forman parte
de las narraciones y hacen que se destaquen momentos importantes del proyecto.

- Programador de Multimedia: Es lo mismo que un ingeniero de software que
integra todos los elementos de un proyecto en un conjunto congruente, utilizando
un sistema de desarrollo o lenguaje de programacion. Las funciones de
programacion de Multimedia van desde la codificacion de pantallas sencillas de
elementos Multimedia, hasta el control de equipos pentéricos como unidades de
disco laser y manejo de programacion compleja.”

- Guionista: Este se encarga de investigar todo lo relacionado al tema del examen
y se coordina con el maestro de geografia para elaborar el contenido del texto de
{as preguntas. Ei guionista describe brevemente las imdagenes a utilizar, sonidos,
miusica y pautas de tiempo.

- Diseniador industrial o grafico: Este se encarga de elaborar dibujos en papel
albanene, backs (texturas o imagenes que se usan como fondo a otra imagen o en
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este caso pregunta, para que no vayan sobre negros y se vea muy simple), 0
dibujos los cuales son necesarios crear para ilustrar algin texto escrito o audio.
Para que estos dibujos o vifletas se introduzcan en la computadora se usa el
scanner, el cual es como una copiadora, pero que en lugar de pasar la
informacion de un original a papel, la pasa de un original a la memoria de la
computadora.

- Pedagogo. Esta pieza es una muy importante al igual de los otros que hemos
mencionado, debe estar en contacto con cada una de los individuos que trabajan
en ¢l proyecto, porque el esta encargado de asesorar a cada uno ellos para cuidar
que cada uno diga, lo que tenga que decir de la manera mas adecuada por
ejemplo, cuida que el guionista no tenga vocabulario agresivo o dificil para el
futuro usuario del programa.

- Comunicélogo: Es la persona clave que coordina todos los elementos para
unirlos de tal manera que el producto se agradable a la vista y ¢l oido. El se
encarga de realizar las partes en video que van a estar integradas en el programa
Multimedia, debe ser pues un experto en la realizacion de video ya que €l expresa
visual y auditivamente la idea del guionista, ajusta el programa al tiempo que
sefialen los objetivos a alcanzar, cuidando de incluir todos los elementos que el
pedagogo vy el guionista creyeron convenientes indicar al operador del software y
hardware los efectos y sonidos a usar y cuida que el trabajo cumpla con la
calidad de video requerida, asi mismo indica al musicalizador en que momentos
debe incluirse tas melodias que van a crear un ambiente junto con los efectos de
sonido.

- Diseiiador de interface: Esta persona permite que el usuario tenga el control.
“La sencilla elegancia de una pantalla de un titulo MULTIMEDIA, la facilidad
con que un usuario se puede mover dentro de un proyecto, ¢l uso efectivo de
ventanas, fondos, iconos, y paneles de control son los resultados del trabajo de un

disefiador de interface”.*

Como hemos visto la realizacion de programas multimedia no es tarea de un
solo individuo, sino de varios con caracteristicas y habilidades muy especiales, y
de entre ellos sabemos que el comunicélogo es una pieza que no puede faltar.

*" Tay Vaughan “Tado el poder de multimedia™ Pag. 41.
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2.5. EL COMUNICOLOGO COMO PARTE DEL LABORATORIO DE
MULTIMEDIA Y SUS PERSPECTIVAS

(Pero quién es un comunicélogo?: Este término se emplea cominmente para
nombrar a la persona o conjunto de personas que se encargan de emitir 0
comunicar un mensaje. Algunos autores emplean los términos de emisor y fuente
como sindnimo y el de comunicélogo con el de comunicador,

La diferencia consiste en que el comunicador unicamente transmite
informacion; en cambio ¢l comunicdlogo estudia las ciencias que hacen posible
que exista una comunicacion entre el emisor y el receptor.

“El encargado de tomar las ideas de la fuente y disponerlas en un codigo,
expresando asi el objetivo de la fuente en forma de mensaje”, es la definicion que
le da David K. Berlo al comunicdlogo.

Usted podra pensar que la computacion es s6lo para especialistas en la materia,
pero no es asi, como hemos visto a lo largo de este trabajo la computadora es
ahora la mejor amiga del hombre, por su eficiente ayuda: porque nos facilita el
trabajo, v hoy en dia hasta las labores de la casa. ;Como?, gracias a los grandes
cientificos y a sus adelantos podemos tener computadora por control remoto y
hacer nuestras labores sin preocupamos por quien conteste las Illamadas
telefonicas, recibir correspondencia en casa o en la oficina y hasta pedir los
alimentos, todo desde su asiento sin tomarse la molestia de siquiera levantarse.

Pero a todo esto donde queda el comunicologo en tanto enredo de maquinas y
avances tecnologicos; pues bien, como estudiantes de la carrera de comunicacion
debemos saber o conocer de todas las materias un poco, claro sin llegar a ser
todologos. Todo ello con el fin de que aunque nos especialicemos en television,
prensa, radio, cine, y demas; nunca sabemos en que medio empezara nuestra
labor de comunicacion y aunque para eflo pensémos en una soia, la computadora
esta presente en cualquiera de estas ramas de la carrera.

Por ejemplo, en la television los nuevos efectos en programas deportivos,
politicos, de caricatura y en las telenovelas por mencionar algunos geéneros, la
tecnologia hecha mano de su magia y logra que los programas dejen de ser
planos; tiene otra perspectiva y variabilidad de contenido, v temdtica, como ya no
existe obstaculos de grabacion que impidan una expansion de la imaginacion del
hombre, los resultados son extraordinarios, y todo lleva sonido estereofonico,
claro con el uso de diferentes medios de comunicacidn, para hacerlo mas
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llamativo y rico en contenido. Para Javier Pérez de Silva “A la television actual le
quedan menos de 10 afios de vida. A partir de esa fecha el acceso a las noticias y
a los distintos programas se hard bajo demanda on line. Por lo tanto, las

empresas televisivas tendran que tomar posiciones si quieren perpetuarse”.*®

Y qué decir de la radio, que la computadora con su fax logra una mayor
interaccién del radioescucha con los locutores, enlaces mas rapidos por vias
microondas, y correos de voz para que ¢l auditorio deje sus mensajes. Pero no
todo queda ahi, en la prensa la computadora simplifico los procedimientos de las
notas cotidianas y se puede formar un periddico en unas horas, disefarlo,
diagramarlo y enviarlo imprimir para que su tiraje sea hasta de dos veces por dia.

Y hablar del cine seria llenar hojas y hojas de este trabajo, ya que ha sido uno
de los principales medios comunicativos que utiliza a MULTIMEDIA como su
asistente principal. Y para ello solo basta ver las grandes producciones
hollywoodenses para darnos cuenta del uso de los grandes efectos. Tales como:
tornados, terremotos, animales gigantes, hadas y sobre todo; la union perfecta de
los dibujos animados con el ser humano, que aunque anteriormente ya se habian
realizado peliculas de este género; la computadora revoluciona v logra una
mayor aproximacion entre lo real y lo no tan real. Y decimos no tan real porque
al fin y al cabo estamos en ¢l siglo XXI y nos acercamos a lo increible y jamas
pensado que se haria realidad, la era espacial y con ella su modernidad y
magnetismo a la realidad virtual. Realidad que casi palpamos y nos sumerge en
cuestiones de credibilidad y audacia para la generacion del 2000.

Pero y el comunicélogo dénde queda. Ya se ha dicho lo mas importantes que
una computadora puede hacer en las diferentes areas de medios masivos, y como
dentro de esos medios masivos se encuentran laborando personas empiricas, y
egresados de la carrera es esencial que los alumnos se preparen para los nuevos
tiempos. Por ello las instituciones educativas se han preocupado por actualizar
sus sistemas de ensefianza, asi como introducir esta nueva tecnologia para que
sea cual sea su ramo profesional, y en particular el comunicologo, sepa
desarrollar las teorias comunicativas llevando como arma principal a
MULTIMEDIA como el medio para llegar al fin determinado.

Pero no sélo ello, el comunicélogo debers desarrollar su maximo intelecto para
llevar a cabo las tareas encomendadas. Y mencionar solo alguno de los medios
electrénicos o escritos, seria decir qgue MULTIMEDIA solo se utiliza en tal
medio y no es asi, como veremos en el siguiente apartado €sta tiene infinidad de

** Muy Interesante, L2 nueva television. Afio 17 numero 4 Pag.20.
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perspectivas aplicables y por ello nuestro perfil profesional de la comunicacién
debera tener conocimientos generales para hacer uso de la nueva herramienta de
trabajo.

No con todo lo anterior queremos decir que el estudiante egrese siendo un
experto en computadora o en MULTIMEDIOS; solo queremos hacer notar la
importancia de éstos y su utilizacion en los mass media que por consecuencia
trae que el profesionista se preocupe y adquiera dichos conocimientos para un
mejor desarrollo intelectual y laboral.

2.5.1. CAMPOS APLICABLES DE MULTIMEDIA

Perspectiva: El concepto de perspectiva se aplica basicamente en tecnicismos
de arquitectura pero para nuestro caso en particular sera utilizada en el desarrotlo
favorable o desfavorable que se prevé en un futuro.

Esto es, MULTIMEDIA en un futuro, sus alcances y delimitaciones, su paso y
huella que deja en la actualidad y para las generaciones que vendran.

Se le habia ocurrido que algin dia entablar una conversacién digital u oral con
una maquina que piensa y actiia por si sola; o tal vez se habia imaginado crear su
propia tarjeta de felicitacion en el supermercado, o mejor, enviar imagenes y
diagndsticos a su médico cuando se encuentre enfermo. Pues todo esto y mas es
posible gracias al desarrollo de la computadora MULTIMEDIA.

Es un hecho que hace un par de afios o un poco mas de tiempo, hablar de
medios electrénicos unidos a través de un aparato, en México, era casi nulo, no
existia la informacion ni la propaganda que ahora podemos observar en
television, encontrar en periodicos, revistas o en la radio. Es sorprendente ver la
cantidad de espacios dedicados a las computadoras y en especifico los
MULTIMEDIOS.

Y bien, hablaremos de manera general de las perspectivas aplicables de
MULTIMEDIA, va que en nuestro siguiente capitulo detallaremos las funciones
mas relevantes v mas usuales de nuestro objeto de estudio, asi como la
importancia del comunicélogo en los medios audiovisuales y su compenetracion
a la computadora comunicativa-interactiva.




Hemos visto ;qué es una computadora?, algunos de sus usos, jque¢ es la
maquina Multimedia?, en dénde se desarrolla v quienes la trabajan. Pero ;Sélo
los informadores o ingenieros la utilizan? v aunque nuestro principal objetivo es
demostrar la importancia del comunicador en el medio computacional, es
también nuestra preocupacion mostrar lo que hay mas atras, asi que la respuesta
a la pregunta es NO, no sélo ellos la utilizan, son los mas indicados, mas no los
tnicos que podrian hacer uso de ella. Y la prueba esta en el campo infinito donde
se desenvuelve este milagro del siglo XXI.

Podriamos decir que los campos principales de aplicacién de los multimedios
son:

NEGOCIOS ( grandes y pequefias empresas )
CAPACITACION (empleados, estudiantes, ejecutivos )
ENTRETENIMIENTO (cine, television, radio, prensa )

Pero estos no son todos los campos utilizables. porque como mencionamos
antes, multimedia es en uso infinita y a todas a sus aplicaciones les ilamaremos
PERSPECTIVAS.
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Quién hoy en dia no ha visto un comercial con lo mejor de la animacion o
efectos especiales, que se pregunte ;Como hicieron eso? o quiza se acuerde de la
pelicula Parque Jurasico, en donde parecia que se habian resucitado los
dinosaurios para filmar la cinta. Y qué decir del filme Toy Story en el cual
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tomaron vida al 100% los personajes y sin utilizar una sola hoja y pinturas para
su realizacién; y que €stas marcaran la pauta a historias como Pinocho, Nuestra
Seriora de Notre Dame, y las mas recientes, tales como Bichos, Titanic,
Armagedon, Un raton en la familia, Dinosaurios, y la mas reciente y espectacular
Pollitos en fuga. Todas ellas demuestran el avance tecnologico del séptimo arte.
Y también podemos mencionar un sin fin de trabajos televisivos como la serie de
caricaturas hechas por computadora llamada Reboot, las nuevas versiones de el
Hombre Arala v Batman, en cuya realizacion observamos a Multimedia en su
esplendor.

Aunque esto s6lo es el principio de la era de los multimedios porque sus
combinaciones y desarrollos son impredecibles.

Pero no nada mas puede hacerse todo lo anterior, sino que la preocupacion de
los cientificos. asi como la competencia diaria de las empresas de este ramo han
provocado el acelerado desarrollo de la tecnologia computacional v con ello, el
interés por manejar, o por lo menos intentarlo, a ésta misma.

E! controlar nuestras cctividades cotidianas, v nuestro mundo profesional y
social, es el principal motor que nos impuisa a dejar el miedo atras y sentarnos
frente a la computadora para retarla y lograr que elabore cuando menos una de
las tantas tareas encomendadas. Comeo por ejemplo que tome las liamadas
telefonicas de la casa ¢ negocio, durante nuesira ausencia, registrando quién la
hizo y qué hora; ordenar alimentos a establecimientos conectados a la red - mas
adelante hablaremos de las redes computacionales - como ya se menciond antes,
consuftar al médico sobre los estados de salud, para que sea diagnosticado y se
prescriban medicamentos.

Es increible que esto sea posible, y saber que a través de la union de todas las
computadoras, a lo que llamamos RED, podemos estar actualizados y al tanto de
lo que queremos o deseamos por medio del va muy conocido sistema
INTERNET, se acuerda del término aldea global del primer capitulo pues esto
es tan solo es punto de partida. Y Multimedia forma parte de esta supercarretera
como dice Robert L. Hilliard “Un apone clave de Intemet a la mezcla de los
medios e¢s su cualidad de ser interactiva entre el presentador (escritor) y el
receptor (el publico). La interactividad supone una explotacién de las
capacidades multimedia que posee Internet, que no solo es una mezcla de audio y
video, sino también accion en vivo, control de sonido, imagenes fijas, tablas,

A : se vy 49
graﬁcos, texto v anitnacion’ .

*Hilliard. Robert L “Guionismo. para radio, television y nuevos medios” Pag 415.
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Las llamadas autopistas de la informacion son hoy en dia el punto de encuentro
de todos aquellos aue tienen en casa una computadora con internet; u otro
sistema de computacion; esta red logra que todo aquel que asi lo desee se
comunique al pais mas remoto logrando obtener informaciones insospechadas.
Como cuales? como comprar o vender productos de cualquier empresa; leer
noticias, articulos y demas en el momento mismo del hecho; conocer y saber
acerca de su grupo o cantante musical favorito; sobre educacion y ciencia al
conectarse a las mas famosas universidades del mundo para obtener informacion
historial o de actualidad.

Pero no queremos promover ningun sistema de computo, inicamente exponer
lo importante que es saber y acercarnos a las nuevas herramientas del milenio, y
hacer uso de ellas para beneficio propio y civil.

Y sl anteriormente se hablé de una teoria de Mc.LLuhan de que en un futuro
existiria una globalizacion de las civilizaciones mundiales (No es acaso esto el
gran comienzo?

El saber, en ¢l instante mismo del hecho, el acontecimiento, es parte del
desarrollo de la humanidad misma v su ansiedad por explorar nuevos caminos, ¥
para cllo utiliza la ciencia como su medio de crecimiento inteiectual.

Pero si todavia no le queda muy claro los campos de desarrollo de Multimedia,
los enumeraremos:

ENTRETENIMIENTO: T.V, peliculas, musica, video juegos, etc.

CIENCIA:  Tecnologia; desarrollo biologico, quimico, astrondmico,
computacional, médico, etc,

EDUCACION: Informacion de museos, bibliotecas, universidades y de cualquier
edificio gubernamental o de empresa privada que cuente con la red y permita el
acceso a la misma; asi como de cualquier parte del planeta.

OTROS; Reservaciones de hoteles, boletos de avidn, restaurantes, jugar con los
personajes de Disney en casa, y de otras compaiiias cinematograficas: leer el
periodico o revistas de circulacion y ultimamente la seccion amarilla forma parte
del sistema. Asi como también la informacién de los programas de los canales de
television de mayor audiencia.
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Perspectivas que nos llevan a pensar en las posibilidades de ver el fin de siglo
en pleno desarrollo tecnologico y usar una familia espacial, viviendo una cinta de
ciencia ficcion, sin ser pelicula. En el siguiente capitulo explicaremos
detalladamente estos campos aplicables.
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CAPITULO 3. Utilizacion y
adaptacion de multimedia para
beneficio social.

l.a imagen por si misma no muestra inteligencia. Esta deberia ser
expuesta. La explicacion que teniamos de una imagen apenas hace unos pocos
afos era insuficiente. Ahora con la aparicion de multimedia podemos ver que el
televisor es un medio que solo tiene una funcion, mandar imagenes a un
espectador en un mundo pasivo, mientras que el mundo multimedia nos ofrece
un lugar interactivo y ademdas multiples utilizaciones. Con esto no queremos
dejar de lado o restar importancia a un medio tan importante como la television o
la radio v que decir los medios escritos , pero si queremos recalcar los diversos
campos en .os cuales ésta nueva forma de comunicacion a logrado incursionar,
aportando informacion, novedad y creatividad en los usuarios y sobre todo que
su uso puede estar dirigido a intereses particulares y no de masas como en los
medios de comunicacion que hemos conocido a lo largo de la histona. Por eso
en este ultimo capitulo hemos querido conocer la aplicacion de Multimedia en la
educacion, la publicidad y propaganda, en la difusién de temas cientificos, la
capacitacién y en la vida diaria. También veremos a UNIVERSUM como un
gjemplo tangible de esta realidad. E1 Museo de las Ciencias, es el lugar en donde
tos recursos que da Multimedia son usados para lograr un aprendizaje y difundir
temas cientificos en medio de un ambiente interactivo.




3.1. MULTIMEDIA EN LA EDUCACION

La Educacion a lo largo de la historia ha sido vista desde diferentes puntos de
vista.

Si la estudiamos desde el punto de vista sociologico, la “educacion es el proceso
que aspira a preparar las generaciones nuevas para reemplazar a Jas adultas que,
naturaimente, se van retirando de las funciones activas de la vida social. La

educacion transmite cultura”.>®

Sin embargo desde el punto de vista psicologico, la educacion tiene por objeto
llevar al individuo a realizar su personalidad, teniendo presente sus posibilidades
intrinsecas asi como destacar las virtudes que éste lleva dentro.

En la actualidad hablar de educacién significa, como en la historia. entrar en
un tema de discusion basto. debido a que en la actualidad muchas naciones se
encuentran carentes de buenos sistemas de educacion para los individuos que las
conforman. La educacion para un pais representa su avance o desarrollo, su
crecimiento 0 estancamiento, ya que en la medida en que sus habitantes estén
preparados podran sobresalir de entre otros pueblos.

Asi pues; dentro de nuestra investigacion observamos que multimedia podria
llegar a ser una herramienta importantisima para lograr que la educacion sea de
primera linea. Veamos a continuacién los resultados de nuestras indagaciones.

3.1.1, MULTIMEDIA: LA NUEVA FORMA DEL CONOCIMIENTO.

Tanto los individuos como las organizaciones estan expuestos a un gran
bombardeo de informacion, lo que requiere una amplia capacidad para comprimir
grandes volumenes de ésta, -textos, graficos, simbolos, imagenes y sonidos- para
hacer mas fluida la comprension de nuevos conceptos y aumentar el desempefio
intelectual de las personas “a través del sistema multimedia es posible que ia
informacion sea asimilada por mas de uno de nuestros sentidos, acelerando el
proceso de aprendizaje”*!

Nosotros nos preguntamos ;Como es posible que multimedia pueda lograr el

aceleramiento del aprendizaje? v mas aun ;,como puede alcanzar el aprendizaje?;

* De, Kapelusz “Hacia una didactica General Dinamica™ Pag 19
*! Froyian, Trinidad de Jesus “Estrategia Industriai” Ejemplar 110. Pag 27
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pues segun varios autores esto es debido a que ahora con mulumedia “la
educacion contara con herramientas que hagan posible un aprendizaje ameno y
con gran realismo , pues multimedia:

- propicia una comunicacion mas amigable y natural

- logra una mejor comprension y retencion de informacion

- permite que la informacion pueda llegar en forma simultanea al través de varios
de nuestros sentidos

- en suma amplia el desarrollo de las capacidades intelectuales de cada

individuo.”.*?
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En resumen; €l uso de¢ multimedia en programas educacionales tiene un
potencial tremendo, veamos porque.

“En los salones de clase atestados, donde los estudiantes rebasan por mucho al
nimero de maestros, las estaciones de trabajo para multimedia seran una
herramienta de productividad que auxilie a los maestros™.™ no hace falta pensar
mucho para entender entonces por ejempio que los estudiantes mas dotados

* Froylan, Trinidad de Jesus “Estrategia industrial” Ejemplar 110 Pag 27
* Jamsa, Kris. "La magia de Multimedia™ Pag 307
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pueden utilizar la estacion de trabajo para multimedia con objeto de adelantar o
profundizar mas en algin tema o los estudiantes que estén teniendo dificultad en
algun tema pueden utilizar la estacion de trabajo para repasar o reforzar lo
aprendido a su propio ritmo. Los estudiantes que no pueden asistir a la escuela
seran capaces de obtener las mismas lecciones o similares en su casa, en su propia
computadora asi combinando texto, sonido y video, los sistemas multimedia
pueden captar la atencion e imaginacion de los estudiantes, lo que acelerara el
proceso de aprendizaje.

Si en el ano de 1989 la computadora con programas comunes (sin multimedia)
era considerada como: “portadora de informacién, actualizada de campos
congelados en la educacion y como ninguna maravilla curativa para la educacion
general” > imaginense lo que en nuestros dias con programas multimedia puede
llegar a lograr.

Multimedia s muy amigable v por lo tanto facil de usar, que los programas de
autoaprendizaje instalados en cualquier computadora personal suple al maestro o
instructor, asi se puede tomar el tiempo que sea necesario para aprender y usar un
programa en la comodidad de la casa u oficina, cubriendo capitulos y hasta
obteniendo una calificacidn, es pues una herramienta mas que en el momento en
que se necesita informacion o un breve curso sobre historia podemos recurrir a un
programa de autoaprendizaje.

Cabe mencionar que a pesar que multimedia cuenta con caracteristicas muy
positivas, también tiene sus puntos malos, como el no ser una herramienta barata
a la cual cualquier persona de ciase baja 0 media pueda tener acceso tan
facilmente, ya que por lo menos se debe contar una computadora con ambiente
multimedia y si a esto le aumentamos la compra de los disquetes o CD’s con
programas multimedia , este tipo de aprendizaje no es del tedo muy econdmico.

Otro problema lo podemos observar también si el individuo no habla inglés, pues
algunas veces las novedades se encuentran en este idioma, a menos que el
producto se haya comprado en México o ya se haya traducido al espafiol. El no
conocer aunque sea superficialmente de computacion significa una contrariedad
también, pues se puede comprar por ejemplo un Cd o disquete que no puede
correrse en nuestra computadora por no contar con la memoria suficiente para
hacerlo, asi nuestro gasto habra sido en vano.

** Bussmann v Hasn Wemer “Revista educacion™ Pag. 14
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Sin embargo, México no se ha quedado atrds y hemos encontrado durante
nuestra investigacion que en nuestro pais ya hay profesionales interesados en
desarrollar este singular tipo de tecnologia y para muestra tenemos al Instituto
Tecnologico de Aguascalientes que en 1991 ya estaban creando un paquete
llamado ACALI el cual estaba orientado al proceso de ensefianza-aprendizaje en ¢l
area de la informdtica, este paquete era propicio especialmente para el area de la
capacitacion y entrenamiento en escuelas, universidades, empresas, etc. La
manera de funcionar de éste, era el siguiente: “el alumno prepara sus lecciones,
aprende, crea, se ejercita y se auto evalta por unidad con este medio audiovisual,
la presentacion es dinamica a través de textos, imagenes, graficas y animacion y
ademas como guia el alumno cuenta con un manual técnico y un manual para el

3 35

usuario”.

Otro ejemplo es el CELE , el cual cuenta en la actualidad con 6 maguinas
multimedia que son usadas para aprender idiomas. “En ellos los alumnos
aprenden pronunciacion de palabras, utilizando la reproduccién sonora de
vocablos para perfeccionar la pronunciacion™.™

3.1.2.COMO SE  ESTRUCTURAN LOS PROGRAMAS DE
APRENDIZAJE MULTIMEDIA.

Interaccion es la palabra clave que diferencia, por ejemplo, una presentaciéon
multimedia de un programa de aprendizaje también multimedia. El usuario en el
ultimo caso puede controlar por si mismo el camino que el programa debe seguir,
naturalmente dependiendo de las posibilidades que la presentacion ofrece.

La transmisiéon del conocimiento se produce a través del didlogo con los
estudiantes. “Cada informacion puede presentarse tantas veces y tanto tiempo
como sea necesario para asimilar el conocimiento que se transmite . Solo entonces

se pasara a la siguiente pagina”.’’

En los programas de aprendizaje no sélo es necesario la interactividad y
multimedia, nada de esto serviria si no cuenta con una buena estructura didactica.
“Al usuario no le ayvuda nada si los temas no estan bien estructurados y las

preguntas no resaltan adecuadamente los aspectos fundamentales™ >

i’ Sanchez Juan Manuel. “Revista PC TIPS Pag. 21.

: Alvarez, Elvira “Gaceta UNAM” Pag 15

" Frater Herald “El gran libro de Multimedia” Pag 484
* 1bid Pag 485

73




De gran interés resulta también la utilizacion de amplios materiales grafico, asi
como animaciones y archivos de sonidos para representar ia realidad. También la
estructura en forma de evaluaciones, en la que los usuarios pueden ir acumujando
puntos a través de las respuestas correctas hace mas atractivos los programas de
aprendizaje .

Pasos que deben seguirse para el desarrollo de un programa de aprendizaje
multimedia.

Segun Heral Frater v Dirk Paulissen en su obra “El gran hbro de
Multimedia™.*, el desarrollo de un programa de aprendizaje puede dividirse en

siete pasos:

Esquematizacion
Objetivos

Acopio de materiales
Guidn

Produccion

Desarrolio del software
Utilizacion

Esquematizacién: Aqui se define el esquema de aprendizaje v como se
estructurara.

Objetivos: En este paso se definen los requerimientos del solicitante. Se
determina que temas deben incluirse asi como el presupuesto del solicitante,

Acopio de materiales: En este momento, se recopilan toda clase de informacion
como lo es, imagenes, video, manuales, fotos, etc.

Guion; Es el elemento central en la creacion de un programa de aprendizaje,
aqui s¢ materializa el concepto didactico.

Produccion: Es el momento en que se llevan a cabo todas las ideas. En funcién
de las condiciones técnicas en ¢l lugar de utilizacion, se realiza la seleccion del
hardware requerido. A veces lo que se tenia planeado no puede ser técnicamente
realizable y en la produccion se adecuan o improvisan todas las formas posibles
de solucionar el problema .

* Ibid Pag 486
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Desarrollo del software: El desarrollo del guion se hace a través de un sistema
de autores. El material de la coleccion se incorpora y se desarrollan las
posibilidades de interaccion en los puntos previstos para ello en el esquema .

Utilizacién: Una vez que el programa esta concluido debe ser distribuido al
usuario y es recomendable establecer con el también tiempos de estudio fijos para
poder garantizar sus beneficios.

a) ALGUNOS PROGRAMAS DE APRENDIZAIJE.

Ahora les platicaremos mas a fondo como es que se funcionan los paquetes, los
diferentes tipos (no todos, porque hay en el mercado un nitmero muy extenso y no
terminariamos nunca de mencionarlo s1 hablamos de cada uno de ellos).

Que aburrido y tedioso resulta para un niiio el 1ener que buscar en una
enciclopedia informacion de algin tema para su tarea, enfrentarse a un abuirido
montén de libros, todos con pastas iguales del mismo color y tamafio y llenos de
pequenas letras, asi es, hablamos de una enciclopedia (ilustrada cuando bien les
va) pero que tal sentarse frente a una computadora que es divertida, facil de usar
y que tiene instalada en su memoria, una enciclopedia organizada alfabeticamente
a la cual se le puede preguntar por un tema apuntdndole con el cursor (Ratén) o
con el dedo (micro touch o pantalla sensible al tacto) en el men.

Qué es un museo, sino un lugar para aprender tambi€n, rnaginemos pues uno
con archivos electronicos, con exposiciones que el visitante puede explorar,
solicitandolas tan facilmente como si requiriera un libro en la biblioteca , esta idea
parece ser sacada de una pelicula de ficcion, pero en la actualidad existen
productos como el de Grupo Jacarandosa Software, llamada “Miradas al futuro”,
este contiene un acervo fotografico de la Ciudad. de México, de 1920 a 1940, e
incluye breves resefias sobre los autores y su obra. Miradas al futuro son
fotografias en movimiento, desplazadas en secuencia perfecta, de tal manera que
se pasa del zocalo a la calle Juarez con el Monumento a la Revolucion como
fondo. Todas las instrucciones se ejecutan con ayuda del raton y a partir del ment
se recorren las habitaciones de una galeria. Asi es posible entrar en la sala

deseada y recrear la vista v el oido desde la comodidad det hogar”.*°

Multimedia en la educacion significa actualmente una puerta mas para el
mejoramiento v crecimiento en materia de ensefianza, constituye hoy una

® Suarez. A, Pedro “Revista Obras™ Pag.51.
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elemento que permitira abarcar diferentes campos del conocimiento logrando asi
mejores y mds provechosos resultados en los estudiantes .

En conclusion podemos ver que las ventajas que multimedia proporciona al
estudiante o usuario son ¢n los ambitos de la comprension y retencion:

-A nivel individual multimedia propicia una comunicacion mas amigable y
natural.

-Comprension y retencion de informacion.

-Permite que la informacion pueda llegar en forma simultanea a través de
nuestros sentidos.

-En suma, amplia el desarrollo de las capacidades intelectuales.

Ademas a partir de ahora v hacia el futuro, en el proceso educativo, se hara
cada vez mayor énfasis en el desarrollo de capacidades creativas, en la habilidad
de conducir la informacion cientifica v cualquier otra, a base del ingenioso e
imaginativo manejo de conceptos e imagenes que multimedia ofrece.

76




3.2. MULTIMEDIA EN LA PUBLICIDAD Y PROPAGANDA

Para iniciar estas lineas, en esta ocasion, consideramos indispensable; establecer
la definicién y separacion de los términos publicidad y propaganda.

Debido a que estas palabras muchas veces son consideradas como sinénimos,
criterio que no compartimos, las investigamos y encontramos que:

“Publicidad es un conjurito de técnicas y medios de comunicacion dirigidos a
atraer la atencion del piblico hacia el consumo de determinados bienes o a la
. -, . . 61
utilizacién de ciertos servicios’.

“Propaganda es el conjunto de técnicas v medios de comunicacion social

: P . . » 62
tendientes a influir, con fines ideologicos, (en) el comportamiento humano™.

Es posible interpretar que la publicidad adquiere una caracteristica netamente
comercial, con la finalidad de servir como instrumento de influencia psicologica
orientado a manejar decisiones de compra v de consumo. mientras que la
propaganda se extiende a la tarea de manipulacion ideologica.

Conozcamos entonces como es que en esta época multimedia formara parte de
las herramientas de la publicidad vy propaganda para influenciar psicologicamente
en las decisiones de compra y consumo asi como en la manipulacion ideologica
de las personas.

Hay muchas areas que se pueden beneficiar con el uso de multimedia -como las
mencionadas anteriormente y la pregunta que surge de pronto es ;y como
funcippa esta herramienta en estos casos? Muy facil, a continuacion les
mostramos como trabaja este instrumento también en la publicidad vy la
propaganda.

Hay muchas maneras en que multimedia puede lograr, lo que la publicidad y
propaganda siempre buscan: ventas. Las presentaciones de productos
directamente ante los clientes (a través de una conversacion de ventas). por medio
de algun servicio en linea (mediante la computadora) y en algin centro comercial
{colocando una computadora fuera o dentro de la tienda), son hasta el momento
los lugares en que esta herramienta ahora también interviene.

* Bernal, Victor “Historia de la publicidad en México” Pag, 48
“ thidem
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Asi “Multimedia no es solo diversion también puede ayudarnos c¢n las compras
sin tener que ir a una tienda a informarnos de lo que buscamos. Si tiene acceso a
cualquier servicio en linea (CompuServe, American on line, lntemet Prodigy,
Terra, etc.), tal vez haya encontrado anuncios MULTIMEDIA™ ®

Muchas veces cuando asistimos a un centro comercial es mucho mds facil
encontrarnos con una computadora con ambiente amigable que nos dira que
podemos encontrar en la tienda, en que lugares, a que precios y con que
caracteristicas cuenta el producto que buscamos, toda esta informacion soélo
preguntandosclo a la computadora. Pongamos otro ejemplo: “Una presentacion
de multimedia para una agencia de viajes incluye, ordenadamente, todos los datos
referentes a los viajes que ofrece la agencia. El usuario se ve ante una pantalla y
puede decidir si desea saber de viajes al extranjero o en México. Tocando la
pantalla en el punto seflalado, cambio a otra pantalla o secuencia que o pone,
digamos, en la seleccion de México. con una serie de imagenes, letreros, musica y
voz”. ® Entonces el usuario puede elegir entre destinos de ciudad o plava, o entre
dxstmtas clases de hotel, hasta tener toda la informacion para decidir lo que desea
de un viaje. El sélo navega en un lugar donde toma la informacion que necesita.
El controla la comunicacion.

Y por ultimo, multimedia en las presentaciones de empresas. Hoy mas que
nunca, el mundo empresarial es sensible a la necesidad de presentar sus productos
y proyectos utilizando herramientas comodas y creativas, pero altamente eficaces
y convenientes, por esos “las presentaciones de empresas constituyen uno de los
campos multimedia mas importantes y activos del momento”.** Sin embargo cabe
mencionar que las ventas en las presentaciones multimedia pueden ser exitosas
siempre y cuando sean utilizadas correctamente y si esto sucede pueden ser
sumamente efectivos.

3.2.1. CARACTERISTICAS QUE DEBE TENER UNA PRESENTACION
MULTIMEDIA

“Una buena presentacion permite al cliente que pase a donde el desee y obtenga

4 G6
la informacion que solo et elija”.% sin embargo Ron Wodaska®” en su libro
explica que; [llamar la atencion, persuadir, divertir y asombrar son otras

** Thomson, Steaven . “Convierte u PC a Multimedia™ . Pdg_15
 Schwars,Mauricio  “Personal Computing México™ Pagio

®! Aldama Jesis. “Las primeras 15 horas con Multimedia”. Pag.285
* Haskin . David “Multimedia Facil” Pag 40.

% Wodask.Ron “*Multimedia para todos™.Pag. 17
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caracteristicas que no deben tampoco dejarse de lado al realizar una presentacion
con multimedia.

Llamar la atencion-Las cosas que se mueven, suenan o tienen color son mucho
mejores de captar la atencion .Si se crea una presentacion para algun producto o
negocio las ventajas frente a otro tipo de presentacion seran el video, las
animaciones, ios sonidos y la musica.

*Persuadir- La clave para persuadir a alguien es el impacto. St usted no logra
que ¢l mensaje se reciba, no va a persuadir a nadie. I.a muitimedia, con sonido,
imagenes y movimiento, suele ser una herramienta mucho mas efectiva que el
texto solo o las imagenes fijas.

*Divertir- Siguiendo la misma linea, el valor de entretenimiento de la
multimedia es una ventaja extra. Nada resultara mas exitoso que una presentacion
divertida y no llena de formalismos o con elementos aburmidos. El cliente no solo
estara contento con ¢l producto sino que hasta se pondra de buen humor.

*Asombrar- La gama de sensaciones humanas es enorme, pero “hasta que llego
la multimedia no habia mucho para asombrarse™.®® Y es que una presentacion con

todas las caracteristicas antes mencionadas es para quedar impresionado.

No obstante, hay que mencionar también que al realizar una presentacion no
hay que olvidar planear nuestro trabajo en funcion del publico al cual va a llegar
nuestra informacion asi como al namero de espectadores como lo explica Froylan
Trinidad en su articulo “Muitimedia en el intcio de su nivel de aprovechamiento”,
el dice: “los programas Multimedia deberan ser disefiados en base a las
necesidades de los clientes y tomar en cuenta factores como:

*L.os recursos disponibles, ya sean humanos, econémicos, de tiempo o de
infraestructura y equipo de computo.
*El tiempo audiencia.
*El lapso atil de la aplicacic’m.”"’g
Otras cualidades importantes también se desarrollan en el mercado, las ventas y
el soporte'del producto.

*Ventas: Una presentacion efectiva de multimedia es capaz de establecer una
imagen. “Los sonidos multimedia pueden despertar emociones y comunicarse con

* Ibidem, Pag 18 TONNA TN RO YT
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voces vivas. Los efectos visuales transmiten puntos clave. Los negocios lo
utilizan para convencer un mercado potencial y convertirse en clientes reales.””

*Mercadeo. Los videos y sonidos multimedia atraen la atencién. Los negocios
capitalizan estas caracteristicas para vender sus productos y servicios y darse a
conocer.

*Soporte del producto. “Video y animacion de movimiento completo muestran
como realizar cierta tarea. Imagine que compra una impresora muy sofisticada y
no sabe como usarla, como conectaria; como hacerla trabajar es un ejemplo de
que multimedia proporciona soporte al producto.

Debe ser muy gratificante para el “vendedor™ llegar con una computadora
portatil v mostrar una presentacion a color y sonido estéreo asi como video; en
lugar de entregar un manual grande del producto y entregarselo al cliente. Pero
(qué hay detras de esa maravillosa presentacién? Pues muy facil, mucho trabajo
jufffff

a) CREACION DE UNA PRESENTACION MULTIMEDIA.

La planificacién de un producto multimedia consta de varias fases. La fase de
orientacion, produccion y distribucién. Y por supuesto que estas tres faces se
llevan a cabo con ayuda de los elementos humanos mencionados en el capitulo
anterior, sin ellos y sin sus conocimientos multimedia no podria ser posible.

En la fase de orientacion, “se establecen los objetivos que se desean alcanzar
con el producto, se unen las ideas, los analisis del mercado y las estrategias, con
el fin de someter a prueba las posibilidades de éxito de un producto
MULTIMEDIA”."" En esta fase surgen preguntas como ;qué objetivos se
persiguen?, ;Se desea entretener a los compradores o brindarles informacion?,
;Qué aportara al comprador la utilizacion del producto? “Se examina
detenidamente si el producto se puede vender, y aqui hay que meditar también
sobre las personas que compraran éste. ;Se trata de un articulo que puede
interesar a cualquiera, o esta destinado a determinados grupos de poblacion, como
las personas que trabajan en un ambito determinado?, ;jpara qué grupos puede
resultar interesante el producto?”’® También debe considerarse la capacidad de
compra de los clientes potenciales. En resumen saber cuales son mis metas y que

™ Sreaven, Thomson. “Convierte tw PC a Multimedia” Pag.16.
" Frarer,Herald. “El Gran libro de Multimedia™ Pag 417
™ Ibidem.
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pretendo conseguir. Sin olvidar el determinar de que calidad sera mi producto
muitimedia y observar a la competencia para crear nuevas ideas .

En la fase de produccion se elegira el software necesario para la realizacion de
mi presentacion multimedia, se coleccionaran los datos y se organizaran, despugs
se escribird un guidn y se realizara la produccion. En sintesis “se llevan a la

practica las ideas y, si procede, en la fase de distribucion se llevarg al mercado”™.”

Y por ultimo la distribucion. La distribucion resulta decisiva. Es la fase que
mas influye sobre el €xito o fracaso del producto. Aqui no podemos estudiar a
fondo las vicisitudes de la economia, pero seguramente si el producto multimedia
es creado tomando en cuenta todo lo anterior mencionado, la posibilidad de un
fracaso sera poco probable.

b) ELEMENTOS QUE CONTIENE UNA PRESENTACION MULTIMEDIA.

Hablemos ahora de cuales son los elementos que contiene una presentacion
multimedia que hace que se vea tan espectacular. “Objetos, Backgrouds, sonidos,
Clip arts ¢ Interactividad son elementos que no deben faltar en una demostracion

multimedia”.”

*Objetos. Son elementos que circulan en el software como dibujos,
ilustraciones, simbolos, graficos estadisticos, lineas de texto (con informacion
clave que debe destacarse) e imagenes reales digitalizadas.

*Background. Es el fondo de la pantalla de la presentacion que puede ser desde
una textura o color hasta una imagen digitahzada difuminada o deformada.

*Sonido. Parte importante de la presentacion que realza, matiza ¢ intensifica el
efecto de toda funcidn.

*Clip arts. Son librerias o stock de imagenes o sonidos que ya vienen en los
paquetes v que facilitan la construccion de las presentaciones.

*Interactividad. Uno de los elementos mas importantes, pues permite que el
usyario esté donde quiera estar en el momento que €] desea - como se mencionod
ya anteriormente-. Mediante pulsar una tecla , hacer click sobre el raton o,

™ Frater. Herald “El Gran libro de Multimedia™. Pag 418
™ Ibidem. Pag.288
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presionar sobre una pantalla tactil, se accedera a un evento cualquiera
previamente definido.

Sin embargo multimedia en la publicidad y propaganda no solo son las
presentaciones, sino también los comerciales por television, los anuncios de
productos por Intermet o la demostracion de articulos en una computadora a la
entrada de un centro comercial.

Por ejemplo el comercial por television con ambiente multimedia es aquel que
muestra fa combinacion de texto, arte grafico, sonido, animacion y video que
liega a nosotros por un medio electronico ( aunque €ste no sea la computadora ) y
que es realizado con ayuda de la computadora, aungue no precisamente tiene que
ser interactivo como lo son las presentaciones o los anuncios en Internet .Los
vemos todos los dias y a todas horas .

No se ahondard en todos los ejemplos anteriores porque entonces
necesitariamos otra tesis para hablar mas especificamente de cada uno de ellos,
pero si diremos que cuentan con las caracteristicas con las que cuentan la
publicidad y la propaganda, la cuales fueron mencionadas al inicio de este
apartado:

- La publicidad pretende atracr la atencién del publico hacia el consumo de
algiin bien o la utilizacion de cierto servicio y.

- La propaganda pretende influir. con fines ideologicos, en el comportamiento
humano .




3.3. MULTIMEDIA EN LA DIFUSION DE TEMAS CIENTIFICOS..

Ciencia : Este es un conjunto de conocimientos profundos acerca de la
naturaleza, 1a sociedad, ¢l hombre y su pensamiento. Y es de vital importancia dar
a CONOCET Sus experimentos y consecuencias para el bien de la humanidad.

La ciencia nacié en el tiempo de las escuelas griegas, fundada en el afio 600
AC. y es ahi donde se debe buscar los origenes de la ciencia actual. La ciencia
real se ha ido apartandose de toda tentativa de delimitar su campo de accién, por
el contrario se ha ido aplicando a todos los terrenos de la vida humana;
convirtiéndose asi en un dualismo de ciencia y tecnologia, segun varios autores.

Y como veremos la ciencia necesita medios para comunicarse con el exterior y
encontro uno idoneo para eilo, muitimedia.
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J.a importancia de dar a conocer a la opinion publica el desarrollo de la ciencia,
es preocupacion de los mismos cientificos, periodistas e investigadores que
siempre andan en busca de medios que informen a la poblacion de sus trabajos y
adelantos.
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Por ello dentro de su busqueda se encontraron con la fascinante computadora y
con ella su nueva generacion, MULTIMEDIA. La cual gracias a que une los
medios mas diversos de comunicacion, es posible que los cientificos muestren
con realidades tangibles sus conocimientos. Una prueba es la diversidad de discos
que salen al mercado en los cuales dan a observar en tercera dimension sus
descubrimientos.

Es una forma de ensefiar al publico en general la manera en como llevan a cabo
sus experimentos y sus consecuencias; por 1o que lo hace mas entendible y de
facil aprendizaje. Multimedia es la caja de Pandora que a todos funciona y hace
maravillas con sus programas. Se imagina a un estudiante de medicina operando a
través de una computadora previamente programada, y que su bien realizada
imagen logre que ¢l mismo alumno crea que al que esta sometiendo a una
operacion es una persona de came v hueso; pues para que esto ocurriera fue
necesaria la intervenciéon de otras personas para que crearan la imagen, con lo
cual se logra que practiquen los estudiantes sin la necesidad de experimentar con
humanos.

Pero retornemos al punto en cuestion. como funciona multimedia en la difusion
de la tecnologia. Pues bien, va se dijo que esta técnica la podemos encontrar en
cualquier computadora; ahora bien, si se tiene la posibilidad de adquirir una
maquina computacional, en casa o en la oficina tendremos toda una biblioteca
con los mejores temas y la mas completa informacion, Conocimientos que si bien
de un libro nos parecia algo aburrido, gracias a la interaccion esto no volvera a
ocurrir, porque tendremos en casa un pequefio cinematografo que nos mostrara lo
ultimo en avances cientificos y con lo mejor en video y sonido, porque recuerden
que tener multimedia es tener audio, fotografia, movimiento y grandes efectos
para una mayor ensefianza de lo que se quiere exponer.

Pero no es necesario tener una computadora personal, basta con que se acuda a
cualquier biblioteca 0 museo para que, se encuentren con una dispuesta a
colaborar y explicar algin tema en particular para una mejor comprension de
nuestra realidad.

También se venden en todos los puestos de revistas vy auloservicios programas
completos de temas especificos que amplian el panorama de nuestro entorno. La
utilizacién del sonido para mejorar el programa hace especial a lo mult medios,
ya que hacen atractivo cualquier tema de la expansién de la creatividad del ser
humano.
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No es lo mismo que se lea un libro sobre medicina genética y muestre
ilustraciones, a que pongamos a trabajar un monitor con movimiento y sonido que
nos vaya guiando en el tema. También es posible la comunicacion entre
investigadores como es ¢l caso del instituto de Jerusalén que cred un programa en
computadora para recoger todos los avances en la ciencia de la biologia, y que por
medio de Internet, bidlogos de todo el mundo participan en ¢l proyecto enviando
sus tesis, investigaciones, sugerencias y preguntas. Esta gigantesca base de datos
cientifica es accesible al publico en general, propiciando asi que todos tengan la
oportunidad de estar enterados de lo que ocurre en e} mundo.

Y asi como existe la base de biologia, hay muchas mas, sobre quimica,
astronomia, v sobre todo de computacion .

Ahora bien, gracias a la tecnologia todos tienen acceso a la informacion,
estudiantes, profesionistas, cientificos, v la comunidad en general. Pero, ;Ayuda
Multimedia en la difusion de estos adelantos? la respuesta es si, introducir
movimiento a los trabajos realizados y darles tercera dimension no sélo es
benéfico para los que compran o tienen acceso a ella. Si nos ponemos a pensar,
gracias a ello los mismos investigadores pueden realizar sus experimentos y
comprobar su €xito o fracaso por medio de la computadora, la cual debera estar
programada con anterioridad; esto conlleva gue se limiten menos en sus proyectos
y que dia a dia se encuentren con nuevos elementos, formulas, y descubrimientos
que ayudan a la humanidad.

En las grandes compafiias de productos nuevos para el puiblico, también hacen
uso de estas técnicas, lo podemos ver incluso en los mismos promocionales de los
articulos en donde presentan a través de la computadora sus investigaciones para
la mejora del objeto a vender.

Esto solo puede ser posible por medio de una computadora que tenga
movimiento, y sonide al mismo tiempo. Multimedia no sélo muestra lo que los
programadores quieren que se vea, ella también puede investigar, cambiar, editar,
transformar, y multiplicar los mas vartados temas de ciencia y tecnologia.

Dentro de las instituciones educativas la difusion de la ciencia se esta logrando
gracias a lele conferencias que muestran a la comunidad estudiantil los adelantos
cientificos , vy en ciclos de éstas los estudiantes pueden observar y estar al dia en
lo ultimo. Por supuesto que los multi medios hacen su labor y desarrolian incluso
temas expositores de manera interactiva, es decir, que fos observadores pueden al
mismo tiempo probar, y experimentar ellos mismos los programas.
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Los avances de materias educativas que anteriormente ya definimos es posible
gracias a que en la instituciones de educacion existen computadoras que en
cualquier momento pueden contestar las dudas que surgen en el estudiantado, o
hasta en los mismos profesores. Es interesante ver que si en lo que se tiene duda,
se encuentra en una computadora multimedia, pueden estudiar y repasar la clase,
y si la clase es de biologia. inventos o proyectos nuevos, se tendra la informacion
en el instante mismo.

Las ultimas tecnologias en automdviles, medicina, satélites, y ahora en
programas de television por via cable, son difundidas a través de la red de
computadoras, entre los suscriptores, que pueden ver lo que les interese y hasta
observar las posibilidades de potencia de los productos, de los adelantos y
adquirir sélo lo que les funcione de acuerdo a sus necesidades.

Y asi podemos enumerar un sin fin de eventos tecnologicos que forman parte
del desarrollo mundial y que ahora a través de la red computacional esta al
alcance de todo aquel que desee la informacion .

Ahora bien, existen entidades publica, tales como las de la SEP que por medio
de satélites muestran tele conferencias de diferentes temas cientificos, que son de
gran utitidad a la poblacion; y que tales programas inclusive son de los adelantos
de la misma multimedia.

Dichas tele-conferencias pueden pasar por canales exclusivos o transmitirse por
canales de facil acceso para cualquier usuario. Y saber que aora estan cerca de
todos, es lo que realmente interesa a cientificos, por que asi su trabajo €s visto por
millones de personas en 1odo el mundo.
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3.4. MULTIMEDIA EN LA CAPACITACION

Capacitar y tener al tanto de los acontecimientos a un grupo minoritaric 0
grande; es una tarea dificil, ya que siempre nos ponemos a pensar en el tiempo
invertide, en la poca posibilidad de hacerlo personalmente por los jefes
inmediatos, pero sobre todo porque no todos tienen la capacidad de aprendizaje

igual.

Por lo que multimedia revoluciona la ensefianza y con ella ahorra tiempo y
dinero a las grandes compailias. Gracias a que los empleados pueden elegir el
horario que mas les convengan y en el tiempo que deseen, es decir, de acuerdo a
su ritmo y sin la necesidad de que alguien les apresure, o los intimide.

Aprovechando el sonido, y las capacidades de video de multimedia, las
empresas pueden crear estaciones de trabajo de capacitacion en la que los
trabajadores puedan interactuar con presentaciones que les permiten entrenarse de
manera facil y rapida. Las presentaciones multimedia para ia capacitacion no se
restringen a las aplicaciones de software o a tareas manuales. Los profesionales
de la medicina, por ejemplo, pueden revisar las Uumas técnicas de cirugia, o
estudiar el sistema circulatorio del cuerpo humano ™.

Con este sistema se pretende que el rendimiento de los trabajadores sea mayor y
de mejor calidad. Y que sobre todo que gracias a las facilidades que la
computadora otorga, se vea a la actualizacion como el medio para la superacion
profesional y por censecuencia un ambiente de trabajo agradable.

¢, Quién se negaria a tal oportunidad de crecimiento ? creemos que nadie, ya
que es dificil de aceptar que ante la gran posibilidad de aprender, todos tendrén ia
confianza y el entusiasmo por mejorar en sus labores cotidianas. Pero recuérdese
que no sdlo en las empresas se requiere de la capacitacion; tenemos que en las
instituciones educativas existe la capacitacion de alumnos, catedraticos y personal
en general, en problemas que surgen en la actividad escolar, de enseflanza y de
procedimientos laborales. Como, la computadora cuenta con diversos sistemas o
programas de las diferentes ramas, cualquiera que sea su actividad. ella estara
lista para proporcionar datos de gran utilidad, ademds de que con la facilidad que
esta computadora muestra su informacion, no es necesario saber a fondo
computacion; solo basta saber como se abren los archivos y estar preparado para
recibir la capacitacion .
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Pero a veces ni esos procedimientos son necesarios, porque ahora hay pantalias
tactiles, en las que unicamente se necesita tocar la pantalla para elegir los datos y
preguntas que se quieren realizar. Como podemos ver, multimedia sigue siendo el
genio que puede realizar cualquier trabajo y eso que todavia esta en pafiales, que
aun su potencia no ha sido desarroilada. Y que como se menciond en el capitulo 2
la quinta generacion pronto dejara de ser la maxima tecnologia en cuanto a
computadoras se refiere. Porque cada dia la ciencia nos rebasa y nos deja
sorprendidos ante el acelerado crecimiento.

Entonces tenemos que tratar que de por lo menos estemos preocupados por
capacitarnos y estar al tanto de lo altimo. ; Existe entonces en cualquier parte la
computadora multimedia ? Desafortunadamente no, pero con las facilidades
otorgadas de las empresas fabricantes de computadoras ahora casi todos cuentan
con una de estas maravillas. Y aunado a la preocupacion de capacitarse para no
quedamos atrds y estar al! dia; para que de acuerdo al crecimiento del pais,
estemos t0dos.

Pero sigamos con la capacitaciéon. Por ejemplo, en un futuro cercano,
multimedia tocara cas) todos los aspectos de la vida; y el nimero de aplicaciones
basadas en los CD-ROM para computadoras en el hogar, oficina, escuela,
empresa y los museos, estaran con toda la informacion necesaria para los
diferentes desempefios. En casa se podra adelantar en materias que se nos sean
dificiles de entender, o profundizar en ellas. En la escuela se puede hacer lo
anterior y hasta practicar con tutorales animados e incluso auxiliares de
ensefianza.

En las empresas o unidades de trabajo se integraran al video, la animacion o las
graficas dentro de las aplicaciones de base de datos ; tales como , actividad de la
misma compaiiia, procedimientos de papeleo, fos nombres y puestos de los que
laboren ahi; asi como los requerimientos y actividades a realizar; podréan utilizar a
multimedia para dar vida a su base de datos de trabajo, de ventas, de servicios
que prestan, para un mejoramiento de la empresa.

En los museos podemos observar la utihizacién de muitimedia en las tarjetas
computacionales que se encuentran en las computadoras instaladas en algunos de
estos centros de difusion cultural. Y claro que se puede encontrar la informacion
requerida, desde quien conquisté América , hasta al pmtor o arquitecto mas
famoso. Con tan sélo tocar la pantaila podemos conocer la vida de Mozart |
Bethoven, etc. La obra de Picasso, Diego Rivera, frida Kahlo, Dali, y demas
artistas que han formado parte de la histonia. Y ahora con la animacién, €l sonido
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y la interaccién, es mucho mas practico y agradable de adquirir conocimientos
generales.

En la actualidad existen muchas mas aplicaciones de las que aqui sélo se han
descrito someramente, algunas, solo son las mas conocidas e interesantes. Los
centros de informacion y bibliotecas, especialmente las corporativas y
académicas, estan incorporando los sistemas multimedia con una diversidad de
programas de aplicacion de gran utilidad para sus empleados y usuarios.

Incluso, dice Heberto Reynel Iglesias, en el futuro cercano estas instituciones
habran de estar considerando seriamente la produccion de programas de
aplicacion propios, de acuerdo con las necesidades especificas de sus
comunidades.

Mostrar la importancia de multimedia en la capacitacidn, es nuestro objetivo, ya
que como escribimos antes, la capacitacién es la base para un desarrollo y
ascenso profesional; y si tenemos ahora la ventaja de lograr esta capacitacion de
una manera sencilla, dinamica y sobre todo dependiendo siempre de nuestra
capacidad de aprendizaje, podremos estar a la altura de cualquier conocimiento y
sin tener que inmutarnos por la falla de confianza para preguntar y discernir
dudas.

La computadora , es ahora nuestra institutriz, y es la inica que puede regresar y
ensefiarnos cuantas veces asi Jo deseemos la informacion pedida.

Ademas de que debide a que es tan s6lo una maquina de facil acceso no implica

problema alguno, ofreciendo también oportunidades de acuerdo a la necesidades
y las circunstancias del autoaprendizaje.
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3.5 MULTIMEDIA EN LA VIDA DIARIA.

Los campos donde podemos utilizar multimedia son muy variados, Por tal
motivo es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener
acceso a informacion electrénica de cualquier tipo. Como hemos mencionado ya
anteriormente multimedia proporciona beneficios importantes que atraen y
mantienen la atencion y el interés. mulimedia mejora la retenciéon de la
informacion presentada y cuando esta bien disefiada puede ser deberés divertida.

Por eso en las paginas siguientes describiremos algunas otras formas en que s¢
utiliza multimedia en la vida diaria.

a) MULTIMEDIA EN EL HOGAR.

Muchos hogares en la actualidad cuentan con aparatos de video juego
(nintendo, sega o atari ) conectados a su televisor esta es una forma de
multimedia, aunque en estos momentos este dedicado al entretenimiento infantil
en un futuro tendra fines educativos y de venta por televisor. Asi podemos ver
que existen canales interactivos como SKY de Televisa que offece sus servicios
de transmisién de programas utilizando Multimedia.

A fines de 1993 la comparfiia Philios Consumer Electronics , disefiadora del
formato propietario del aparato multimedia CD-1 , lanzé un anuncio de television
de 30 minutos para promover y vender sus aparatos muitimedia a los
consumidores o la empresa asi como la empresa Network (IN) ya ofrece equipos
interactivos portatiles para que los usuarios caseros puedan participar en los
deportes televisados y los programas de concurso, y envien sus puntajes a una
base de datos nacional para obtener premios”.”

b) MULTIMEDIA EN LUGARES PUBLICOS.

En hoteles, estaciones de trepes, centros comerciales, museos y tiendas,
multimedia estara disponible en terminales independientes o quioscos para
proporcionar informacién y ayuda. Los quioscos son programas hechos con
multimedia que permiten que, los hoteles por ejemplo, den listas de restaurantes
cercanos, mapas de la ¢iudad, programacion de vuelos y proporcionan servicios al
cliente, como pedir la cuenta al hotel.

" Vaughan, Tay “Todo ¢l poder de multimedia”. Pag. 16.
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¢) MULTIMEDIA EN ENTRENAMIENTO LINGUISTICO.

“Con esta posibilidad se abren posibilidades totalmente nuevas de aprendizaje
1e idiomas. Con toda tranquilidad es posible mejorar sus conocimientos en casa,
sin distracciones, sin ser observado , como si tuviera un profesor particular”.?6
Los estudiantes de algin idioma pueden adquirir programas de multimedia en
alguna tienda de computacion, ensayar la pronunciacion de palabras, su escritura
y su uso comun en el pais del cual desean conocer su habla. Ademas tiene la
oportunidad de conocer modismos , costumbres o expresiones del territorio que

usa dicha lengua.
d) MULTIMEDIA Y EL ENTRETENIMIENTO.

“E] area que seguramente divulgara con mas rapidez los multimedia es el
entretenimiento”.”’ Los juegos de computadora son el ejemplo mas palpable en
nuestra sociedad, éstos han logrado ya una calidad impresionante en relacion a los

7 Wolfgang Kaufmann, “Conozea Multimedia PC".Pig.36.
TIbid. Pag. 39.
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graficos y animacién. con multimedia se obtienen las posibilidades mas increibles
para hacer mas realistas los juegos y experimentarlos de manera mucho mas
interesante .

) MULTIMEDIA Y LA SIMULACION.,

“Planificacion de ciudades, paisajes, proyectos arquitectonicos etc. €s otro tipo
de simulacion que le ofrece multimedia™.’® En E.U. existen firmas que para
vender casas O 1errenos cuentan con un programa multimedia el cual muestra al
cliente los interiores de¢ una vivienda, observando integramente todos los
elementos de la decoracion del inmueble. Incluso existen programas para
arquitectos en los cuales ellos pueden e¢nsefiar a su cliente Ia manera en que su
casa quedara terminada de acuerdo a los planos antes ya presentados por €1; asi
como también aquellos que pueden mostrar en la pantalla las posibles fracturas
que sufririan los muros vy construccion en general, v con ello reforzar la estructura
desde el momento de hacer los primeros trabajos de la obra. ;Grandioso como
método preventivo. no?.

fy MULTIMEDIA Y LCS INVESTIGADORES.

“Con multimedia el CD-ROM esta revolucionando la forma en que se efectian
las investigaciones. Ya no es necesario viajar 4 una lejana biblioteca para efectuar
investigacion sobre un tema”.’® Si se cuenta con una computadora multimedia y
disquetes con informacion de museos, enciclopedias o cualquier otro tipo de
obras multimedia la investigacion ahora se convierte en una actividad mas
placentera y comoda.

g} MULTIMEDIA: EL ARTE DE VIAJAR,

Ron Wodask en su libro “MULTIMEDIA para todos”.* nos habla del uso de
esta tecnologia en las agencias de viaje. Hoy en dia, en una computadora uno
puede conocer - al menos superficialmente - €l lugar que le gustaria visitar.
Muestra por ejemplo hoteles, lugares turisticos, restaurantes o lugares de interés
general que pueden servir al turista para darse una idea de los sitios a los cuales
puede viajar.

Otro uso en los hoteles, en los cuales a la entrada se cuenta con una
computadora ¢s que muestra la localizacion de las habitaciones, la alberca, el

™ Frater,Heral. “El gran libro de Multimedia™, Pag.55.
™ Wodask,Ron. “Multimedia para todos™ Pag. 18
* Ibidem, Pig.19.



restaurante, los telefonos. etc.; es decir, muestra informacion de los lugares a los
cuales ¢l huésped pueda en algin momento, necesitar y por consiguiente tener a
su disposicion.

Los aeropuertos son otros lugares en los cuales ya se utiliza multimedia. En
aquellos que cuentan con instalaciones amplias v variadas, para que los vigjeros
no se pierdan en su trayecto, colocan computadoras con ambiente multmedia
para que facilmente puedan saber en que parte del aeropuerto pueden encontrar la
cafeteria la tienda de souvenirs, la retacion de los vuelos del dia, o cualquier otro
punto de interés para los viajeros.
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h) MULTIMEDIA Y LA SIMULACION.

Grandes cantidades de dinero son ahorradas ahora cuando, por ejemplo, al
construir una casa , podrds ver gracias a la magia de mulitimedia como quedarg,
sin necesidad de una maqueta o evitando que primero se construya algo y luego se
destruya por que no le gusto al final. Ahora que su hijo estudie para piloto no
habra tanto peligro para él dia cuando por primera vez maniobre un avién ya que
gracias a la simulacion por medio de multimedia €l podra tener una experiencia y
sensacion “real” de lo que es pilotear un avion.
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i) SISTEMAS DE CORREO.

Estos son sistemas mucho mas sofisticados que los correos electronicos. Los
sistemas de correo multimedia presentan varias caracteristicas como €s el correo
de voz, la capacidad de crear una base de datos con las llamadas recibidas y la
programacion del sistema para que de manera automdtica haga llamadas y deje
recados.

J) SISTEMAS COOPERATIVOS.

Los sistemas cooperativos multimedia permiten a los usuarios intercambiar
informacion via datos o voz. Cada usuario tiene una esiacion multimedia
enlazada entre si a través de redes de alta velocidad, verlo, editarlo y tomar
decisiones en el momento,

Asi pues, con estos ejemplos, nos damos cuenta que la computadora y sus
nuevas herramientas -como multimedia - cada dia que pasa. forman parte
importante de la vida del ser humano, que no sélo se encuentran en la oficina o en
la escuela sino ahora la necesitamos en el correo, en el supermercado, en la
agencia de viajes o en nuestra propia casa Multimedia pasara a ser de un
momento a otro parte de uno mismo.
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3.6.MUSEO DE LAS CIENCIAS, UNA REALIDAD TANGIBLE DE
MULTIMEDIA

Ubicado en la zona cultural de Ciudad Universitaria, UNIVERSUM, es un
espacio recreativo y educativo para que chicos y grandes puedan experimentar y
adquirir conocimientos sobre todos los aspectos de la vida. En las salas del centro
educativo se observan diferentes temiticas, cada una de las salas tiene su propia
historia, su equipo y personal, el cual se encarga del mantenimiento y renovacion
de cada una de éstas.

Su principal atraccidn es que para reafirmar estos conocimientos lo hace a
través de la computadora; v ésta es MULTIMEDIA; gracias a este invento del ser
humano se puede trabajar como si los usuarios sean expertos en la materia,
Multimedia es la principal herramienta del museo.

El laboratorio Multimedia del Museo de las Ciencias es dirigido por el Dr.
Manuel Gonzalez Cazanova, actual director y parte creativa de los programas
multimedia, apanie de é| existe todo un personal que hace posible que multimedia
sea accesible para el publico.

Al remontarnos un poco en la historia de} Museo vemos que la primera
exposicion de multimedia en la UNAM fue en 1986 y que fue la pauta para que
se pensara en un lugar especial y exclusivo de programas con multimedios.

UNIVERSUM, cuenta con cuatro salas subdivididas a su vez en los diferentes
temas que quieren dar a conocer. Las salas se encuentran en dos niveles del
edificio y en el tercer nivel esta el laboratorio, la parte fundamental de todo este
centro tecnologico y educativo.

Como se ha visto a 1o largo de este trabajo, en el museo de la Ciencias existe un
laboratorio de Multimedia, como en cualquier centro de creacién de multimedios.

Y dentro de sus objetivos se encuentra la difusion de temas cientificos y
educativos, para ello de valen de la computadora como su mejor medio de
interaccion con los visitantes del museo. Desean que de alguna manera el usuario
investigue y aprenda por si mismo, para gue con ello la retencion en la mente sea
mayor que si fuera de un simple texto o explicacion por alguna otra persona , por
que como sabemos el aprendizaje €s mejor si es por medio de la experimentacion.
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Para este fin crean juegos didacticos que lleven a través de la computadora al
usuario por los caminos del conocimiento, para una mejor comprension y
entendimiento de lo que esta observando por la pantalla tactil, con un lenguaje
facil y coloquial para cualquier edad; aunque hay programas con una mayor
dificultad y con elementos de grado mayor.

Otro objetivo primordial es la difusion de la ciencia en su forma mas simple y
que todos tengan el acceso a ella. Ya que la ciencia es un apego de la realidad y
con multimedia se logra una visualizacion mas tangible.

3.6.1.QUIENES CONFORMAN EL LABORATORIO.

El personal que labora en el laboratorio de multimedia de UNIVERSUM, es el
de cualquier centro de programas, aunqgue tienen sus variables dependiendo el
trabajo encomendado .

Existe el personal que crea el Story board , un guion inicial que contenga todo
¢l material, el tema, sus subdivisiones v los efectos que se quieren. Para este
trabajo es necesario de la capacidad de un comunicélogo que coordine todo el
Proceso.

Se necesita gente gue sepa manejar video, tanto en la realizacion como en la
produccion de éste; se encuentra el disefiador el cual decidira sobre cual sera el
procedimiento que lleva al individuo a conocer Ja computadora y €l tema
designado.

Para cualquier trabajo, hay variaciones del equipo humano y técnico, ya que
esto depende del tamafio del producto, por lo que algunos necesitan
musicalizacion y otros no, y asi detalles que hacen que el personal del laboratorio
sea cambiable. Pero el que si se encuentra siempre es el comunicélogo ya que
como el director del laboratorio menciona, es la parte fundamental de todo el
trabajo, ya que debe conocerlo de principio a fin , ¥y con sus observaciones se
lleva a cabo la realizacion del producto.

El COMUNICOLOGO, es la parte fuerte del programa muliimedia, aunque
existen sus excepciones, como lo mencionamos antes, por que con Sus
conocimientos de comunicacién va dirigiendo el proceso, tanto en la pre-
produccion, en la post-produccion, en la manera o presentacion para el publico.




Por ello creemos que la hipodiesis de nuestra tesis es comprobada porque €l
comunicélogo s parte importante para la creacion del programa multimedia.

Resumiendo podemos decir que el personal del laboratorio es el siguiente:

- Productor

- Pos-produccién
- Programador

- Guionista

- Dibujante

Con todo lo anterior podemos observar que no necesariamente Se necesita
conocer a profundidad sobre computacion, porque como podemos comprobar el
programador unicamente forma el trabajo en medio y al final: todo lo demads es
realizado por el equipo restante.

UNIVERSUM, ha colaborado con Museos intemacionales . como el Museo del
Nifo de Costa Rica, Museo del Nifio de Brasil, entre otros.

En México con Papalote Museo del Nifio y un Museo de Cuernavaca, asi como
cuenta con el anexo del edificio del Museo de la Luz, ubicado en el centro
histérico v cuya (nica finalidad es dar a conocer la ciencia a través de las
computadoras y su infinita ayuda.

Museo de las Ciencias , es la realidad tangible de o que MULTIMEDIA puede
hacer o facilitar en el trabajo de los medios audiovisuales.
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3.7. UN EJEMPLO DE MULTIMEDIA

Lo mas importante, ademas de conocer lo Gltimo en cuanto a tecnologia se
refiere, es estar consiente de lo necesario que es no temerle y por el contrario
hacernos amigos de ella, conocerla en lo mas posible para crecer, no solamente
como profesionistas, sino como seres humanos.

El ejempio mas claro de MULTIMEDIA, es por supuesto internet, ya que en
esta via de informacion se encierran, todos los medios de comunicacion posibles
y creados por el ser humano, desde luego que la enorme posibilidad de viajar al
mundo a través de ella, es lo mejor que la ciencia podia regalar a la humanidad.
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CONCLUSIONES

Ef hombre comeo ser pensante y con raciocinio, apuesto gran esmero y
entusiasmo a lo largo de su vida, por dejar huella trascendental en su andar y
paso por la tierra.

En la mayor parte dc su historia ha creado una y mil formas para lograr su
objetivo. Heredar sus conocimientos, asi como ayudar al desarrollo de sus
comparieros para una mejor vida.

Se ha dedicado a crecer tanto en su persona como en los medios utilizables
para lograr, su gran preocupacion, el desarrollo de 1a humanidad.

Es asi como podemos observar sus esfuerzos por comunicarse de manera
verbal, pictografica, escrita y otras tantas formas que se fueron transformando al
correr de los afios.

Vimos etapas por las que pasé el hombre para conocer la comunicacion de hoy
en dia y los inicios de un futuro palpable.

El desarrollo tecnolégico juega un papel importante en todo este evento, la
invencion de la maquina de vapor, la radio, el cinematografo, la television, la
computadora. Todos como miembros indispensables de la evolucion humana.

Aunque tuvo problemas para llegar a lo que hoy conocemos como
comunicacion, la fusién de los inventos anteriores logro el reforzamiento de los
conocimientos aiiejos, con los contemporaneos, obteniendo una mejor
comprension del entorno en €] que vivimos y por consiguiente una
concientizacion de los problemas que nos aquejan.

Descubrir gue los aparatos electronicos y/o mecéanicos le servirian como medio
de transportacion de ideas, fue el paso para el estudio de cada uno de ellos de
manera individual v conjunto para dejar suefios y provectos.

Viene entonces la modermna comunicacion audiovisual, que nace de la
necesidad de inventar todo lo antes creado en beneficio de la grey humana.

De solidificar los muros que nos acercan a la era espacial. Y no tan sélo porque
viviremos como seres intergalacticos, sino por estar unidos entre si, para enlazar

al mundo y su poblacién.
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Pero la Oltima creacion del hombre —por el momento- ha sido una segunda
revolucion industrial, tal vez la podriamos nombrar, revolucion tecnolégica; la
computadora. Esta que desde su nacimiento, es y ha sido ahorrarle al ser
humano, su quehacer diario.

Su desarrollo, que un principio fue siligoso, ahora descomunal, sorprende por
la cantidad de procesos que realiza y por los campos que abarca.

En este trabajo de investigacion, deseamos mostrar la capacidad que tiene
dicha invencion para educar, informar, colaborar etc., y por estas razones la
ubicamos como producto de Ja moderna comunicaciéon humana. El por qué: la
computadora es visual, auditiva, grafica y sobre todo es interactiva, va que da la
oportunidad de usarla, jugando con ella, despertando interés y prurito por
conocerla, por manejaria, sobre todo dominarla.

Aungue también debemos recordar que esta nueva forma de comunicacion
audiovisual no es exclusiva de la computadora, ya que como se ha mencionado
anteriormente, existen diversas maneras de hacer multimedia. Como lo es el
teatro, los museos, espectaculos en diferentes escenarios, la radio, la television, y
ahora los nuevos conceptos de comunicacion que son al aire hibre con luces,
musica, maguetas, imagenes, etc. llamados entretenimientos multimedia.

Pero entonces, jqué hace diferente a multimedia y la computadora actual del
pasado?.

La unificacion de diferentes medios de comunicacion es ya multimedia, pero la
computadora logra que dicha unién sea mas espectacular, mas entendible y de
facil manejo.

Ayuda a hacer todo mas sencillo y con mayor precision por ser programable.

Por ejemplo hay eventos multimedia en museos donde se usan maquetas,
proyecciones, efectos sonoros y de iluminacion; y todo coordinado por una
computadora y por su puesto el ser humano.

Lo anterior es la aportacion de multimedia y la computadora. la rapidez, la
precision y el logro de imagenes o sonidos, antes jamas logrados.

Es el suefio realizado de la grey humana de dejar un legado, una historia, y
como él, tratar de dejar lo mejor de si. Su perfeccion.

También hay que reconocer que esta tecnologia a pesar de ser cada vez mas
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accesible, es dific . i: conocerla en su totalidad y querer manejarla resulta a
veces tedioso. Por 10 que es recomendable estudiarla y tratar de saber de ella de
acuerdo a las necesidades que se vayan presentando.

Otro factor importante que nos aleja es ¢l econdmico, pues aunque los costos
de hacer multimedia ¢ de contar con una computadora capaz de hacer este tipo
de productos han bajado considerablemente, no dejan de ser altos para la gran
mayoria de la sociedad, y se ven obligados a quedar en la marginacion y lo
obsoleto.

Nuestra labor no es solo alabar a la maquina inteligente. Nuestro principal
objetivo es orientar a la poblacidén y estudiantes en general, pero sobre todo a los
del medio de la comunicacion, de lo importante que es conocer la computadora y
sus aplicaciones en los diferentes terrenos profesionales a los que habra de
enfrentarse una vez concluida su carrera.

Diseccionando aun mas, liegamos a Multimedia que como s¢ ha visto en todo
el trabajo, es la utilizacion de diferentes medios. Y sea para informar, entretener,
producir, capacitar o laborar, su ayuda es imporiante y relevante.

Cualquiera que sea la especializacion del alumno se va encontrar con la
necesidad de saber aungue sea un poco sobre computacion. De ahi la
preocupacion de las instituciones educativas por incorporar esta area como
materia obligatoria.

Ahora, la creacion de multimedia es una tarea que debe realizarse en un
laboratorio, €} cual es e} lugar que cuenta con los elementos técnicos y humanos
necesarios para realizar productos de alta calidad, sin olvidar que debe tenerse
como ingrediente distintivo la creatividad, para poder concebir programas
multimedia enfocados a la educacién, investigacion, capacitacion y
entretenimiento.

Para que un laboratorio de Multimedia y sus proyectos tengan €xito, es
imprescindible que cuente con un equipo humano calificado. El trabajo que ellos
realizan deben tener como caracteristica, lograr actividades que ayuden a cada
uno de sus miembros a funcionar a niveles 6ptimos de desempefio, creando una
cultura de trabajo que incorpore los estilos de cada elemento, de tal manera que
se desarrollen modelos para la toma de decisiones, que respeten los talentos
individuales, la experiencia y personalidad de cada uno. Aunque el gerente del
proyecto es el que inicia la creacion del equipo, todos deben asumir su papel: La
colaboracion es el elemento clave en proyectos exitosos.
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A pesar de que en un principio hablamos de que no era necesario tener
conocimientos amplios en computacion o programacion, después de la consuita
de materiales escritos asi como de entrevistas realizadas, nos dimos cuenta que
para que un proyecio tenga buenos resultados es necesario contar con los
conocimientos basicos y/o amplios en Multimedia, ya que como hemos
mencionade esta nueva dimensién tecnoldgica liene como caracteristica la
interactividad, que hace el trabajo un poco mas dificil. Ademas st a esto le
sumamos el hecho de que dia con dia Multimedia se perfecciona o complementa
con nuevos programas 0 herramientas, es importante recalcar lo elemental que es
actualizarse en dicha tecnologia. '

Pero no hay gue confundirse, no se necesita ser experto en computacion y
muttimedia: sélo conocerlas y adentrarse en su mundo.

Con la investigacion se pudo constatar que un laboratorio de multimedia se
convierte ahora en un lugar donde el comunicélogo tiene una fuente mas de
trabajo. pues uno de los elementos humanos necesarios para la creacion de mulu
medios es él precisamenie.

Las ventajas que este medio proporciona al estudiante o usuario son los
ambitos de la compresion y retencion. A nivel individual propicia una
comunicacidon mas amigable y natural, permitiendo que ésta pueda llegar
simultanea a través de todos los sentidos. En suma, amplia el desarrollo de las
capacidades intelectuales.

A partir de ahora y hacia el futuro, en el proceso educativo, se hara cada vez
mayor ¢nfasis en el desarrollo de capacidades creativas. En la habilidad de
conducir la informacién cientifica, de propaganda vy publicidad, cultural, y de
cualquier otra rama, a base del ingenioso e imaginativo manejo de conceptos e
Imagenes que Multimedia ofrece.

Mas alla de tratar de persuadir para la adquisicion o no, de una computadora,
de saber como utilizar, explotaria o sencillamente conocerla, el objetivo es,
perder el miedo por ella, y sobre todo verla como l» herramienta de nuestro
futuro. éste que estamos viviendo v. aunque parezca ilogico para la gran mayoria
de la poblacion estudiantil y a todos en general, la computadora, la vemnos tan
solo como parte del circulo de los ingenieros en computacion, investigadores,
para las grandes empresas, etc. sin darmos cuenta que nacié para todos y cada una
de las profesiones de la vida, cualquiera que fuere su utilizacion.

Por ultimo podemos expresar, que la computadora vy las nuevas formas de
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comunicacion audio..sual con todo y sus diversas aphcaciones forman parte de
nuestra cotidianidad y que para donde se vuelva nuestra vista, pregantese ;estara
hecho por computadora?.
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