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La evolución de la tecnología aunada a la producción en serie, 
a puesto con el tiempo un determinado artículo al alcance de 
la mayoría, dando la oportunidad de que todos tengan uno de 
"esos artículos anhelados", como fue el caso de la máquina de 
escribir en su momento. Todo esto ha traído como consecuen
cia que la tecnología se haya puesto al alcance y al servicio del 
hombre. Así mismo, la máquina de escribir ha dejado de ser el 
caballo de batalla en muchas de las actividades cotidianas sien
do reemplazada por computadoras con impresoras. las cuales 
pueden repetir la misma carta infinidad de veces sin cansarse y 
en menor tiempo (en escencia es la máquina de escribir con 
capacidades extendidas). Mientras tanto, conforme pasan los 
meses es más y más la cantidad de gente que ha oído hablar 
de un disco multimedia y que decir de las que ya han tenido 
alguna experiencia con uno. Ya no es exclusivo de unos cuan
tos como en sus inicios cuando el mercado estaba limitado a 
los poseedores de una máquina con capacidad multimedia e 
incluso es importante mencionar que buena parte de los títulos 
multimedia están dirigidos hacia el mercado infantil y juvenil. 
Las personas que más se han resistido al cambio son aquellas 
que durante años trabajaron con máquinas manuales o mecá
nicas (sumadora, máquina de escribir, linotipia. etc.) y que aho
ra, en la era de las telecomunicaciones e internet, algunos pien
san que se han quedado tan rezagados y que nunca compren
derán el uso de esa nueva herramienta de la era moderna lla
mada computadora. 

En muchos casos son los hijos de familia los que emplean las 
computadoras, ya que los papás generalmente no se han inte
resado en aprender su uso o saber en qué les puede ayudar en 
las actividades cotidianas a no ser que les sea exigida en el 
trabajo. Una de las consecuencias de todo esto es que las nue
vas generaciones de estudiantes ya deberán salir preparadas 
en el uso de una computadora, siendo que esta se ha incorpo
rado en casi el 97% de los sectores laborales. solo los oficios 
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son los que no han requerido emplearla en su labor (carpinte
ro, albañil, pintor, fotógrafo tradicional, algunos mecánicos tra
dicionales, etc.). 

Por otra parte, una de las formas más fáciles de capacitar a la 
gente de una empresa o reforzar los conocimientos de los alum
nos de una escuela ha sido a través de cursos donde se em
plean diversos auxiliares visuales y auditivos. Es aquí donde 
los multimedios tienen uno de sus principales objetivos, llevar 
cultura de manera amena a diversos núcleos de gente, no sola
mente personal, sino también a los miembros de una familia 
que deseen aprehender sobre un tema determinado. 

Con la abundancia de títulos multimedia existentes en el mer
cado actual, la elaboración de un CD Multimedia no es algo 
que se deba tomar a la ligera. Muchos de nosotros quizás nos 
preguntamos cosas como: ¿Qué factores son los que debo to
mar en cuenta para la elaboración de un buen título?, lEs rápi
do realizar un CD Multimedia?, ¿Qué programas necesito?, 
¿Necesita "llevar diseño"?, y, quizás una de las principales du
das: lQué es multimedia?. 

Todas estas preguntas serán respondidas a lo largo de los capí
tulos, así como también tendremos que profundizar en algu
nos términos técnicos necesarios para la buena comprensión 
del desarrollo, sin con esto querer decir que debemos conver
tirnos en ingenieros para entenderlos. Por el contrario, los tra
taremos de una manera sencilla para su fácil comprensión. todo 
ello aplicado a un ejemplo práctico que nos sirva de referencia 
en donde el diseño gráfico juega un papel importante. 

Para llevar a cabo todo lo anterior, uno de los primeros pasos y 
el más lógico es tener un cliente que necesite desarrollar un 
producto multimedia, ya sea como medio de difusión, apoyo a 
la docencia, fines lúdicos, conocimientos generales o temas 
especializados. Para el desarrollo de Nuestro CD multimedia 
se ha trabajado con la División de Educación Continua de la :.>·t':'.'::!~.:Sa~~iJ.1-\l,l'í\t~~i118\~~i\'li.'.-E:mf.l 
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!i:'ft.~·~:\1ff~ll"ií:'.f~li1ii'~1'\!1''?'$!:reli..\'iJi'.l7•i~1i(i:ci:'.';T'C5 • Facultad de Filosofía y Letras de la Universidad Nacional Au

tónoma de México (en lo sucesivo el cliente) quiénes desean 
se realice un disco multimedia, por lo cual es indispensable 
tener una entrevista con el cliente para responder algunas pre
guntas clave: ¿Quiénes son?, ¿Qué hacen?, GCómo obtienen 
sus recursos?, ¿cuáles son los medios de difusión que emplean?, 
¿A qué tipo de gente llegan?, ¿Tienen alguna campaña publi
citaria actualmente?, etc. 

En caso de omitir este paso que resulta crucial para el desarro
llo del producto, se pueden caer en errores graves como son: ir 
en contra de una campaña ya establecida; crear una imagen o 
concepto equivocado del cliente o producto ante la gente que 
se quería captar; diseñar algo diferente a lo que se quería, inte
rrumpir la continuidad de la campaña publicitaria. etc. 

Por otro lado, no todos los clientes tienen las mismas necesida
des de comunicación, difusión, proyección de imagen o dise
ño. 

La intervención del Diseño Gráfico es una parte fundamental 
en la creación de un Disco Compacto Multimedia. ya que este 
intervendrá en todas y cada una de sus partes. desde la crea
ción de la interfaz del usuario, los botones. la disposición. las 
animaciones y en su caso la elaboración de las imágenes que 
compondrán el tema a tratar, en otras palabras. toda la parte 
visual del título multimedia. 

La elaboración de la obra completa no la realiza el diseñador 
gráfico por sí mismo, sino que tiene que interactuar con diver
sas personalidades que intervendrán en la obra. generalmente 
el investigador, el programador. el ingeniero de audio, locuto
res y animadores para darle vida a los personajes. etc. 

Al sumar todo lo anterior nos damos cuenta de una conse
cuencia: se ha creado la cultura de la imagen de la comunica

¡¡-,;¡,h'g\<~11.ii;';'.;'.i!JW~~'fü];i!~lk~S:s\fü'(lfr;J;f\'C'::°l ción visual propiciando que el mercado de consumo para el 
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usuario doméstico se vea inundado de diversos temas a tratar, 
dirigidos de manera que el tema explicado pueda abarcar a 
un gran grupo de usuarios a la vez, pero muchas veces no se 
evalúan las expectativas que el usuario hubiera deseado se in
cluyeran en el tema tratado. Otro factor es que la mayoría de 
los CD's Interactivos vienen de fuera, es decir son importados, 
con ello excluyen la posibilidad de que se realice un auténtico 
apoyo a la difusión de la cultura mexicana así como también 
ocasionan problemas con el acento y los términos empleados 
en la pronunciación de las voces. 

Si bien es cierto que existen productos de excelentísima cali
dad también los hay con mediana y mala calidad, no siempre 

·. ~I pagar una marca representa que el producto sea bueno, pero 
it<:~~~isteri diversos fabricantes que ponen a circular un producto 
'"/ ~'(í..;'i~ainente con el afán de obtener ganancias sacrificando 
: >;:.in't;C::has veces ta calidad det mismo, tratando de ahorrar en to
,·:· '.'s/c:Í~~\JC:~c:Ía una de las etapas de producción del disco compac
:: ;·'fO~lo cu~I repercute así: 

.. ~¡·Pi~'!~~labras empleadas en un país o región nunca serán 
: •igü~Í.~s e;:}·otra y en ocasiones nos resulta extraña su connota-

•'El ~é:éhto'&sado en la pronunciación nos resulta extraño 

:'.:,•,Si el proyecto es largo, los costos horas/hombre son más altos 
•· (y~or lo mismo también sus honorarios), y finalmente: 

·. • Entre más tiempo/dinero inviertan en el disco, mayor será el 
tiempo para la distribución, comercialización y para obtener 
ganancias del producto. 

En ocasiones personas totalmente ajenas al diseño gráfico son 
las encargadas de «diseñar» y realizar el código de programa
ción reduciendo aún más los costos, sin tomar en cuenta que 
el único verdaderamente afectado es el usuario final, quién 
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F'&fü::;¡¡J.fr!irP.~'.i'¡J'J}i,;f~1~1~~l.ii(~.J¡Yli1l'lJi~~¡;.;.;r3 queda decepcionado y aburrido del producto. Por todo esto es 
necesario (por no decir que imprescindible) un trabajo 
interdisciplinario donde cada uno de los especialistas se abo
que a su área y no intente abarcar lo correspondiente a otro, ya 
que de requerirse un proceso específico o complicado no sa
bría llevarlo a buen termino, ocasionando retrasos y errores. 

•El investigador será la persona encargada de recopilar la in
formación del tema y desarrollar los contenidos que serán in
cluidos en el disco compacto, así mismo verterá al diseñador 
sus inquietudes en cuanto a la manera en que desearía se de
sarrollara la interfaz de algunos subtemas o de la obra comple

ta. 

•El diseñador se hará cargo de traducir la información toman
do en cuenta las inquietudes del investigador en gráficas de 
fácil acceso y amigables con el usuario, así como nunca perder 
de vista la facilidad de uso del producto y conservar su calidad 
general, también de aclarar que gráficas, animaciones y videos 
se pueden realizar y cuales no en función del tiempo existente 
para el desarrollo, el equipo con que se cuenta. la cantidad de 
personas que se verán involucradas en el proyecto y la pericia 
del programador. Algunas otras serán restringidas por el pro
gramador según los requerimientos de la imagen debido al tiem
po o a la técnica. 

•El programador traducirá la información de interfaz gráfica y 

la disposición de las imágenes (así como las diversas acciones 

que realizará cada una en su caso) a un código especial llama
do lenguaje de máquina usando programas o herramientas de 
autor. 

•El ingeniero de audio se encargará de la grabación y edición 
de los sonidos necesarios para cada efecto, así como de reali
zar las ecualizaciones y ajustes necesarios de cada uno, entre 
ellos podemos encontrar: música de fondo, efectos especiales, 

tW!~;(~~:.W..é:ffeJf.~~~~fü~~~{;Z&CJ~~1~'~'.:1:'.~f.:~ doblaje y narraciones. 
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•El animador se encargará de realizar las escenas de dibujo 
original para realizar una animación que puede tener de 3 a 5 
segundos mínimo o más, todo dependerá del proyecto. 

•Los locutores se encargarán de darle voz a un personaje o de 
narrar partes de la información contenida en el CD. 

Todo este trabajo en conjunto resultará en un producto de bue
na calidad que no decepcione al usuario, ya que si el producto 
es bueno casi automáticamente buscará otro de la misma serie 
o del mismo fabricante. 
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Capítulo 1 

I Cf 





Durante años el hombre ha buscado una manera de comuni
carse con sus semejantes, tratando de transmitir un mensaje de 
una persona a otra, para lo cual usó primeramente sonidos y 
ya en una época posterior dibujos. Los dibujos han sido reali
zados tratando de plasmar algunas escenas de su vida diaria; 
ellos representan de alguna forma la primera manera de trans
misión de conocimiento de una generación a otra, "los prime
ros escritos de nuestra historia" (por ejemplo las pinturas rupes
tres localizadas dentro de las Cuevas de Altamira, España). Pos
teriormente han desarrollado un lenguaje fonético, de sobra es 
mencionar que a lo largo de la faz de la tierra.se desarrollaron 
diversos lenguajes fonéticos, pero todos tenían algo en común: 
comunicar ideas concretas entre las personas que poblaban 
una comunidad. Después estos lenguajes se fusionarían, des
aparecerían, evolucionarían o derivarían en otro conforme los 
pueblos comenzaron a comunicarse entre ellos o con las con
quistas por parte de algunos. 

Con el transcurso del tiempo el hombre no solo se conformó 
con comunicarse fonéticamente, sino que comenzaron a desa
rrollar signos que se relacionaban con un sonido específico, de 
ahí surgen los alfabetos que en un principio fueron escritos en 
piedra y madera (en otras culturas se utilizaron los ideogramas). 
Esto representaba un avance, pero la piedra no era portable, 
es decir, no se podía llevar de un lado a otro además de otras 
desventajas que esto representaba: se necesitaban grandes es
pacios de almacenamiento y personas que la trabajaran. Aquí 
es donde el hombre busca una forma de eliminar estas desven
tajas dando paso al surgimiento de los antecesores del papel 
actual. 

Si nos damos cuenta a partir de este punto de la historia huma
na es donde comienza a intervenir la Semiología, la cual se 
define como "la ciencia que estudia los sistemas de signos: len
guas, códigos, señalaciones, etc. De acuerdo con esta definí-
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ción la lengua sería una parte de la Semiología, pero los más 
prudentes la consideran como un estudio de los sistemas de 
comunicaciones por medio de señales no lingüísticas1". 

Basados en lo anterior podemos deducir que "existen también 
otras formas de comunicación entre las que podemos mencio
nar la comunicación animal {zoosemiótica), la comunicación 
de las máquinas (cibernética) y la comunicación de las células 
vivas (biónica)2". No abordaremos de lleno estos temas puesto 
que estos abarcan conceptos y temas fuera de nuestro ámbito 
de desarrollo, pero si es necesario aclarar que algunas de las 
anteriores se relacionarán en alguna fase del desarrollo del pro
ducto, es decir, la interacción del hombre con la máquina me
diante la decodificación de signos. Entiéndase por máquina 
para efectos de nuestra explicación a algunos de los media más 
modernos, los cuales definiremos más adelante. 

• 1.1 • Importancia del papel como soporte gráflco 

El tallado en piedra, huesos y madera fue una de las primeras 
formas de plasmar signos, pero la piedra no tenía la flexibili
dad de ser llevada fácilmente de un lugar a otro, eso se hace 
obvio ante el peso que esta representa y el esfuerzo necesario 
para moverla. 

Algunas culturas comenzaron a usar signos escritos sobre la 
piel de animales, con lo cual se eliminaron dos problemas: la 
facilidad de transporte y los espacios de almacenamiento. Pos
teriormente llegaría el papiro donde generalmente quedaban 
registrádos los conocimientos que desarrollaba una determi-

> ~adcí cul~ura. "El papel se remonta en la historia al año 105 de 
i'.{i nÜéstra:era, afirmándose que un chino de nombre Ts 'ai Lun 

/'~f~~·~rrJ~'iti'l~ primera muestra de papel al emperador Ho-Ti. Lo 
:W:,;~~6~i~'rií~n de materiales como la caña de bambú, paja de arroz, 
; .·:~··-:· ~ fibli~(de morena, etc. En el año 750 los árabes tuvieron noticia 

cÍ~ él a través de unos prisioneros chinos. Los árabes emplea
ban en su fabricación trapos de algodón, obteniendo más cali-
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(1) Pierre Guiraud 
"La Semlalo9ia" 
Siglo XXI Editores 
México. 1995, 134 págs. 
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f&'.l;\'ú~~E'li@.1{:!1'~.ff[~~E.1.i!:iJlJ:!'i'~s\!!'.;,,v:;; dad. Por medio de los árabes se difundió el invento por el nor
te de Africa y pasó a la Península Ibérica, inaugurándose en 
Játiva (Valencia) la primera fábrica de papel en Europa. Tuvo 
que competir el papel con el pergamino, terminando por pre
valecer el papel; aunque de menor resistencia y solidez, tenía 
la ventaja de ser más barata su producción. aún cuando se 
obtenía por procedimiento manual. El papel está constituido 
por delgadas fibras vegetales que se comprimen hasta formar 
delgadas láminas y son luego desecadas y blanqueadas. En la 
actualidad aún se emplean fibras de algodón y otros tejidos 
para confeccionar papeles de calidad superior. pero la mayor 
parte del papel se obtiene de las fibras de celulosa que propor
ciona la madera. Los árboles de los que corrientemente se ob
tiene la pulpa de madera son: el abeto, el pino y ciertos tipos 
de álamo. La pulpa se muele primeramente y se somete luego 
a una serie de procesos hasta obtener el papel de periódico, 
para lograr papeles de clase superior es necesario someter la 
pulpa a la acción de soluciones cáusticas hirvientes. antes de 
efectuar el proceso normal de fabricación. Las láminas de pa
pel se forman durante la fabricación cuando la pulpa pasa por 
unos rodillos. Esto recibe el nombre de calandrado y la canti
dad de calandrado dependerá del grado de suavidad deseado 

(3) Aut. Enries Atua 
"El diseño gráfico desde 
los orígenes hasta 
nuestros días" 
Editorial Alianza 
500 págs. 
Pág.65 

de la superficie. El papel con un grado mínimo de calandrado 
recibe el nombre de antiguo o cascarón y se usa ampliamente 
para libros y folletos. tiene un volumen sustancial y una textura 
áspera3 ". 

Los grandes volúmenes de este nuevo descubrimiento, poste
riormente darían origen a los libros, que en la edad media se
rían los contenedores de grandes cantidades de información, 
pero que solo estaban a disposición de unos cuantos quienes 
generalmente pertenecían al clero o a la aristocracia. 

Durante siglos los libros serían el único medio de almacena
miento y transmisión del conocimiento. Para obtener un ejem
plar de un determinado título, este debía ser copiado a mano 

l:\fü¿'-;]')1\:ílt~~i1.l\'Ji'X!~;¡¡¡\i~.\<;::~.-\:!J.::\~:i:vfi::/ de principio a fin, lo cual era una labor muy ardua y tardada. 
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"Esta necesidad posteriormente sería el detonador que impul
saría los medios de reproducción, siendo uno de los más fa
mosos la imprenta de Gutemberg. Todo esto con el paso del 
tiempo desembocaría en el desarrollo de tecnología para pro
ducir el papel en cantidades mayores en un período de tiempo 
muy corto. Uno de los resultados de esto fue la máquina conti
nua inventada en 1799 por el francés Luis Nicolás Robert. lo 
que permitió un aumento considerable en la fabricación"4 • 

La importancia del papel es que a través de este han sido plas
mados signos a lo largo de nuestra historia durante cientos de 
años, lo cual pone en evidencia su uso como uno de los princi
pales soportes gráficos siendo uno de sus ejemplos más perdu
rables el libro y el periódico. En la era moderna los medios 
electrónicos se utilizan como apoyo o alternativa a los mensa
jes impresos. 

• 1.2 • El mensaje y el medio 

Como se ha visto de manera breve, a lo largo de la historia, 
hemos tenido que manejar un proceso que es universal en to
das las culturas, el cual forma las bases de trasmisión de ideas 
entre los individuos, dicho proceso ha sido analizado y des
compuesto en diversos elementos que serán comúnes dentro 
de lo·que conocemos como proceso de la comunicación, que 

. en su modo más simple queda como sigue: 

emisor - mensaje -receptor. 

Antes de proseguir con el desarrollo de lo anterior, explicare
mos brevemente algunos conceptos que resultan de vital im

·. portancia, ya que sobre ellos se asentarán las bases del desa
. }rcillo el~ la mayoría de los productos que se elaboren no im

portando el uso final. 

De acuerdo a la experiencia obtenida en el campo profesional 
considero las definiciones como siguen: 
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1'.L'ii~~l'.~~¿1?~W$~~1ili&1~<M:fil%>fdi • Fuente: Será definida como el lugar original de donde pro

viene la información (cliente) 

(5) Pierre Guiraud 
"La Semlologfa" 
Pág. 10 

(6) (bid 

• Emisor: Es quien dará la información del contenido (perso
na que pertenece a la empresa o representa a la "fuente") 

• CodUfcador: Hace referencia a la persona encargada de 
estructurar el mensaje (diseñador gráfico) 

• Código: El conjunto de signos reconocibles entre un grupo 
de individuos (decodificadores) y finalmente el receptor (imá
genes, tipografía, slogan. texto). 

• Canal: "Se define como el medio a través del cual viajará la 
información de un lugar a otro y a su vez este deberá contener 
ala misma"5 

• Ruido: Es una interferencia en el medio que alterará la 
decodificación. Ejemplo de esto es la estática que se escucha 
en un programa de radio. la cual dificulta que se puedan oír 
con claridad los comentarios del locutor. 

•Receptor: Quien recibe el mensaje o lo decodifica (general
mente el consumidor) 

Todo lo mencionado servirá para poder mantener claro el 
concepto a ser explicado y como se puede uno percatar, se 
han manejado otros términos que serán explicados posterior
mente. 

Retomando nuestro desarrollo encontraremos que la principal 
función del signo será la de "comunicar ideas por medio de 
mensajes. Esta operación implica un objeto. una cosa de la 
que se habla o referente, signos y por lo tanto un código, un 
medio de trasmisión y evidentemente un destinador (el sujeto 
de la enunciación) y un destinatario." 161 
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Los mensajes no son otra cosa que un conjunto de signos 
estructurados de tal forma que resulten coherentes para un grupo 
de individuos (conocido como código), pero para dar a cono
cer el mensaje nos valdremos de un medio y posteriormente 
será decodificado por el receptor. Debemos mencionar que en 
este proceso existen seis funciones lingüísticas que surgen a 
partir de un esquema que desde entonces sería clásico de la 
Teoría de las Comunicaciones, el cual presenta la siguiente es
tructura: 

Emisor 
Medium 

Las funciones son: 
* Función referencial 
* Función emotiva 
* Función connotativa 

Código 

Mensaje 

Referente 

* Función poética o estética 
* Función fática 

·· · .'.~:FUnción metalingüística 

Medium Receptor 

;;)" :~8~~~,~~I~~ relaciones más estrechas que hay alrededor del sig

na' ~s la que implica los "media", ya que es a través de estos la 
;.\ · fC:irITia~n~que el signo viajará de un lugar a otro. "Bajo el nom

br~'cik rriedium, la semiología anglosajona designa los dife
rentes '.'medios" de comunicación: el libro, la radio, el cine. la 
moda.lJn mi:::dium implica por lo tanto una sustancia del signo 

' . y l.ln soporte o vehículo de esa sustancia" m. 

:.·Egl~ ~;a actual en que la tecnología se encuentra en la diaria 
'iht~racción del hombre con su entorno, no podemos dejar fue-

\'·"'''-'" 
· ·• ·. rá·dos cosas que han tenido un crecimiento explosivo en los 

~álfünos 10 años: las computadoras e internet. Ante todo esto 
.: ;·~; ~ ~.., 
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f:-t(;;m?m?iííf,_~w:lf1".t".lli?1.X&:;;;:~;'i¡:y,::;:::,,,:,>. podemos citar el dicho que reza "toda acción tiene una reac

ción", con ello se debe entender que ante tantas extensiones 
de nuestro cuerpo, las mismas van a modificar o perturbar de 
una u otra forma "nuestras relaciones con el mundo circundan-

(8) lbid te"<B>. 

En este sentido coincidimos con McLuhan en que la escritura, 
luego la imprenta, la prensa, la televisión y ahora la computa
dora y el internet han transformado nuestra cultura y nuestro 
diario desenvolvimiento en el entorno social. 

Los medios han experimentado una gran evolución a lo largo 
de su historia, pero este desarrollo fue aún más drástico con el 
apoyo de la electricidad y de ahí con cada invento nuevo, don
de pasamos del más simple tubo de vacío hasta la invención 
del transistor, el diodo y posteriormente del microchip y los 
microprocesadores, la robótica y la informática. Prácticamente 
en todos los rincones del planeta encontraremos que existe en 
uso algún media moderno en el lugar o en la comunidad, el 
ejemplo más simple son los teléfonos que hacen uso de la red 
satelital para poder enviar y recibir mensajes. Estamos ingresan
do al universo de los nuevos media que en los últimos años 
han modificado profundamente nuestro modo de comunicar
nos y desarrollarnos en nuestras diarias actividades tanto 
creativas, como lúdicas y profesionales. 

Cabe hacer una anotación importante en la cual no profundi
zaremos pues no es el propósito del punto que se está desarro
llando: los progresos técnológicos normalmente suelen llevar 
alguna clase de comodidad a las personas, pero en otros casos 
también generan sin así quererlo una nueva clase de adicciones, 
tal como en un principio la generaron en cierta medida la tele
visión, posteriormente los juegos de video. ahora le toca el tur

no a la computadora y en especial al internet de las cuales 
hemos comenzado a escuchar más comunmente la adicción a 
las conversaciones en tiempo real o comunmente conocida 

~'Hiítfi:vJXtt~::g;¡¡11~~S1'.W:ii'.J;:,:;J~:.r.;.': :.: >'. como adictos al chat. Todas estas nuevas adicciones derivadas 
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del uso de la computadora se han conocido bajo el nombre de 
cyberadicciones. 

El uso de tantos medios valida la teoría en la que "McLuhan 
divide a los media en hot y cool, "calientes" y "fríos", palabras 
que están referidas a lo que , en términos técnicos, se designa 
por la temperatura de la información o en fotografía, por la 
"definición" de la imagen. En un mensaje dado, cuanto mayor 
es el número de elementos de información, más densa es la 
sustancia informante, más caliente es el mensaje, e in
versamente. No debe confundirse esta temperatura del mensa
je con su contenido referencial: un mensaje es más o menos 
caliente en la medida en que proporciona más o menos ele
'mentos de decodificación para un significado dado, cualquie
ra sea la riqueza o la pobreza de ese significado. Un retrato es 
caliente y una caricatura es fría. Una foto y un film cinemato
gráfico son calientes y una imagen televisada fría en la medida 
en que el número de puntos que componen la imagen es dé
bil." <91 

En el principio del capítulo definimos para simplificar la expli
cación, a las máquinas como los media modernos, ya que de 
haber englobado al grupo de "todas las máquinas" encontra-

, ría~()S dentr;o del mismo, por citar un ejemplo, a los motores 
de:.~()mbllsti~n interna, los engranes, el gato hidráulico, etc. 

' · qú'¿,'~Í:·bi~ri a final de cuentas son máquinas, no se pueden 
. 28risíder'E:~ ~orno un media dentro del proceso de comunica-

,,.. '.':;·.:::'·":~.;:,',:''. ·>~-:~;<,;':.·-'..~.', .. :)· ', 

/ción~':Para'póder decir que se trata de un media este deberá 
servir' de transporte de la información, entonces tenemos que 
el libro, el periódico, la radio y la televisión son "media" por el 
simple hecho de poder llevar nuestro mensaje, hay que aclarar 
que para la mayoría de la población a excepción del libro, to
dos estos son considerados como medios masivos puesto que 
abarcan a un grueso de la población de una sola vez, pero 
existen también los medios no masivos como el teléfono y el 
telégrafo. Por otra parte se consideran como "media moder
nos" a aquellos que hacen uso de la tecnología más reciente y 
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fi~'í:Ii'.~f;'~l\'i\i.fli,,tli.~fM}Ji~l'i:lV'~~;q¡r;.~:v.:'.·:·~.; que siguen cumpliendo la regla de transportar un mensaje, aquí 

es donde hacen su aparición la máquina de fax, la computa
dora, el cd-rom, el dvd-rom, el teléfono celular y la internet. 
Solo el paso del tiempo podrá decirnos que otro tipo de me
dios serán desarrollados posteriormente y la aplicación que a 
estos se les habrá de dar. 

• 1.3 • El diseño grq/lco y la comunicación visual 

En el México actual, las necesidades de personal preparado y 
profesionistas son cada vez más evidentes, más sin embargo el 
gobierno se ha empeñado en difundir y apoyar los estudios a 
nivel técnico. Resulta irónico que el promedio de la población 
pueda identificar casi de manera precisa los oficios de fotógra
fo, albañil, electricista o en su caso los estudios técnicos de se
cretaria, técnico en computadoras, técnico en programación, 
etc. y cuando se les pregunta si saben cual es la actividad que 
realizan personas con estudios de licenciatura en química, bio
logía, etc. rara vez podrán definir su actividad, la mayoría son 
relacionados con la figura de científico investigador y el co
mún de los casos es que cuando escuchan que alguien es li
cenciado casi automáticamente lo asocian con un abogado. 
Entre una de esas tantas profesiones que la población no tiene 
la menor idea de su actividad encontramos la de Diseñador 
Gráfico. 

La profesión de diseñador gráfico considero que se define como 
la disciplina encargada de comunicar mensajes e ideas a través 
de la correcta estructuración de elementos gráficos y textos en 
un soporte determinado. En un principio pensaríamos en lo 
más sencillo como son los volantes, los trípticos. los folletos y 
los carteles, más sin embargo, también la evolución de la tec
nología influyó en lo que denominamos soporte gráfico, lle
vándonos hasta la incursión en los soportes electrónicos. sien
do el principal las pantallas de algún dispositivo. como ejem
plo, las pantallas de bienvenida y anuncios que se muestran 

~,~~1~~~1Jfü:J:t~~l:)~~~ar;;,¡¡t\~~:~~7füli~~i~::l\1.f.!.\~ en un cajero automático. 
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Esta estructuración de elementos en un soporte con el objetivo 
de dar a conocer un mensaje o idea es lo que da origen a la 
comunicación visual, ya que la vista es el principal sentido del 
ser humano con el cual percibe su entorno. 

En esta estructuración de elementos es donde el diseñador grá
fico se desenvuelve, ya que su función es la de recopilar la 
información, estructurarla y codificarla para que esta sea poste
riormente vertida en algún medio, donde luego el receptor 
deberá decodificarla, cumpliendo con esto el esquema de co
municación clásico. 

Para una correcta decodificación del mensaje el diseñador de
berá emplear signos o símbolos comúnes a todos los indivi
duos dentro de un grupo determinado, estos signos comúnes a 
un grupo es lo que se conoce como código. MacLuhan nos 
dice: "El receptor que recibe un mensaje debe decodificarlo. es 
decir reconstruir su sentido a partir de signos cada uno de los 
cuales contiene elementos de ese sentido, es decir, indicacio
nes relativas a las relaciones de cada signo con los otros." 11o1 

• 1.4 • El diseñador grá.flco y la nueva generación 
de diseñadores 

La Universidad Nacional Autónoma de México ha estado siem
pre a la· vanguardia en conocimientos científicos y tecnológi
cos, en ella se preparan los profesionistas que cubrirán la de
manda de personal calificado en diversas áreas ayudando con 
ello al desarrollo del país. Es por esto que la Escuela Nacional 
de Artes Pláticas consciente de que venía impartiendo sus co
nocimientos con un plan de trabajo que no había sido renova
do o actualizado en varios años, decide actualizar sus planes 
de estudio para con ello no dejar fuera del alcance de las opor
tunidades de trabajo a los alumnos que ahí se preparan y con 
esto ponerlos en el conocimiento de las nuevas tecnologías. 
así como de sus diversos alcances y aplicaciones ya no en un 
futuro próximo, sino en el México de hoy. 
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IB-\'f:ii~~~1iíi~'t"'.11\,W;.%%i<t~~W~Yi"!\'.~5:i En el plan de estudios anterior existían dos licenciaturas: Dise

ño Gráfico y Comunicación Gráfica, las cuales tenían algo en 
común, ninguna de las dos preparaba al alumno con los cono
cimientos necesarios para la aplicación del diseño gráfico en
focado a las nuevas tecnologías. Por otro lado los alumnos eran 
en general poco conscientes de que la era de la computación 
se encontraba en pleno, no se trataba tan sólo de otro invento 
inútil que desaparecería con el paso del tiempo. sino que por 
el contrario, cada vez ha tomado más fuerza y los pocos que 
sabían del cambio que se gestaba en el modo de trabajo, lo 
tomaban con poca seriedad, quizás convencidos de que no les 
haría tanta falta la preparación en el uso de los nuevos medios. 

Si tomamos en cuenta que todos los alumnos egresan del mis
mo plantel, se supone que cualquiera se encontrará preparado 
en el manejo de todo el equipo moderno. pero la realidad es 
otra. Hay alumnos egresados de la licenciatura en diseño gráfi
co y comunicación gráfica que se han estado preparando des
pués de concluir los cuatro años de estudios (independiente
mente de si se han titulado o no), en el manejo de esa herra
mienta de trabajo conocida como computadora. pero más 
específicamente, en el software que usa la computadora para 
interpretar nuestros requerimientos. Esto se debe a que en el 
presente a cualquier lugar donde vayamos a pedir un trabajo 
o, en su caso, trabajemos por nuestra cuenta, se hace uso de 
sistemas computacionales de algún tipo, por lo cual resulta no 
necesario, sino indispensable el que sepamos operar algunos 
de los programas de software existentes en el campo de trabajo 
profesional. 

De acuerdo a los cursos que se reciban y al área de interés por 
el que cada uno se incline. dejaremos de ser hasta cierto punto 
ignorantes en los nuevos campos de trabajo como son el desa
rrollo de páginas web, la creación de proyectos multimedia, la 
estructuración de sistemas interactivos, etc. ¿por qué aparte de 
estas razones es necesario prepararnos?, si consideramos la enor
me diferencia entre la educación que recibimos nosotros y los 
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conocimientos que les serán impartidos a los alumnos de la 
nueva carrera: Licenciado en Diseño y Comunicación Visual 
con orientación en Audiovisual y Multimedia, Diseño Edito
rial, Fotografía, Diseño en Soportes Tridimensionales e Ilustra
ción y Simbologíaill 1, la industria en general le dará preferen
cia a aquellos que se encuentren mejor preparados en el ma
nejo de las diferentes áreas en las cuales se puede laborar ya 
que el licenciado en Diseño Gráfico no tiene la ventaja de la 
especialización. 
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(12) Página Internet 
http://www.lge.com/ 
e _product/h_network/ 
products/product.shtml 

(13) Página Internet 
http://www.samsungelectronlcs.com/ 
refrlgerator/dlgltal _network/ 
lndex.html 

En este capítulo hablaremos acerca de los multimedia, su evo
lución y la manera en que estos nos han ayudado a resolver 
diferentes aspectos de nuestra vida, sobre todo ahora que po
demos encontrarlos casi en cualquier parte como son las cajas 
de los supermercados, los cajeros automáticos y algunas otras 
maravillas que han hecho su aparición en el siglo XX y que 
continúan su evolución en el siglo XXI, basadas cada vez más 
en interfaces visuales y auditivas y en el último grito de la moda: 
apoyo o funciones basadas en internet. 

Algunas personas todavía creen que eso no llegará nunca a 
ningún lado, es decir no evolucionará mucho y por lo tanto no 
tendrá un gran futuro, ii gran error!!, algunas veces ni siquiera 
saben que ésta "ya se metió hasta la cocina" a través de los 
hornos de microondas, las estufas automáticas, y los refrigera
dores con capacidad de detectar cuando algún producto está 
por terminarse y pedir automáticamente al supermercado le 
resurtan el producto en cuestión. 

No hablamos de ciencia ficción al decir todo esto. puesto que 
las compañías LG02 > (antes Goldstar) y Samsung11 :< 1 ya han lan

zado al mercado de consumo sus modelos de "refrigerador 
internet" y su "aire acondicionado internet112>" con algunas de 

las características ya mencionadas antes. Lo único que nos que

da decir es: Gqué inventarán después?. Con este capítulo no 
pretendemos que se tome un curso de multimedia exhaustivo, 
sino que se sienten las bases del conocimiento general para 
dar una mejor idea de como se llegó al producto final. 

• 2.1 • iQué significa Multimedia? 

Primeramente analizaremos lo que en sí engloba esta palabra, 
que se ha utilizado de manera indistinta para denotar uno de 

los medios más populares de presentar la información, o a ve-

~t1'i~iE!lfi!'.fii~g,\)'.\ifü1i~g(·mil'.?:l~W:~:¡t¡\iflfSZ'f;'?.:\ ces tan sólo como una forma de indicar que una determinada 
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·. .•. éomputadora es muy avanzada, pero al final no tenemos idea 
•.dé 10 que implica. La palabra multimedia proviene de: multi = 
rriuchos y media = medio. Esto traducido en un término senci
llo significa que se trata de un programa, aplicación o presen
tación que emplea dos o más elementos de los que a continua
ción mencionamos y que considero se definen así: 

• Texto: Es el conjunto de signos dentro del código del alfa
beto, que al formarse en sucesiones de estos, dan origen a las 
palabras las cuales nos remiten hacia una idea en concreto. 

• Música: Sucesión consecutiva de sonidos en arreglos ar
mónicos, que dan origen a una melodía, creados generalmen
te a partir de un instrumento musical. 

• Sonido grabado: Difiere de manera abismal de la música, 
ya que este es tomado directamente de la fuente que lo emite, 
sin más intervención que la de un micrófono encargado de 
convertir los sonidos en señales eléctricas o analógicas, en oca
siones también se le conoce con el mal dado nombre de soni
do ambiental. 

•Imágenes fijas: Normalmente constituidas por dibujos o 
fotografías que son mostradas una a la vez al espectador. 

•Animación: "Está constituida por imágenes individuales, 
"animar es, literalmente, dar vida. Aunque la mayoría de la 
gente piensa que animación es sinónimo de movimiento en el 
espacio. en realidad se trata de un concepto más amplio, ya 
que además, debe cubrir todos los cambios que producen un 
efecto visual, incluyendo la situación en el tiempo, la forma, el 
color, la transparencia, la estructura, la textura de un objeto, los 
cambios de luz, la posición de la cámara, la orientación, el en
foque, e incluso la técnica de presentación1141" 

•Video: "Sucesión de imágenes a una velocidad de 24 cua
dros por segundo, el cual da la ilusión de movimiento ya que 
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i?;;~¿~~~1.G~J~~Wi?~~~~~~.f{{t~W~~'J.lI~i; la imagen que se proyecta en la retina de sus ojos permanece 

incluso después de que la luz se interrumpe. Si cierra los ojos, 
lo último que haya visto permanecerá impreso por algunos ins
tantes, y después se desvanecerá. Esta persistencia de la visión 
es la razón por la cual el usuario no se da cuenta de los espa-

(15) Phillip Kerman 
"Aprendiendo Macromedla 
Flash 5" 
Ed. Prentice Hall 
México, 2001. 588 págs. 
Pág. 132 

cios negros entre los fotogramas que compo~en una película, 
siempre y cuando éstos sean muy cortos. Dentro del video de 
la computadora se considera como velocidad mínima para un 
video 15 cuadros por segundol 151

". 

En su definición actual estos elementos estarán tan estrecha
mente relacionados con las computadoras que será difícil ha
blar del tema sin tener que implicarlas. Si nos apegamos estric
tamente a la definición anteriormente citada. nos encontrare
mos con que algunos de los "media" de los éuales hablamos 
en el capítulo anterior, caen directamente dentro del carácter 
de multimedia, pero también existen aquellos que están ex
cluidos de esta categoría. Analizando con cuidado cada uno 
de ellos no resulta difícil clasificarlos en un grupo u otro, tal es 
el caso del teléfono y la radio, que al emplear exclusivamente 
los impulsos eléctricos convertidos posteriormente en simples 
sonidos, no hacen uso de más elementos que el ya citado. 

• 2 .2 • Primeros usos de los multlmedlos 

Desde la invención de diferentes máquinas. el hombre rápida
mente quiere desarrollar algún instrumento que tenga aplica
ciones prácticas en toda clase de áreas como la agrícola, la tex
til, la minería, etc. Algunos científicos y pintores también trata
rían de realizar sus aportaciones sin tener idea de como sus 
investigaciones darían origen a otros inventos. Con la llegada 
de la fotografía y posteriormente el cinematógrafo. el hombre 
se dio cuenta de que podía representar imágenes de su entor
no de manera fiel, estos dos descubrimientos son los que sen
tarían las bases para luego mas tarde dar origen a los primeros 
audiovisuales, ya que se podían proyectar fotos y ser estas 
acompañadas de la locución de un narrador o presentar las 
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· peÚc~las y agregarles música de fondo interpretada en vivo. 
Estos primeros tipos de multimedia se caracterizan principal
mente porque tienen algo en común, al ser siempre "lineales" 
en su presentación, es decir no hay forma de que el espectador 
interactúe o que exista una retroalimentación, cosa que cam
biaría más adelante. 

• 2 .3 • Usos y alcances en los multimedia 

La multimedia en la actualidad ha sido empleada enormemente 
tanto en ámbitos comerciales y educativos como empresaria
les, pero donde realmente deslumbra es en la parte educativa. 

Su importancia en la parte educativa radica en su naturaleza 
interactiva, esta característica es la que distingue la multimedia 
moderna de la antigua. La mayoría de nosotros creció apren-

" .dielldo de una forma decididamente no interactiva: un profe
"',;5o~·hablaba y nosotros escuchábamos. La interacción consistía 

· >i)ri&ordialmente en responder preguntas, sin embargo. con una 
·rni'.iltimedia interactiva, es posible indicarle al programa qué es 

;¡lóqu.esedesea aprender y el orden en el que desearía apren-
.· <l'e~10> .· ·· 

' '.;~riT~tfha~bcl~ una buena aplicación de consulta, como lo es 
':' .• ~liH~-~~si{l()~(adi~ de multimedia, se puede participar en lo que 
i:C,atgÜ'rib'sA~riomi~an "aprendizaje casual". MacLuhan nos dice 
',;clt~}~s~á~t~; ~Erila televisión, los programas y diferentes conte
:¡,;nidg~/j~o'~oñ nada en comparación con los modos de saber • ~~g~i~~ rillevo• que ella impU<a""". 

:::.r&iv1u'chas aplicaciones de multimedia tienen enlaces que conec-
·.'.:· :.í;\f,!:-'.>.;",!:$/i.:~::.;·~7-f'•. :~·,, ' .. 
::w~tan temás"relacionados, conocidos como hipervínculos. Si hace 
.•·.- :'. }~~,.7••)'•'>:> p· . '-:' ·:·. 

t:;t:rclÍck'c'CJ·ri si'.i ratón en un área con características de hipervínculo 
:;:~~}iB~im~lmente desplegada en pantalla con un tipo de color dis-

~ ::~{::·:is~:},:'? -." 
//t.ti~tó.1'.con un botón o con la ya conocida "manita"- esto nos 
· 'll~~ará rápidamente a un tema relacionado. David Haskins co

menta al respecto, que por medio del aprendizaje casual, se 
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im'iiil:E:~1'\'t'.1fti~";l'S.(1l\.~-l¡~";';'ra~'!.fi::li~l1:ixr:t;n;:G': puede seguir una trayectoria de información y encontrar cosas 

que de otra forma no se podrían hallar, esto lo veremos más 
adelante. 

Otro de los campos donde se emplea arduamente es la capaci
tación de personal, porque observando y oyendo se aprende 
más eficazmente que solo viendo texto estático: también resul
ta muy adecuada para el repaso de alguna materia que ya se 
estudió o para afinar alguna habilidad que ya se tenga. Este 
tipo de aprendizaje resulta muy atractivo ya que el usuario pue
de ajustar su propio ritmo. aprendiendo las técnicas específi
cas que requiera y en el orden que prefiera. 

• 2 .4 • Hlpervínculos y elementos multimedia 

La mayoría de los títulos multimedia y las páginas web utiliza
rán los llamados hipervínculos o enlaces, que no son otra cosa 
que "pistas" en pantalla las cuales darán comienzo a una de 
dos situaciones: que nos lleve a otra sección de la aplicación o 
que de inicio alguna acción como la ejecución de un fragmen
to de audio; también es posible que se despliegue una venta
na que contenga información adicional como lo puede ser una 
definición. Los hipervínculos hacen que las aplicaciones de 
multimedia no sean lineales y esta capacidad de saltar de un 
tema a otro, de leer, escuchar y observar a voluntad es una de 
las cosas que hacen que la multimedia sea tan interesante. 
Los principales elementos que de acuerdo a mi experiencia 
considero (más no los únicos que podemos encontrar) que 
pueden formar un enlace a otro lugar tienen diferentes apa
riencias en pantalla como: 

•Texto de un color distinto: Este texto pl,\ede estar subra
yado o no, una de las aplicaciones más clásicas se da dentro de 
las enciclopedias multimedia: al hacer click en una palabra des
plegada en un texto de color, por lo regular nos llevará a otro 
artículo generalmente relacionado o que da una definición del 
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•Botones, íconos o etiquetas: estos normalmente tienen 
una imagen gráfica, un texto o un botón que al pulsarlos nos 
pueden enviar a otra parte o iniciar la proyección de una se
cuencia de video. 

•Flechas o botones de navegación: A diferencia de otras 
pistas de hipervínculo en pantalla, que nos pueden depositar 
en otra parte, las flechas nos transladan a la pantalla siguiente, 
normalmente el hacer click en este tipo de elemento equivale 
a pasar una página de un libro. 

•Mapas de área sensible: aunque tiene un nombre un tan
tp complicado, no es otra cosa que una imagen o una foto con 
áreas por donde al pasar el ratón nos indica por medio de un 
texto desplegable o nuestra clásica "manita" que esa parte nos 
mandará a otro lado, por ejemplo, en una imagen del sistema 
óseo al pasar el puntero del ratón sobre la pierna puede des-

.. plegar un mensaje que diga "haga click para ver una descrip
del peroné". 

·debemos olvidar que dentro de los elementos multimedia 
también encontramos los ya mencionados antes que son: mú
sica, sonido grabado, animación, imágenes fijas y video y que 
sin la presencia de al menos dos o más de todos estos elemen
tos no podemos considerarlo como multimedia 

• 2.5 • Shovelware, causa y efecto 

La enorme capacidad de almacenamiento que tiene un cd com
parada con un disco de 3.5" es en término simple gigantesca; 
mientras que un disco flexible puede almacenar 1.44 mb un 
disco cd-rom puede almacenar hasta 650 mb de información. 
Y mientras que algunos desarrolladores de aplicaciones de 
multimedia se esmeran en cuidar todos los detalles, también 
están los que no saben que hacer con tanto espacio de alma
cenamiento o aquellos otros que no cuidan o no preparan apli
caciones interesantes descuidando la mayoría de los detalles. 
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~;;J)~\:;;fü:.'!~;g:&~~;fu~'?:J~~S\!";,im.?,ñ_ír!;.;u¡;:;:K:;:L'!i~; Ambos tipos de desarrolladores de multimedia tienden sim

plemente a acumular en un cd-rom tanta información como 
pueda caber sin preocuparse mucho por la estética y la organi
zación. David Haskins nos dice que a este tipo de productos 
que caen dentro de estas características se les conoce con el 
nombre de "shovelware" y puede que sean grandes en su con
tenido de información y datos, pero en carácter son muy pe
queños y lo que es peor, al estar mal organizados pocas veces 
resultarán sernos de utilidad, dicho en otras palabras una com
pra inútil. 

La principal causa de este tipo de discos se debe a que los 
multimedia está conformados por muchos elementos y a veces 
las aplicaciones están demasiado saturadas en algunas de es
tas áreas, lo que da como resultado que estén fuera de balance 
y no sean interesantes. 

Otra de las causas la encontramos en que las compañías fabri
cantes de multimedia con tal de aumentar sus utilidades satu
ran el disco con cantidades exorbitantes de video, ya que se 
considera como lo más actual, sin embargo. el uso excesivo de 
video tiene varias desventajas: 

• El video sobrecarga el sistema de cómputo de tal forma que 
a no ser que tenga una computadora último modelo, tendrá 
que esperar mucho tiempo a que se carguen las secuencias y 

podría experimentar un efecto llamado pérdida de cuadros. 

• Ocupa gran cantidad de espacio en el disco. lo cual podría 
llegar a dejar fuera secuencias de sonido de bl!ena calidad que 
en muchas ocasiones resultarían más apropiadas con un texto 
de apoyo. 

Otra de las causas que quizás sea en la que con más frecuencia 
caen, es la que está basada en la mercadotecnia y el descono
cimiento de los usuarios, es decir, no siempre más cantidad 

;;;~Wit'iltll.~~1W.i!tt!M:JJ~1l~~;.1;¡irtr:0~~;2~,;;i;;:: significa mejor rendimiento. Para los que están familiarizados 
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con· ta tecnología de los procesadores, no será igual un 
procesador Pentium IV a 1.5 ghz que un Athlon XP+ a 1.8 
ghz. cuya velocidad real es de 1.4 ghz. (ésta última cantidad 
escrita en letras pequeñas por razones de mercadotecnia). Los 
dos procesadores hacen lo mismo, pero su rendimiento es di
ferente, mientras que el grueso de los usuarios se inclinarían 
por la velocidad más alta del Pentium IV, los conocedores ele
girán el Athlon, ya que este tiene un mayor rendimiento en 
Megaflops, lo que hace que su desempeño global sea muy su
perior al del Pentium IV. Esto es un resultado de la mercadotec
nia pura; todo lo anterior aplicado al mundo de los cd se tradu
c·e en que si el Cd ofrece 120 minutos de video en compara
ción con otro que ofrezca 60, probablemente encontremos que 
el de menor tiempo de video se encuentre mejor balanceado 
con el audio, las animaciones y las fotografías. 

Todos estos factores forman un equilibrio en el desarrollo del 
producto, generalmente reflejado en la disposición de los ele

. n:l~f\tos en pantalla, mientras que algunos resultan intuitivos y 
defácil uso debido al empleo de elementos esenciales en cada 
pciritalla, otros resultarán confusos debido a una saturación de 
elen:ientos en pantalla. 
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Capítulo 3 
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~r.-&~ll!i1:~J~R~i!EJSi!h1i':&~te::'J2c.'i"';:: • 3 • Elementos tecnológicos que Intervienen 
multimedia 

(17) Robert A. Stem y 
Nancy B. Stem 
"Manual Internacional 
de Computación" 
Ediciones Ciencia y Técnica 
México, 1989, 726 págs. 
3 Tomos 
Pág. 98 

Muchas veces hemos escuchado que las personas hablan acerca 
del software y hardware, pero normalmente no investigamos 
mucho acerca de ello, por lo general se debe a que una inmen
sa mayoría de las personas se guían por el principio: "mientras 
funcione y no me dé problemas, no me importa como se de
nomine ... ". Es importante conocer la diferencia entre uno y otro 
debido a que la mayoría de los clientes nos dirán especí

ficamente que es lo que desean se desarrolle, es decir, si tene
mos los conocimientos para desarrollar un cd interactivo y no 
sabemos en que categoría se clasifica, podríamos cometer el 
error de decirle al cliente: "nosotros no desarrollamos 
hardware ... ", lo cual podría resultar contraproducente si el clien
te conoce perfectamente las categorías, ya que pondría en evi
dencia nuestra falta de conocimiento acerca del área y por ende 
nuestra capacidad. Veamos en que consiste la diferencia. 

• 3.1 • Hardware y sus tipos 

El hardware se define como todo aquel accesorio para la com
putadora que sea físico, tangible, con volumen y masa, tenien
do en cuenta que según el tipo de uso de cada accesorio se 
clasifican en dispositivos de entrada, dispositivos de entrada/ 
salida, dispositivos de salida y dispositivos de almacenamien
to. Al respecto, según el "Manual Internacional de Computa
ción" l17

> podemos decir de ellos lo siguiente: 

• Los dispositivos de entrada: son todos aquellos que nos 
permiten llevar algún tipo de información o señal dentro del 
sistema de cómputo para su proceso posterior, entre ellos en
contramos: teclado, scanner, ratón, lápiz óptico, tabletas 
digitalizadoras, mandos de juegos (joysticks), etc. 

Fbr el contrario de los dispositivos de entrada tenemos: 
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•Los dispositivos de salida: nos permiten enviar las seña
les de la computadora fuera de esta, las cuales se pueden tra
ducir en dibujos, letras o sonidos. Los dispositivos de salida 
más comunes son: monitor e impresora, aunque también es
tán los plotters, bocinas, tarjetas de video, etc. 

Además tenemos una serie de dispositivos complementarios: 

• Los dispositivos de entrada/salida: permiten que la in
formación fluya en ambos sentidos, aunque no necesariamen
te al mismo tiempo, ente ellos tenemos la tarjeta de sonido y el 
módem. 

• Los dispositivos de almacenamiento: se clasifican en 
temporal, semipermanente y permanente; la diferencia entre 
ellos consiste de la siguiente forma: 

• El sistema de almacenamiento temporal: solo opera 
mientras exista una corriente eléctrica circulando por él, y cuan
do se apaga el equipo se pierde la información contenida en el 
mismo, el ejemplo más típico es la llamada memoria RAM. 

•El sistema de almacenamiento semipermanente: es 
el que nos da la oportunidad de grabar nuestros trabajos para 

modificarlos posteriormente o borrarlos de manera definitiva a 
voluntad del usuario, aquí encontramos a los discos flexibles 
de 3.5", los de 5.25" (actualmente en desuso), discos Zip, clis
e.os Jaz, los CD-RW (discos compactos regrabables) y los 
novedosos DVD-RW (básicamente un cd-rw, con la capacidad 
de guardar hasta 14 veces más que el cd-r convencional). 

•El sistema de almacenamiento permanente es aquel en el cual 
una vez escritos los datos, estos no se borrarán. El ejemplo más 
sencillo de esto son los CD-ROM y los DVD-ROM 
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Las computadoras por sí solas no realizan todo el trabajo, re
quieren de la intervención de pequeños programas escritos es
pecialmente para cada actividad, a estos peq~eños programas 
se les conoce generalmente con el nombre de software, cuya 
principal característica es que tan sólo se sabe de su existencia 
electrónica pero no son tangibles o tienen masa, no se pueden 
ver. Los programas de software están divididos según su tipo 
en: software de sistemas y software de aplicación. 

• El software de sistemas: está considerado como el primer pro
grama que busca la máquina al encenderla, la máquina realiza 
una comprobación de que todo el hardware se encuentra fun
cionando y posteriormente consulta el software que le dirá como 
debe usar cada pieza de hardware. De todo este proceso que 
regularmente le toma a la computadora de entre 45 segundos 
a 3 minutos, surge el nombre convencional con el que se le 
conoce a este programa: software de sistema operativo. Su fun
ción inmediata después de activar la máquina será la de encar
garse de traducir una petición específica del operador ante la 
máquina. Las acciones más comunes entre todos ellos son los 
de formatear un disco flexible, copiar, borrar o mover archivos 
y carpetas, organizar la información almacenada en el disco 
duro, etc. Ejemplos de ellos son: Windows (en sus diferentes 
versiones), Mac OS, Linux, Xenix, Solaris, Unix, etc. 

• El software de aplicación: se diferencia básicamente del an

terior en el hecho de que las actividades que se realizarán con 
él son muy específicas y no estará ligado de manera directa 
con el sistema operativo; este tipo de software a su vez está 
dividido en varios grupos entre los que destacan: 

- Diseño vectorial: Carel Draw, Free Hand 
- Retoque digital: Photoshop, Photo paint 

- Estadísticas: SPSS 
- Procesador de palabras: Word, Works, Word Perfect 

- Administración de empresas: NOI, COI, SAE 
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- Hojas de cálculo: Quatro Pro, 123, Excel 
- Educativo: Conocimiento Total 
- Lúdico: Quacke, Tomb Raider, StarWars, 

• 3.3 •Hardware necesario en la reproducción de 
un CD-ROM 

Para la reproducción correcta de un cd-rom, necesitaremos 
auxiliamos de dos componentes de tecnología, además de los 
que ya se consideran standard para casi todas las aplicaciones 
como son: el monitor, el teclado y el ratón. Estos componentes 
serán los que se encargarán de soportar físicamente nuestra 
programación, ellos son: la unidad lectora de cd, la tarjeta de 
sonido y las bocinas. Los contenidos de un cd pueden ser de 
audio, software de algún tipo o multimedia. Cabe mencionar 
que a últimas fechas se ha comenzado a usar en México un 
tipo nuevo de disco denominado DVD (Disco de Video Digital 
o Dispositivo Versátil en Disco). 

Cabe mencionar que la unidad lectora de CD también puede 
leer discos compactos de diferentes formatos (multisesión, Photo 
CD, Audio CD, CD de datos, CD isa 9660, etc.) y que 
opcionalmente se puede utilizar una unidad lectora de DVD 
que también soporta todos los formatos anteriores. 

• 3.4 • Software necesario en la reproducción 
de un CD "X" 

El software necesario en la reproducción de un cd es casi el 
mismo en todas las plataformas, las únicas variaciones impor
tantes son las marcas y versiones de los diferentes sistemas 
operativos y de los "drivers" que se usan según el fabricante de 
cada hardware. Este término de drivers se utiliza para designar 
a un software muy específico que se encarga de "decirle a la 
máquina" que tiene un dispositivo de hardware y como debe 
utilizarlo, detallándole sus características operativas así como 
sus limitaciones. En ocasiones hay que tener instalado en la 
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!'t'\1~1.~li'i.fl':.ISlli'JiW;~~~:tJ:'il'm.~~-~1íf,'.' máquina un software que en estos tiempos resulta esencial para 

la multimedia, el cual se denomina Quick Time. Su importan
cia radica en que este software realiza gestiones de 
decodificación de secuencias de video, el cual se ha vuelto algo 
muy común en la mayoría de los títulos de cd-rom, además de 
que es común en dos de las plataformas más populares dentro 
del mundo de los ordenadores: Macintosh y Windows; origi
nalmente este software fue desarrollado por Macintosh, pero 
ante la enorme popularidad de los multimedios creados para 
PC se comenzó pronto a desarrollar una versión que funciona
ra con esta, al grado de volverse un standard en ambas plata
formas. Hasta el momento de la escritura de estas líneas se en
contraba en ta.versión 5 y en fase beta la 6. 
La mayoría de los cd a pesar de la gran variedad de formatos, 
solo se dividen como sigue: 

• Cd de Datos 
En este grupo tenemos todos aquellos cd 's que contienen ar
chivos de trabajo de diferentes programas, es decir, respaldos 
de información o bancos de imágenes como lo son el Carel 
Gallery Magic o Los discos de Clipart. 

• CddeAudlo 
Son los discos de música que se pueden leer en el stereo. Es 
necesario mencionar que existe otro formato musical muy po
pular conocido como MP3, el cual utiliza algoritmos de com
presión con mínima pérdida de calidad, más sin embargo, en 
su naturaleza más simple recáe dentro del grupo de cd de da
tos. 

• Cd de Video 
Aquí se concentran todos los discos que contienen video, in
cluyendo los DVD 

• CdMlxto. 
Este CD puede contener música y video, música y datos o vi

~?J.$5!'i~~&~~fl.2J.§~~l~f~~~~füh~!~!t\§t':fü~:f.f3'.~:1~ deo y datos. 
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• 3 .5 • ¿Nuestro CD multimedia puede correr con 
cualquier hardware? 

Los discos compactos podrán ser utilizados en diferentes 
hardwares según el tipo de datos que contengan y la calidad 
de los mismos. Mientras que un CD multimedia requiere ele
mentos con una potencia mediana, un cd de juegos actuales 
r~quiere una computadora con mucha potencia. En ocasiones 
el mismo cd puede ser llevado de una plataforma a otra sin 
que sea necesario tener que comprar una versión especial para 
cada una de ellas. A continuación describiremos las caracterís
ticas de los equipos que pueden ser empleados con nuestro cd 
multimedia, el cual en esta versión es únicamente para PC, 
debido a que es más popular que la plataforma Macintosh, las 
tres configuraciones de hardware se mencionan en: 

~ Minima 
•Computadora PC 
•Procesador 486 DX4 a 75 mhz o equivalente 
•Un ratón 
•Tarjeta de video de 2 Mb de Ram 
• Cd-Rom de velocidad sencilla o doble 
•Monitor blanco y negro 
•Tarjeta de sonido 
•Windows '95 
•Memoria RAM de 32 Mb 

• Recomendada 
•Computadora PC 
•Procesador Pentium 11, K6-2 a 300 mhz o equivalente 
•Un ratón 
•Tarjeta de video de 4 Mb de Ram 
•Cd-Rom de 24x 
•Monitor vga a color 
•Tarjeta de sonido 
•Windows 98 
•Memoria Ram de 64 Mb. 
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•Computadora PC 
•Procesador Pentium III o Cele ron a 900 mhz 
•Un ratón 
•Tarjeta de video de 16 Mb de Ram 
•Cd-Rom de 52x o superior 
•Monitor svga a color 
•Tarjeta de sonido de 32 bits stereo 
•WindowsME 
•Memoria Ram de 128 Mb. o más 

• 3.6 • ¿Qué slgnUfca la velocidad "X" del lector de 
CD-ROM? 

En las configuraciones o especificaciones del equipo de 
hardware necesario para la correcta reproducción de nuestro 
cd, encontramos que hay variaciones de un tipo a otro, las cua
les nos resultan comprensibles por simple lógica, pero en el 
caso del lector de Cd-Rom nos encontramos con una cierta 
cifra seguida de una "X". Esta letra nos hace referencia de ma
nera directa a la velocidad de transferencia de datos medida 
en kb (kilobytes) que puede manejar la unidad por segundo, 
en este sentido no habrá que confundirla con la velocidad del 
tiempo de acceso que se mide en milisegundos. 

La mayoría de las personas consideran que entre "más equis" 
tenga su unidad lectora de cd-rom mejor será su desempeño, 
esto solo es verdad a medias debido a ciertas cuestiones técni
cas en las cuales no profundizaremos. El origen exacto de esta 
unidad de referencia está dada a partir de la velocidad con la 
que funciona el cd original de música convencional, mejor lla
mados por los consumidores con el nombre _de "discos com
pactos", los cuales son reproducidos en los estéreos de las ca
sas a la velocidad de transferencia de 150 kb/s (velocidad sen
cilla u original). Lo anterior es la base de los números de "equis", 
ya que una unidad de 2 velocidades o doble velocidad debe 

j;'J~~I;;;l')J.'l:&lá~lMlí:~'fWX:HZ~f.'F;\,fü:.'¿;':':;·.'\ proporcionar una transferencia de datos de por lo menos 300 
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kb/s, las unidades de triple velocidad tienen una transferencia 
de datos de por lo menos 450 kb/s y las unidades de cuádru
ple velocidad tienen una transferencia de 600 kb/s. Una velo
cidad alta de transferencia de datos es importante si usted tiene 
acceso a archivos grandes. En el mundo de multimedia los vi
deos, las animaciones y muchos archivos de sonido son cierta
mente archivos muy grandes, más sin embargo si usted tiene 
una computadora que tenga un cd-rom y esta no es más anti
gua de 3 años, es casi probable que no tengamos que preocu
parnos mucho por la velocidad de transferencia, ya que 
mínimamente tendremos una unidad de cd-rom de "20x", y si 
nuestra computadora es de modelo reciente quizás venga con 
una unidad de "52x" o un DVD de "16x" 
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Capítulo 4 





f:¡,1\'f;,&\;t:;;:;,~i!'~t~':\ii;:,"J.:?,]2~"'.iii'':.,>;;;;~~'i'Ji'ti:.~:::~/;-' • 4 • La División de Educación Continua de la Facul
tad de Filoso/la y Letras de La Universidad Nacional 
Autónoma de México y su Función. 

La Universidad Nacional Autónoma de México es una de las 
instituciones más importantes de América Latina en la cual se 
forman los profesionistas del mañana en las diversas discipli
nas que se imparten. Es aquí donde se encuentra concentrado 
una buena parte del conocimiento en cada una de sus disci
plinas. 

Una de las instituciones más importantes dentro de las huma
nidades es la Facultad de filosofía y letras, en la cual se encuen
tran los catedráticos más capacitados dentro de su área. En 
esta facultad se imparten carreras de licenciatura, maestría y 
posgrado, quienes también a través de la Secretaría Académi
ca, la Secretaría General y la División de Educación Continua 
se esmeran por brindar facilidades en la creación de proyectos 
y cursos. La División de Educación Continua (DEC) de la Fa
cultad de Filosofía y Letras de la UNAM es una división que se 
dedica a dar una educación integral, complementaria y per
manente a todos los alumnos, ex alumnos, público en general 
y principalmente profesionistas que quieran aprender o am
pliar sus conocimientos en las diferentes disciplinas de las hu
manidades y las artes o mantenerse actualizado en los conoci
mientos docentes y prácticos de un área específica. 

Todo esto le es posible debido a una nueva e$tructura de fun
ciones que entró en vigor en junio de 1998, donde se estable
ce entre otras cosas que el tiempo de actividades de Educación 
Continua tendrá una duración de dos semestres: de enero a 
junio y de agosto a diciembre de cada año. 

En su esquema destacan las siguientes tres áreas que le permi
ten mantener una organización "académico administrativa" in
terna actualizada: 
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•A rea de Formación y Actualización 
Encargada de organizar las actividades académicas y su eva
luación, así como la actualización a docentes, profesionales y 

público en general. 

•Area de Promoción, Difusión y Divulgación 
Realiza estudios de necesidades de educación continua, la ela
boración de estrategias de difusión y el diseño de alternativas 
tecnológicas para las actividades académicas 

•Area de Intercambio y Vinculación 
Su función es el establecimiento de convenios, bases de cola
boración y estrategias de intercambio con instituciones públi
cas y privadas a nivel nacional además de mantener la vincu
lación con egresados para apoyo a la titulación. 

• 4.1 • Objetivos de la DEC 

La DEC de la FFyL de la UNAM tiene algunos objetivos a cor
to plazo entre los cuales podemos encontrar las siguientes: 

• Desarrollar actividades a través de 
videoconferencia y en línea 

• Capacitar al personal académico y a los alumnos 
en el uso de las nuevas tecnologías 

• Desarrollar el Area de Intercambio y Vinculación 
para establecer estas relaciones 

• Crear la Unidad de Gestión en Educación Continua 
para la vinculación con los distintos sectores 

• Editar videos de los diplomados 
•·Elaborar Cd's para su comercialización como un medio 

de difusión para público en general y como medio de 
vinculación con instituciones educativas del interior de 
la república 

• Realizar una evaluación de las actividades, los 
docentes y los servicios que presta la División 

• Mantener el carácter de autofinanciable de la División 
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• Conseguir los apoyos necesarios de cárácter 
profesional y financiero para las actividades 
de Educación Continua 

Cabe destacar que algunas de ellas están dirigidas a progra
mas de apoyo para la titulación de los egresados de la FFyL de 
laUNAM 

• 4.2 •Medios de difusión de cursos y'dlplomados 
de la DEC de la FFyL 

La difusión de los cursos y diplomados son de gran importan
cia debido a que la DEC opera con los recursos que genera, de 
los cuales el 60% son para la Facultad de Rlosofía y Letras, del 
restante 40% hay que pagar a la planta de profesores por lo 
que para poder tener material como lo es el papel, tener, tinta, 
etc., hay que realizar inversión en difusión, uno de estos pro
yectos de difusión es el CD multimedia. Fbr otro lado, la nueva 
estructura también define que en los meses de "diciembre-ene
ro" y "mayo-junio" de cada año, se desarrollará el proceso de 
difusión de cada semestre. Esta calendarización permite, por 
un lado, planear las actividades con anticipación y llevar a cabo 
la promoción adecuada y, por otro lado, permitirá a la pobla
ción asidua a la División tener definidos los periodos en que se 
da a conocer dicha programación. La DEC de la FF y L de la 
UNAM se vale de diversos medios básicos para la difusión de 
sus programas: 

• Carteles • Trípticos • Prensa • Página web 

Cada uno de estos medios cumple una función crítica, ya que 
nó cuenta con otros apoyos como podrían ser el uso de 
promocionales en radio y televisión; en case;> de que alguno 
dejase de funcionar debidamente o se rezagara en su difusión, 
el lapso de tiempo de tardanza repercutiría directamente pro
porcional en la matrícula de alumnos y docentes inscritos en el 

iN~~i'.:ff'l\üiJ,\;;;~~:n:z~'lf,i;~/l;tiMlf.:'Fil~ci:";,''.:·:,; 'i ::: periodo inmediato de cursos a comenzar. 
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• Carteles 

La distribución de carteles en sitios estratégicos es uno de sus 
recursos más efectivos, puesto que a través de ellos una parte 
de los alumnos que tomaron con anterioridad algún curso o 
diplomado pueden ser captados nuevamente, y a su vez alum
nos nuevos pueden ser atraídos también. Fbr lo general sus 
carteles se reproducen a través de copiadora en formato tabloide 
y en ocasiones especiales a través de offset en color, siempre y 

cuando exista un patrocinador para un diplomado y acceda en 
proporcionar presupuesto para los mismos. La desventaja de 
la copiadora es que por un lado existe una baja calidad de 
copiado debido a las mismas limitantes que el sistema presen
ta, y por el otro, los valores tonales de las imágenes y la tipo
grafía se ven afectados porque generalmente se diseña en co
lor bajo la idea de que quizás para ese diplomado si exista 
patrocinador, pero las más de las veces no es así y el original 
de color se ve traducido a escala de grises en la copia. 

• Triptlcos 

El tríptico es el segundo de los medios más usados dentro de la 
DEC, normalmente se reproducen con base en fotocopias ta
maño carta u oficio en escala de grises. Su distribución es prin
cipalmente en puntos estratégicos como son museos, galerías, 
otras divisiones de educación continua, instituciones guberna
mentales y en las facultades de la UNAM. Los dos medios de 
difusión anteriores en ocasiones hacen uso de papel de color 
para subsanar un poco la escasez de presupuesto para offset o 
fotocopias a color. 

•Prensa 

Para difundir los cursos y actividades a toda la ciudad se vale 
del uso de anuncios en prensa, los cuales son publicados ge
neralmente en los periódicos Reforma y La Jornada, en oca
siones también en El Universal. Un aspecto importante de este 
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f(i:';'!$.i>}~Jí:~~¡¡,?,,'g~,.$.~\ll;'ll:!:mi~i'ii:®''iiif}'2';:;; medio es que para poder anunciar un curso, diplomado o se

minario en la edición de un día en particulé:~r, los profesores 
encargados de impartirlo deben entregar sus programas o co
rrecciones del mismo con anticipación, pero en diversas oca
siones eso no es así, dando como resultado una de las siguien
tes consecuencias: 

• Que el curso no se incluya en la publicación Esta acción es la 
más dañina para la captación de alumnos en los cursos y 
diplomados. 

• Que se tenga el nombre del curso pero no el temario. Su 
consecuencia resulta en que las personas crean que el curso 
abarcará ciertos aspectos específicos del área, cuando lo revi
san, son otros temas los que se tratarán, diferentes a los imagi
nados por el posible alumno, terminando en que una buena 
parte de los interesados pierdan el afán por tomarlo. 

• Que el nombre del curso esté mal y no sea éorregido a tiem
po. En este caso los profesores cambian el nombre del tema y 
en muchas ocasiones su temario también, cuando los interesa
dos preguntan acerca del curso, resulta que al saber el nuevo 
nombre una gran mayoría pierde el interés por el curso ya que 
puede cambiar el enfoque. 

• Que se tenga el temario pero no el nombre del curso. La 
persona encargada de coordinar los diplomados deberá tomar 
una decisión entre ponerle un nombre probable al diplomado 
para su publicación o dejarlo fuera de la misma. En la primera 
de las opciones puede haber conflictos posteriores con el pro
fesor encargado del diplomado y la segunda es la que más 
perjudica de las dos. 

•Página Web 

Ante el avance de la tecnología y las comunicaciones se ha 
~W:í!:il~JIJ',\i::0:,1g¡¡,~'{i~Jitfil~5l:;~>,¡¡E'lfJ'~"f.1f.;i::;.; vuelto imperioso que la mayoría de las empresas e institucio-
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nes educativas cuenten con la posibilidad de que la informa
ción relacionada con sus productos y servicios esté disponible 
a cualquier hora del día y desde cualquier parte del planeta. 

Por la importancia educativa que la DEC tiene en el ámbito 
universitario, no podía ser la excepción. La DEC cuenta con 
un sitio en internet encargado de proporcionar soporte a toda 
la información inherente a sus cursos, diplomados, talleres, se
minarios e información general, su ventaja es que el sitio com
pleto o alguna de sus páginas puede ser actualizado a medida 
que la información se requiere, pero como la mayoría de las 
cosas, tiene un pero: la persona encargada de dar manteni
miento al sitio y actualizar la información ( el webmaster ) de
berá de contar con disponibilidad de tiempo. En ocasiones per
mitir que otras personas realicen esta actividad puede ocasio
nar problemas de seguridad al servidor o que no tengan el 
conocimiento necesario para reemplazar la información dejan
do el sitio completo o algunas páginas con errores. 

• 4.3 • Problemática Interna de la DEC 

Todas las instituciones sin excepción alguna enfrentan proble
mas internos que pueden acabar con ella de no ser atendidos 
de inmediato, ya sea atacando el punto en concreto o buscan
do cuando menos una alternativa que le ayude a sobrellevar o 
subsanar sus carencias. En el caso muy particular de la DEC, 
por causa de insuficiencia presupuesta! no se ha creado la pla
za correspondiente a un secretario técnico, es decir, no existe la 
persona adecuada conforme a la exigencia misma del área de 
promoción, difusión y divulgación, por lo cual las funciones 
de la misma han sido absorbidas por las otras dos en la medida 
de lo posible, dando como consecuencia el impedimento de 
lograr un trabajo profesional en la publicidad de las activida
des académicas y una valoración sistemática de los estratos de 
población, instituciones públicas y privadas y entidades del 
sector productivo que requieran de un servicio de educación 

continua. 
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ill.'-füiM:·5!fül(iiSf.~~i..~@~"1'1~~:¡z,y_;;:;s.::'> Tampoco se ha podido complementar la programación hecha 

a invitación de la Jefatura de la División con otra que respon
da a intereses identificables de diferentes poblaciones. Otro de 
sus problemas es que el área de intercambio y vinculación tie
ne una plaza muy por debajo de las responsabilidades que 
cumple el personal asignado a ella, además de que cubre al
gunas de las funciones del área de promoción, difusión y di
vulgación. El programa de edición de videos, aiseño de discos 
compactos y páginas electrónicas para educación continua a 
distancia está detenido por falta de presupuesto y de personal 
calificado. Una de sus principales alternativas para subsanar 
parte de los problemas y a su vez la falta de personal calificado 
es a través del programa de servicio social, pero es una solu
ción temporal y el problema es permanente debido a la susti
tución periódica de los estudiantes conforme lo marca el regla
mento de servicio social. 

El más grande de los problemas con el que se ha tenido que 
enfrentar la Universidad y por ende todas las instituciones ads
critas a ella es el "paro" estudiantil que duró casi un año, el cual 
repercutió directamente en la imagen y la confianza de la insti
tución educativa ante la población en general y actualmente 
se sigue tratando de recuperar. Un resultado directo de estos 
hechos fue el que buena parte de la población estudiantil optó 
por salir de la UNAM e incorporarse a los cursos escolares en 
instituciones privadas que ante todo lo que ocurría aprovecha
ron la oportunidad y con campañas masivas de publicidad anun
ciando cuotas muy bajas para alumnos procedentes de la 
UNAM, revalidación de materias, planes de pagos muy accesi
bles, lograron llamar la atención del estudiante deseoso de 
aprender, en otros casos fueron los mismos padres de familia 
los que optaron por esta solución. En el caso.de la DEC de la 
FFyL, su imagen quedó muy deteriorada debido a que la ma
yoría de las personas no la ven como una división indepen
diente, sino que la toman como uno más de los salones de 
clases de la Facultad de Rlosofía y Letras, que es donde el 

f;\fíi:i';if;.fi..QM'li'P-:!t"i.~1'[~~~,~r..~·¡fü[~J;~,\'!J:~;/:'.,:·.;:•;, consejo estudiantil llevaba a cabo las asambleas. 
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• 4.4 • Llevando a cabo el programa de discos 
compactos 

Para el programa de elaboración de discos compactos se reali
zó un presupuesto donde se contemplaban 8 títulos multimedia 
en total por un aproximado de $100,000.00

, el cual por ser tan 
bajo se ideó la manera de usar recursos de la UNAM y del 
CUAED (CentrodeUniversidadAbierta y E.ducacióna Distancia). 

Este presupuesto fue autorizado de inmediato (para las perso
nas que no tenían conocimiento de los costos del proceso esta 
cantidad fue sensacional por los 8 títulos), pero los problemas 
comenzaron de inmediato al saberse la cantidad disponible, 
debido a que con eso solo alcanzaría para pagar a los progra
madores, faltaban aún los investigadores, el ingeniero de audio, 
los diseñadores y las locuciones. 

Ante toda la situación se pensó en invitar a los maestros a que 
desarrollaran la investigación a cambio de entregarles una co
pia del CD ya terminado, dando los créditos de la investiga
ción a los mismos. Los profesores invitados accedieron a la 
propuesta y con eso quedaba arreglado el problema de los 
investigadores, pero aún faltaban los diseñadores y demás ele
mentos. 

Debido a la magnitud del proyecto los diseñadores no podían 
ser excluidos, así que también se convocó a personas interesa
das en realizar su tésis y se les propuso un proyecto de inter
cambio, es decir, ellos trabajarían la parte gráfica a cambio de 
que se les ayudara con la asignación de un proyecto completo 
para cada uno, sin recibir remuneración por su trabajo, tan sólo 
lc;:is créditos. Inicialmente se lograron reunir tres diseñadores, y 
posteriormente se incorporó uno más en el proyecto, para un 
total de cuatro diseñadores. 

La razón de peso para aceptar esta propuesta era el hecho de 
aquí el desarrollo de uno de los discos compactos serviría para 
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~""{fL\t~~~l.\t~;i;S~%1'..\~@f'~&;'(i{ci el proyecto de titulación de cada uno de nosotros, lo cual nos 

pareció muy atractivo, aceptando de inmediato, ante lo cual 
nos pusimos de acuerdo en un lapso de tiempo corto para ini
ciar las actividades. 

Estamos conscientes de que este proceso requería de mucha 
dedicación y paciencia para poder llevar el proyecto a buen 
término, pero el esfuerzo valdría la pena. 
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Capítulo 5 





(18) "Grljalbo Diccionario 
Enciclopédico" 
Editorial Cargraphics 
Colombia, 1996, 2064 págs. 
Pág. 1027 

(19) lbid 
Pág. 788. 

La evolución del hombre siempre ha llevado consigo la modi
ficación de su medio ambiente así como el desarrollo de herra
mientas y procesos que le sirvan para facilitarse la vida, esto 
incluye el modo en que se comunica entre el mismo y las for
mas en que interactua con las máquinas que desarrolla. La com
putadora en particular, es una herramienta que se desarrollo 
pensando en poder realizar una gran cantidad de cálculos en 
un tiempo relativamente corto en comparación con el método 
escrito. 

Desde el inicio de la era de la computación el hombre siempre 
ha buscado una forma de comunicarse con la máquina e 
interactuar con ella de una manera sencilla, ya que las prime
ras máquinas eran programadas normalmente a base de ins
trucciones o lenguajes de programación de alto nivel, los cua
les eran muy complicados y difíciles para la mayoría de los 
usuarios, con esto quedaban vedadas las computadoras para 
la mayoría de la población dando como consecuencia que tan 
solo unos cuantos especialistas pudieran tener acceso a ellas, 
sin mencionar por supuesto el tamaño de las mismas. En los 
primeros comienzos de simplificación de este proceso se traba
jó con lenguajes de alto nivel que aunque resultaban compli
cados eran una primer manera de intentar acercar al usuario 
común con la máquina, entre ellos podemos mencionar al CP/ 
M, lenguaje ensamblador y COBOL. 

• 5.1 • ¿Qué es la GUI? (Graphlcs Usuary Interfaz) 

Antes de comentar lo que es la GUI y como surgen las interfaces 
definamos la palabra para entender un poco mejor el tema. 
Descomponiendo la palabra interfaz encontramos: interl18l que 
es una preposición latina que significa entre y /azl19l que pro

viene del latín facies y significa rostro, cara º·anverso de una 
cosa. Es necesario mencionar también el hecho de que toda 
persona que "usa" la computadora es un usuario independien-
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computación o no. 

La palabra GUI proviene de las siglas en inglés de: Graphic 
Usuary Interfaz que se traduce al español como Interfaz Gráfica 
del Usuario y de define dentro de la informática como: el aspec
to, cara o rostro que muestra un determinado elemento o pro
grama de software para simplificar procesos e interactuar con el 
usuario a través de gráficos mejor conocidos como íconos. 

• 5.2 • Primeras Interfaces del Usuario 

Ante la dificultad que presentaba la operación de una compu
tadora por parte de un usuario común, se buscó la forma de 
simplificar esto a través de la búsqueda de un proceso más 
simple en vez de escribir instrucciones con sintáxis complicada 
y hasta cierto punto extraña. Los esfuerzos para interactuar con 
la máquina se vieron fructificados por primera vez cuando apa
recen las interfaces del usuario (no gráficas), las cuales estaban 
basadas principalmente en texto o caracteres. La interfaz más 
conocida y popular en los inicios de las computadoras recibe 
el nombre de BASIC, el cual es un lenguaje de programación 
de alto nivel basado en instrucciones formadas por palabras 
sencillas, pero con todo esto, no resultaba tan sencillo su apren
dizaje, ya que se requería un entrenamiento previo de conoci
mientos básicos de computación así como del manejo de 
estructuración de la información a través de los diagramas de 
flujo. Sin embargo, a pesar de todos estos aspectos, fueron 
muchos los modelos de computadoras caseras que se desarro
llaron bajo este lenguaje, tales son los casos de los modelos 
existentes como son la Commodore 64, la Dragón, La Altair y 

la Aquarius, que además de todo cada una manejaba su pro
pia línea de accesorios por lo general externos, como lo eran 
las unidades de cinta (antecesoras a los discos flexibles) y las 
impresoras. La revista PC Magazine12o1 nos orienta un poco más 
acerca de la historia de las guis diciendo: El año de 1984 es 

importante porque marca el comienzo de una era anunciando 
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i1~:ld¡gg0'ii;(~~-¡//;q¡r'filJ..~~¡,,:JllID:;u;~;;.'(5 parte de lo que sería el futuro al presentar a la sociedad varios 

productos que dejarían una huella permanente en la memoria 
del público, los cuales sentarían las bases para la carrera de las 
"guis". Uno de los más importantes es la aparición de las com
putadoras tipo AT, concebida para competir directamente con 
la Apple JI y la Commodore 64, también está el hecho de que 
IBM y Microsoft introdujeron el DOS 3.0, el cual era un sistema 
operativo basado en caracteres y nada amigable con el usua
rio, quien para poder realizar alguna operación básica como 
copiar o borrar archivos tenía que aprender nuevamente una 
larga serie de instrucciones con opciones un.tanto complica
das y ser introducidas a través del teclado en la máquina, aun 
con todo lo anterior este sistema sería un standard durante va
rios años. Quizá el anuncio más importante del año fue el que 
hizo Apple en un comercial de televisión que pasó solo una 

Interfaz De Usuario del MS-DOS. 
Esta fue un estándard durante más 
de un lustro 

vez durante el super tazón y 
tanto el comercial como el pro
ducto dejaron una huella in
deleble en la industria de la 
computación: pero, ¿cuál fue 
el factor que ayudó al éxito de 
la Apple Macintosh?. Su éxi
to se basa en primer lugar en 
que fue la primera computa
dora en probar que los usua
rios aceptarían algo más que 
el anuncio del DOS y su 
interfaz basada en caracteres 
(normalmente una pantalla 

vacía con tan solo un prompt o indicador como este: C:\> ) al 
ofrecer una combinación de diversas ventanas, menús 
contextuales y un mouse; todo esto no era una novedad en 
cierta forma, ya que la compañía Xerox había ofrecido caracte
rísticas similares años atrás en su equipo Xerox Alto, sólo que 
eran máquinas más costosas que las PC, las cuales ya eran de 
por sí demasiado caras, pero la Macintosh no lo era. No hay 

.~:;·:·.'·,::'":';ifio.'lf'r~1't\(\,~',\';~~\l7'7~s;í;s;'~k'i'\L'<\:?~¡, que olvidar que Apple ya había realizado un intento anterior 



en la Apple !, pero no tuvo mucho éxito. Todas las característi
cas introducidas por Apple en su Macintosh, indicaron el cami
no hacia las interfaces gráficas para el usuario y la PC siguió el 
ejemplo, aunque durante algún tiempo no se les dio gran im
portancia en el ámbito de las PC. 

"Uno de los primeros intentos fue TopView de IBM: aunque 
sólo se basaba en caracteres, la interfaz permitía que varios pro
gramas se ejecutaran en pantalla a la vez. Pero, con el tiempo, 
TopView fracasó debido a sus problemas de compatibilidad. 
Posteriormente, Microsoft describía el Windows 1.0 como un 
administrador de ventanas y una interfaz gráfica. Se parecía 
más a la primera versión de Microsoft Word for DOS, con una 
sola lista de comandos en la parte inferior de la pantalla. R:>ste
riormente evolucionó e incluyó menús contextuales, así como 
las aplicaciones Windows Write y Windows Paint, pero todavía 
no era aceptado popularmente porque no había disponibles 
muchas aplicaciones para Windows. Otros intentos en cuanto 
a la interfaz gráfica para el usuario incluyeron la GEM de Digital 
Researchs, mejor conocida como el ambiente que utilizaba el 
sistema para edición de escritorio Ventura Publisher. VisiCorp, 
ed.itor de la hoja de cálculo Visicalc, lo intentó por última vez 
eón una interfaz llamada VisiOn, que no tuvo mucho soporte. 

·- ~;. :·: . .: 'i;·~~:~, 
•• ' j~~ 

,\;; :>:j:f ittt~iit6 más exitoso de la época sería de Quarterdeck, una 
<13,~·tjti~!'ña compañía nueva con sede en Santa Mónica, 

California. En 1983, Quarterdeck propuso un complicado ad
ministrador de ambientes llamado DESQ. En 1985 el progra
ma se volvió a introducir en una versión simplificada llamada 
DESQview qui'? era compatible con TopView. Muchos usuarios 
de poder terminaron usándolo durante años como su sistema 
de ventanas para tareas múltiples. (211" Años más tarde harían su 
aparición en el escenario OS/2 de IBM y Windows 2.0, las cua
les fueron rivales durante muchos años, casi cuando era libera
da una versión mejorada de su interfaz, la otra también libera
ba la propia, y así fue como IBM sacó al mercado OS/2 2.0, 
respondiendo Microsoft con Windows 3.0. 
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"IBM más adelante haría un último intento para que sus siste
ma operativo fuera de corriente principal con la versión OS/2 
Warp 3.0 que llegó al mercado a finales de 1994 y era más 
amigable con el consumidor. 

Ad1111111·.tr.id111 d1 p111tjltllll•I, ªª Archivo Qpclones l{entana Ay.u da 
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GUI del Windows 3.1 de 
Microsoft desarrollada en el 
ario de 1992, Integrando 
elementos del MAC OS. 
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Wrile Paintbrush Terminal Bloc de notas 
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Grabadora Fichero Agenda Calculadora 

e; @ ~ ~ 
Empaquetador de Mapa de caracteres Transmisor de Grab~ora de 

objetos medios sonidos 

• WinZip5.0 

m .. m .. m .. 
Paint Shop Pro Aldus 

m .. m ,. m ,. 
Juegos Inicio Gráficos de Carel 

Vendió millones de copias pero no evitó el cambio gradual de 
la industria hacia Windows 3.1, que fue liberado en 1992, el 
cual ya había agregado una mejor integración de las aplicacio
nes, la función de arrastrar y soltar y mayor estabilidad. A prin
cipios de la década de los 90's, se convirtió en el standard do
minante para las aplicaciones de la PC y Microsoft tomó el pa
pel de líder al definir las especificaciones multimedia e incluso 
comenzó a establecer las especificaciones para el hardware fu
turo. Por otro lado, la Macintosh aparte de haber hecho uso de 
estos recursos primero, también fue la primera en implementar 
altavoces o bocinas y la capacidad de grabar sonidos median
te el micrófono que ya venía con la máquina y reproducirlos 
posteriormente, además del manejo de millones de colores, 
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características que serían llevadas al PC casi 10 años después, 
por todo esto el Macintosh encontró un gran mercado sobre 

~ . ' .. , .. 

todo en las artes gráficas. "(221 (22) lbid 

finder: Et-6 1.7 
Sistem•: E1-t$.O 7 

!S! Findie-•· 

~S':lste-rr, 

~ 
C.:.rpie-h del Sistema 

o 
Utilid'.ldit$ 

LJ 
docurnli'ntos 

4 096t; 

3 .876K 1::::::::::::::::::::-:::::::::-:::::::.:::::::::::::::::::.·I 

220Y. 1 

La competencia que existió entre todas las compañías y que 
persiste hasta nuestros días, siempre ha tenido como factor prin
dpal la captación de un mayor número de usuarios valiéndose 
para ello de la realización de diferentes softwares con distinta 
aplicación y finalidad o diversos hardwares, es decir, variedad 
para todo gusto. Las interfaces gráficas del usuario no son sino 
consecuencia de ese afán por captar adeptos, ya que se perca
taron de que las bases sentadas por Macintosh eran bien reci
bidas por el usuario final. De esto nacen las mejoras a las gui's 
al grado después de ser implementadas en casi todos los tipos 
de software, sobre todo en los de retoque digital, dibujo vectorial 
y las suittes de oficina. Un sector de los más utilizados en la 
actualidad y que implementó la gui casi de manera general es 
la internet, pues es considerado en la actualidad como uno de 
los lugares en los que menos se escribe, a excepción del chat, 
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&:.~~{~,m;"~E<!ifil'~r:@; los e-mail y alguno que otro formulario o password el uso del 

GUI del Wlndows XP de 
Microsoft en su modalidad 
''C/asslc", muestra una pan
talla llena de color. 

teclado es casi innecesario. Así pues la guerra original de las 
guis ha persistido hasta nuestros días en los ya muy conocidos 
Mac OS "X" (diez) y el Windows XP, que ahora enfrentan nue
vos contendientes como el BeOS y el ya popular LINUX, este 
último de distribución gratuita . 
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• 5.3 •El diseño gráflco aplicado a la GUI 

El campo de trabajo del diseño gráfico se ha extendido al área 
de las nuevas tecnologías, de hecho se viene aplicando desde 
hace años en la mayoría de los programas de software y a todo 
programa o nueva tecnología informática que surge, incluso 
en los llamados manuales en línea. Pero es a partir de la apari
ción de los Cd-Rom cuando se aplica más intensivamente en 
el desarrollo de las guis de los mismos, con el objetivo de ha
cer más llamativos a los usuarios los diferentes títulos que se 
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En .el caso particular de México, los primeros títulos no fueron 
. producidos en el país, sino que fueron traídos de diferentes 
_ lµg¿res, principalmente de España. Aunque existían en otras 
naciones, el idioma en el que se encontraban era diferente al 
castellano, por lo cual hubiesen tenido que gastar en el desa
rrollo de una versión que nos fuera útil, ya que la mayoría no 
maneja ni siquiera lo básico del idioma inglés. 

--~ Window_~ File Edit Vlew c:;~_Wlndow _l:!_~------------------1_:04 __ a._m_. __ 

e About l hts M~l.C ·- - -· 

Mcmorv. 1 24 MS 

•• & CI M1thael Mallorv 1 !il!il6·Z002 

El uso de un diseño gráfico adecuado siempre repercutirá di
rectamente en la cantidad de piezas vendidas, pero no debe
mos olvidar que también influye la mercadotecnia que sea em
pleada, si es que la hay. Si preguntamos a las personas su opi
nión sobre determinado título estas nos constestarán de forma 
general que está bien, está mal o el famoso "más o menos". lA 
qué se deben estas constestaciones?, lo veremos a continua
ción. 
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fE~'lM:~¡,:;:¡,ri:;,~¿\füfü~J5ilt:;zrt'fí.m'.;Tu"".;;:;0i·EL;:;: • 5.4 • Principales errores al aplicar el diseño 

gráflco en el desarrollo de la GUI 

Las contestaciones anteriores generalmente son resultado de 
diversos errores como lo son: 

•Vínculos rotos 
•Imágenes y/o sonidos no encontrados 
•Imágenes "corruptas" 
•Errores en el proceso de duplicación de un título 
•Diseño de la GUI incorrecto 

Los tres primeros competen en particular a los programadores, 
debido a que algunas obras llevan una gran cantidad de datos 
entre los que se encuentran imágenes, ~anidas, textos, 
hipervínculos, etc. y se debe tener mucha organización y cui
dado en el manejo de los mismos para evitar errores de este 
tipo. 

El cuarto punto compete a la maquinaria empleada en la du
plicación de un título, ya que es un proceso que se hace de 
manera masiva y simultánea dando como resultado que a ve
ces alguna de las copias salga defectuosa por factores general
mente asociados a las altas temperaturas que llegan a alcanzar 
estos equipos de duplicación. 

El último punto es el que nos atañe en particular porque forma 
parte de nuestro campo de trabajo y una gui incorrecta deriva 
casi siempre en el abandono del producto por parte del usua
rio, lo cual casi de manera automática hace que el producto se 
convierta en un shovelware, del cual hablamos en un punto 
anteriormente. Analizando con detenimiento·cual es el origen 
del diseño de una gui errónea encontramos que en realidad 
no hay diseño gráfico aplicado a la gui. 

En un planteamiento hipotético suponemos que todos los títu
los de cd-rom que salen a la venta pasaron por un control de 
calidad estricto, cuando menos uno general. Este planteamien-

fi\f!(:b";).\;/;i\'1.í~1i:117;,~t~"l~Z:tfü.\fllá1);W::&m:·:~rf;g¡j to generalmente es cierto a medias y en realidad es la causa de 
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que existan tantos títulos dentro de la categoría del shovelware, 
porque la mayoría de los títulos multimedia no pasan por un 
control de calidad aplicado por gente del campo del diseño 
gráfico, sino que en sin número de ocasiones el personal que 
realiza la programación del cd multimedia también resulta ser 
el que desarrolla la gui, tan solo desde aquí ya existe un grave 
problema en el desarrollo del proyecto, ya que se cae en erro
res que son evidentes a todo lo largo y ancho del cd multimedia. 

Otro error en la apariencia de una gui puede ser generado por 
parte del diseñador gráfico: finalmente es humano y por consi
guiente puede tener errores. Muchas veces a pesar de tener los 
estudios necesarios, los errores se dan generalmente cuando 
el diseñador desconoce, omite definitivamente o aplica mal la 
ergonomía del diseño, dando como resultado un trabajo que 
"le gusta" y puede ser traducido como sigue: 

•Fondos de color sin concordancia con los elementos 
•Mal manejo en el tratamiento de las imágenes 
•Color de los textos erróneo 
•Familias tipográficas inapropiadas 
•Tamaños de tipos inadecuados 
•Texturas "ruidosas" 
•Saturación de elementos 

No hay que olvidar que mientras en promedio los diseñadores 
incurrirán en alguno de estos (generalmente uno o dos), los 
programadores incurrirán casi con seguridad en todos los men
cionados, de aquí parte la diferencia entre el apropiado diseño 
de una gui y un mal producto, que al no cumplir con las expec
tativas de recaudación monetaria o la demanda de más unida
des, generalmente será distribuido (si es que se distribuye) como 
cd-rom de "obsequio", ya que el público no realizará la com
pra del mismo por recomendaciones de los críticos. 

Estos últimos personajes en ocasiones influyen de forma 
determinandte en las ventas de un producto y pueden hacer 
que se vendan más piezas o que en definitiva sean "sepulta
das" y olvidadas. 
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Antes de comenzar a desarrollar un proyectó cualquiera que 
este sea, se deberá contar con la información necesaria para su 
correcta estructuración, a fin de no comenzar un desarrollo que 
sin la investigación previa podría no servir y volverse tiempo y 
dinero desperdiciados. Es imperioso contar con los datos com
pletos a fin de llevar a buen término el proyecto. 

En ocasiones los "desarrolladores novatos" salen corriendo a 
querer diseñar sin la información necesaria realizando un dise
ño que "les gusta" y consideran el más apropiado sin conocer 
nada del producto; a fin de evitar esto debemos plantearnos 
algunas preguntas que deberán ser realizadas a las personas 
participantes en el proyecto, las cuales tendrán que ser contes
tadas en su totalidad preferentemente. 

Para llevar a cabo todo lo mencionado, es necesario contar 
con una metodología de trabajo, la cual nos servirá para la 
estructuración de los pasos a seguir a todo lo largo del proyec
to, evitando con ello pérdida de tiempo y redundancia en los 
procesos, así como también no hay que perder de vista que el 
desarrollo de un Cd-Rom multimedia es un trabajo en el que 
intervienen diversas figuras, por lo cual se trabaja en equipo, 
de ahí que la serie de preguntas se dividan en dos rubros bási
cos que son preguntas al investigador y preguntas al progra
mador, ya que como diseñadores estaremos e~cargados de tra
ducir las peticiones de los clientes y/o investigadores en imáge
nes que cumplan con los requerimientos de los mismos y a su 
vez que sean compatibles con los lineamientos necesarios para 
ser usadas por los programadores. 

Esto último no es una tarea fácil de realizar "ya que darle gusto 
a todos" casi siempre conlleva algún sacrificio en las posibili
dades de interactividad o problemas con el espacio de almace
namiento, en este sentido es conveniente que Íos programado-

~~i.'1'Z'i§~l'~1@:""1:'i't.'.tilii'fü.l.7:fil'ifüSi?.t~li':i:."<W:W:é'C! res tengan pericia en resolución de problemas diversos. 
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• 6.1 • Perfll general del proyecto de discos 
multimedia 

El cliente puede ser una empresa de la iniciativa privada, del 
gobierno, o un particular, pero ellos finalmente serán los que 
definan como se han de aplicar las características generales en 
el desarrollo del producto, es necesario decir que en ocasiones 
las empresas dan toda clase de facilidades en cuanto al desa
rrollo del proyecto se refiere, pero en otras las directivas serán 
muy estrictas e inflexibles. Normalmente las entrevistas siem
pre harán dejar en claro que todos los clientes tienen necesida
des diferentes, no todos realizan un proyecto persiguiendo el 
mismo objetivo. La entrevista realizada a la Doctora Carmen 
Carrión Carranza Directora de la División de Educación Conti
nua de la FFyLde la UNAM (nuestro cliente) nos ayudó a esta
blecer los lineamientos generales del proyecto, que consistían 
en lo siguiente: 

• La División de Educación Continua quería realizar una serie 
de 8 cd-roms la cual llevaría por título tentativo "Medievalia", 
trataría temas como: "Los Caballeros de la Mesa Redonda", 
"Bestiario de Imágenes", etc. entre otros. 

• Estos Cd no serían para comercializarlos, sino para darle di
fusión a los cursos y diplomados que en la DEC se imparten. 

• También serían usados como material de apoyo en los cur
sos y diplomados específicos de cada tema 

• Todos los títulos deberían de llevar una presentación común 
(denominada por los programadores como splash) que contu
viese el título de la serie y los nombres de las dependencias 
que estarían relacionadas con el proyecto así como los directi
vos de las mismas. 

• Cada título sería desarrollado por un investigador diferente, 
especialista en la materia. 
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fi"i;K~<));'1iXt~~~ru~:t,~~~f;~'§l;';t;;r,·;,;;·,;·; • 6.2 • Perfll general del disco "Aportaciones 

Monásticas" 

La primer figura que nos encontraremos pertenece al investi
gador, cuya tarea es la de recopilar los datos que conformaran 
el título multimedia a desarrollar y decidirá cuales imágenes 
serán las empleadas a todo lo largo del cd. Algunos de ellos 
tienen nociones de las posibilidades que presenta el uso de un 
medio electrónico como este, ya que han tenido la oportuni
dad de estudiar algún título de cd-rom y de alguna forma esto 
nos beneficia a nosotros como diseñadores, porque al comentar
les que podemos emplear un efecto en particular les será más 
fácil comprendernos. Fbr el contrario, los que aún no han teni
do acercamiento alguno al mundo de la multjmedia, general
mente imaginan que un producto de este tipo solo tiene la po
sibilidad de "cambiar de una hoja a otra" y no hay más opcio
nes, estos productos generalmente se conocen como 
"pasapáginas", es lineal y no ofrece otras opciones como 
hipertexto o animaciones. 

Una de nuestras funciones es la de orientar al investigador so
bre las posibilidades que existen en la creaci~n de un trabajo, 
tratando de ejemplificar o comentar en un lenguaje muy senci
llo los diferentes recursos de los que se pueden hacer un buen 
uso, aprovechando con ello las imágenes que se tengan a la 
mano, pero para poder hacer esto es preferible que nosotros 
hubiéramos tenido una entrevista con los programadores para 
resolver otro tipo de dudas o que conozcamos sobre los dife
rentes formatos que pueden ser usados y cual es su aplicación 
específica. 

En lo particular, para poder llevar a cabo el desarrollo del pro
ducto, tuvimos una primera entrevista con la maestra encarga
da del tema "Aportaciones Monásticas", quién comentó tener 
conocimientos acerca de los cd multimedia, en la misma esta
bleció las características generales de la investigación así como 

~'Ziíll'ihll'.ti'4'i~fü:'Jl';:;<ISEW/.;[,i¿f&J0:f:J'.;l\'ii:\;1W:gf¡;,:,, el enfoque que tendría, la época en que ocurren los hechos y 
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especificó que habría una gran cantidad de imágenes, a gran
des rasgos también se mencionaron algunas características que 
le gustaría se pudieran incluir. Con todos los datos básicos re
cabados procedimos entonces a la elaboración de una mues
tra de las pantallas que tentativamente podían emplearse, las 
cuales tenían graves errores de diseño, puesto que aún nos 
faltaba información, la cual sería recabada posteriormente en 
otras entrevistas. 

• 6.3 •Necesidades del programador y las 
restricciones en los programas 

Esta etapa de la entrevista es una de las piezas medulares de 
cualquier proyecto, ya que ellos serán los encargados de en
samblar todo el trabajo respetando en la medida de lo posible 
las especificaciones de diseño e interactividad que hayan sido 
proyectados. A ellos se les deberán hacer las preguntas en cuan
to a la forma en que deberemos entregar la información que se 
vaya trabajando y los lapsos de entrega de la misma así como 
los formatos de archivo que podrán ser utilizados. Otro de los 
aspectos es saber si se pueden emplear animaciones, rollover 's, 
sonidos, música de fondo, etc., para en caso de no ser posible 
optar por otra solución. Es importante mencionar que los pro
gramadores no dictan las restricciones en cuanto al uso de al
gunos formatos tan solo por su voluntad, sino que algunas de 
estas restricciones están dadas directamente por el software de 
autor que vaya a ser empleado para integrar el proyecto, en el 
caso muy particular del desarrollo de esta serie se empleo el 
software de la casa Macromedia, el cual era Authorware ver
sión 4; otra de las limitantes es el "peso" de los archivos, el cual 
tratándose de imágenes de buena calidad, música o video, suele 
ser demasiado grande en función del formato de archivo utili
zado y que algunos carecen del manejo de compresión. Ante 
estas situaciones los programadores pidieron que el material 
necesario para integrar el producto les fuera entregado en el 
formato .JPG y las animaciones en .GIF, ya que estos son per
fectamente soportados por Authorware 4. 
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lEt:il5'1&m;fl'J.'-l'~:,!l;~aff~'.ll:\'í~!~ii!ifü:.~;,,,; En el siguiente cuadro se muestran algunas de las capacidades 

del software para el soporte de diversos tipos de archivos. 

Soporte para diversos formatos de archivo 
manejados por Authorware 

Photoshop ti' ti' ti' 
Paint Shop Pro ti' ti' ti' ti' ti' ti' ti' 
Authorware 4 ti' ti' ti' ti' ti' 

• 6.4 • Elección del software de acuerdo al hardware 
con que se cuenta para la elaboración del proyecto 

Otro de los factores medulares en la realización del trabajo está 
dado por la elección del software que se empleará para el ma
nejo de las imágenes. Como es de esperarse la elección natu
ral hubiese sido Photoshop en sus versiones 5.0 o 5.5 (la ver
sión 6.0 no se considera debido a que presenta un problema 
grave en el manejo del formato de archivo .JPG), ya que es el 
programa líder en el manejo y retoque de imágenes por sus 
casi inigualables características y soporte de plug-ins, más sin 
embargo, esto trae como consecuencia que se requiera una 
máquina con características de hardware un tanto sofisticada si 
es que se desea manejar de manera olgada, sin contar la enor
me cantidad de memoria que se debe asignar al programa para 
soportar correctamente el manejo a veces casi simultáneo de 
una gran cantidad de imágenes. 

Ante la problemática de hardware que esto representaba por
que el equipo que se emplearía no era precisamente el más 
moderno se optó por emplear un programa que tenía muchas 
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de las características de Photoshop. La descripción de la com
putadora usada es la siguiente: 

•Procesador AMO K6-2 a 450 mhz. 
• 128 Mb de Memoria RAM compartida con el video 
•Disco duro de 8 Gb. a 5400 rpm 
•Monitor SVGA 14" 1024x768 pixeles 
•Unidad de CO-Rom 45x 
•Orive de 3.5" 
•Orive de 5.25" 
•Orive ZIP de 100 Mb paralelo 

Algunas personas podrán decir que el equipo era adecuado 
para Photoshop 5.0 o 5.5, pero también cuentan detalles como 
el modelo de placa madre, la marca y tipo de memoria, veloci
dad de rotación del disco duro, cantidad de memoria de video, 
etc. y otras cuestiones técnicas en las que no profundizaremos. 
Todos estos detalles son los que nos hicieron optar por alguno 
que manejara tantas características como el líder, pero sin las 
complicaciones del hardware. Entre las posibles alternativas 
que existen podemos encontrar: 

•Carel Photo-Palnt: Tiene buenas características, pero re
quiere tanta memoria o más que Photoshop y el manejo de 
algunos procesos es lento 

•Ulead Photo lmpact: Buena velocidad, pero carece del 
manejo de layers o capas y opciones avanzadas lo que lo deja 
fuera de las opciones posibles 

• Ulead Photo Plus: Carece del manejo de layers, no sopor
ta formato .GIF y solo tiene 6 niveles de deshacer, lo útil de 
este programa es la gran velocidad que tiene 

•Serif Photo Plus: Programa de retoque básico sin herra
mientas avanzadas, por lo cual es el menos indicado entre to-
dos los del grupo · ·.·:·~;·:~·:'."'.;:'.~'.~\YH±'ff~~~~~lá~i.~~~~\!fü~~:~I~ 
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:f"i';:;fr;¡¡¡¡'if~i't;s:iZJL~~Ji'1:.\m~~"<l@'f~;:;;'D/i •Pulnt Sho Pro: Soporte para 43 formatos distintos, manejo 

de layers, control del número de bits de color, procesos diver
sos en un solo paso. 

(23) Página en Internet 
http://www.jasc.com 

Las características del último sotware del grupo.lo colocan como 
la opción más viable, a continuación mencionamos el porque 
resulta el más apropiado. 

La compañía JASC es la creadora del programa de Software 
Paint Shop Prd231 , que en versión 6.01 ha incorporado una 
gran cantidad de características sin por ello sacrificar en el ca
mino al usuario, es decir, puede operar en gran cantidad de 
equipos con especificaciones de hardware sumamente meno
res, sin por ello perder potencia, entre sus mejoras posteriores 
a la versión 5 podemos encontrar: 

•Soporte y manejo de layers: Puede manejarlas con con
trol de opacidad, agrupamiento y cambio de nivel al mismo 
estilo del software líder 

•Soporte para plug-ins propios y de terceros: Esta ca
racterística le da la opción de disponer de un número de filtros 
muy similar a la de Photoshop 

•Soporte para gran variedad de formatos grá.flcos: Tie
ne soporte para los gráficos más populares y algunos no tanto, 
como es el caso del formato gráfico de la computadora "Ami
ga" (archivos con extensión ".iff") 

•Filtros de efectos en un solo paso: En la mayoría de los 
casos se logran los mismos efectos que con Photoshop pero 
con una cantidad de pasos considerablemente menor 

•Soporta archivos nativos de Photoshop ".PSD": Pue
de manejar archivos con efectos básicos y algunos avanzados, 
pero también presenta algunas limitantes en la conversión de 

~~~g~~V~1~~~!i!CR'\'i.tS~t~~t~-:r:.~~~-z¡w~~J~1~;~;·:.~;._;;:,.; características o efectos determinados. 
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•Integra un "browser" o visualizador: Nos muestra una 
vista previa de todas las imágenes contenidas en un directorio 
o carpeta sin tener que abrirlas una por una. 

•Maneja una utilidad que permite controlar el número de bits 
de una imagen así como su calidad de manera precisa. 

•No requiere de grandes cantidades de memoria como Carel 
Draw o Photoshop 

Otra característica poco conocida del programa es una utilidad 
llamada Animation Shop, la cual permite manejar archivos .GIF 
en cualquiera de sus variantes, además del soporte para archi
vos .AVI de video, lo cual lo convierte en un programa muy 
versátil. Todo lo anterior sumado a su capacidad de ejecutarse 
en cualquier máquina Pentium 133 mhz con 32 mb de RAM, 
lo convierten en fuerte contendiente del Photoshop. 
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Capítulo 7 

B1 





Pri1neras in1ágenes realizadas 
sin tener los datos necesarios 

• 7 • Desarrollo del Proyecto 

Fbsteriormente a la primera etapa de entrevistas con las diver
sas figuras que van a intervenir en el desarrollo del producto, 
se deb.erá tener una segunda entrevista con los investigadores, 
para poder determinar con exactitud la orga.nización aproxi

mada de la información, cabe aclarar que esta estructuración 
puede ser alterada conforme avanza el proyecto. Es en este 
punto donde el investigador deberá proporcionar el material 
gráfico que tenga recopilado para poder empezar a evaluar las 
condiciones en que se encuentra cada una de las imágenes así 
como su posible forma de manejo, también deberemos cono
cer si '7stas irán acompañadas de texto o solo se mostrarán las 
imágenes. 

En nuestro desarrollo del disco compacto, elaboramos unas 
muestras de como podrían ser las imágenes así como una pro
bable presentación que pudieran tener sin antes haber recaba
do la información necesaria, incurriendo con esto en uno de 
los principales errores en el desarrollo del diseño gráfico de un 
proyecto. Las imagenes las podemos apreciar a nuestra dere
cha. 

Ahora veamos algunas de las imágenes ya terminadas una vez 

que teníamos toda la información necesaria para proceder con 
el diseño gráfico de las mismas. 

Con esto podemos darnos cuenta de la importancia de la reco-

pilación de datos, ya que existe una gran diferencia entre las 
primeras imágenes y las definitivas. 
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• 7 .1 • Dlagramaclón 

No basta con tener la información completa, sino que todavía 
antes de empezar a trabajar en el diseño es preferible contar 

con un diagrama que explique la forma en que la información 
se irá presentando en pantalla así como las diferentes 

interacciones que podrían ser usadas y la posición de las mis
mas. Este vendrá dado en función de la organización de los 
temas y siempre varía de acuerdo con el tema a tratar, mientras 
que algunos solo son "pasa páginas" de principio a fin, otros 

permiten elegir el tema de interés y posteriormente cambiar de 
tema a voluntad. En el caso particular de nuestro cd-rom, nos 

quedó un diagrama como el siguiente, en donde establecimos 
cuales serían las pantallas de menú para elegir los temas a mos

trar en pantalla: 

-{Arte~!§ 

["caballero! 

-~=c!n~~~ 
[ii1~~~ 
[Fcu~ 

Aportaciones 
a la Civilizr1ci0n 

··-- .... 

_/ Aguisgran 1 

'"'A'"'"1e=-=ma=n1~. ·~- - Maulbronn J 

Cl'lecoslovaquia ~:J 

f Eslovaquia t- Spissky Hradl 

~!:~1burgoJ 

Wlellczka 

Mustair 
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rcp::-
0
-rt:--u-ga"°'i"'--- •I Convento de Cristo 
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Otras in1ágnes realizadas tam
bién sin haber completado la 
investigación de los datos del 
disco compacto. 

Como se puede apreciar el diagrama del proyecto completo 
resultó ser algo grande, pero no imposible de realizar, lo im
portante de esto es no perder el orden de la información y man
tenerla organizada de preferencia en "carpetas" separadas. 

A su vez el diagrama nos mostrará la cantidad de pantallas de 
submenús que se requerirán así como también la cantidad de 
botones que cada una deberá contener y la dirección que el 
flujo de la información llevará, dando como resultado una par
te del número de elementos que conformarán lo que será cada 
pantalla de interfaz gráfica del usuario y una forma de navega
ción más clara a través de la obra. 

• 7.1.1 • La estructuración de la pantálla principal y 

las pantallas de submenus 

Otro de los aspectos que pueden ser apreciados en el estudio 
del diagrama de la obra, es la constante de que a excepción de 
las pantallas de contenido, todos los submenus contienen 3 
opciones de temas a elegir, con lo cual nuestra obra resultará 
uniforme a lo largo de todo el proyecto. Esto es benéfico para 
el usuário ya que una vez que pueda manejar una de las pan
tallas de la interfaz, podrá casi de manera automática operar el 
resto de la obra sin problemas o con muy mínimos, porque no 
todos los usuarios están familiarizados con este tipo de produc
tos, sobre todo la gente adulta que prefiere seguir usando sus 
máquinas de escribir mecánicas. 

A partir de esta constante de tres opciones en cada pantalla de 
elección de tema, se construirán la pantalla principal y las pan
tallas de submenús. Como característica particular pensando 
en que el usuario supiera en todo momento "donde se encon
traba", a la primer pantalla que visualizara el usuario se le agre
gó el título de la obra de cd utilizando la parte superior de la 
interfaz, y a las pantallas de submenus se les puso el nombre 
de las secciones en que gradualmente ingresaban en la parte 
superior derecha. Como consecuencia natural de esto, las pan-

91 ! TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 



tallas de submenús presentaban las opciones de elección de 
tema en un tamaño más grande que las del menu principal. A 
continuación podemos apreciar la distribución de la pantalla 
principal y la distribución de las pantallas de submenus en las 
que se puede apreciar claramente que en la parte inferior am
bas muestran una barra que se mantendrá constante a todo lo 
largo del cd-rom, conteniéndo las opciones comunes. 

Título 
_·_· F-ranjas 

Distribución de elementos 
en las pantallas de menús. 

··Ubicación 

1 

Area de T~mas 
a elegilr 

1· 
Area de Temas 

1 . 

a elegjir 
. --------------------- L ______ _ 

Barra de Menús u opciones· · 

• 7.1.2 • La estructuración de la pantalla 
de contenidos 

Es en esta pantalla donde realmente el contenido a ser estu
diado por el usuario podrá ser visualizado, por lo cual la mis
ma tendría que reservar un espacio para los textos que acom
pañarían a las fotografías, ya que como se mencionó anterior
mente contabamos con una gran cantidad de fotografías 
digitalizadas por cada punto a ser tratado dentro del desarrollo 
del tema completo. 

Otra de las consideraciones es que debería tener un área dón
de mostrar el conjunto de imágenes correspondientes al tema 
en cuestión, así como unos botones que nos permitieran cam
biar a la siguiente fotografía y regresar a la anterior y alguna 
forma de ampliar las imágenes para una mejor visualización 
de los detalles, conservando la constante de la barra inferior 
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Distribución de la pantalla 
de contenido y su variante. 

que contendría las opciones más comunes como son: salir, ini
cio, menu anterior, activar/ silenciar música, etc. 
Una cuestión que debe ser mencionada es la variante que se 
tuvo que manejar dentro de algunas pantallas de contenido, 
ya qu~ en esas mismas pantallas también teníamos que incluir 
un área para una serie de botones que nos ciarían más infor~ 
mación acerca del mismo punto que se estuviera consultando. 
La característica que distinguió a dichas pantallas es que en la 
parte izquierda se dejó espacio suficiente como para poder 
poner una serie de botones sin reducir los espacios ya calcula
dos para colocar los textos y fotos. 

..:..:.:.:.:.;F-ranja5 _______ ,_l,JJ:!LC:ª~i_ón --.-F-ranjas- ______ ._.!,Jt;>icación 

··Area 
de 

texto 

A rea 
de 

fotos 
----·aotónes ____ _ 

A rea 
de 

texto 

Are a 
de 

fotos 
1 ¡ 
l i 
1 -·---·-----·---·--·----; 

Botones 
.......... !..... . .. ..\ 

·earra de Menús u opi:iones Barra de Menús u opi:_iones 

• 7.2 • La presentación (splash) y la división del 
trabajo 

En muchas ocasiones las empresas deben mantener fresca su 
imagen en el consumidor, para ello siempre anteponen sus mar
cas comerciales o logotipos en los empaques o productos que 
comercializan. Para el caso, la elaboración de .un cd-rom no es 
muy diferente en este aspecto, ya que en ocasiones existen cam
pañas de mercadotecnia para promoverlo ante los consumi
dores, en las cuales antes o después de la presentación mues
tran la imagen de la empresa que comercializa el producto o lo 
vende. 
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El caso particular de los cd-rom ofrece la posibilidad de agre
gar animación al logotipo de la empresa, las cuales no des
aprovecharán la oportunidad de anteponer la marca comer
cial de la misma, que constantemente se repite en todos los 
productos que se liberan, esta presentación nos comentaron 
los programadores que se conocía con el nombre de "splash". 

<;:orno se estableció en la entrevista con el cliente, este también 
deseaba se antepusieran en una presentación el nombre de la 
serie así como los diversos emblemas de las instituciones que 
colaboraban en el proyecto, la cual sería común en los tres 
títulos. Anteriormente mencionamos que este trabajo implica 
una labor en equipo y dada la magnitud del proyecto era im
posible que una sola persona realizar.a el proceso de diseño 
para los tres títulos en un período de tiempo relativamente cor
to, por lo cual se convocaron a otros diseñadores interesados 
en participar en el proyecto, con lo cual se reunió un equipo 
de 4 diseñadores a los que después de comentar las condicio
nes en las que se llevaría el desarrollo del trabajo y de acuerdo 
al tiempo de que dispusieran, se les asigno una parte del pro
yecto como sigue: 
•Luz Elvira Gutiérrez S.: Encargada d~I título "El Rey Arturo y 
los Caballeros de la Tabla Redonda" 
• Antonieta Medina P.: Encargada de elaborar el "splash" 
•Idelfonso Castro E: Encargado del título "Bestiario" 
•José Jesús Valencia H.: Encargado del título "Aportaciones 
Monásticas" 

Debemos mencionar que la programación de estos trabajos 
implica una enorme dedicación por parte de los programado
res, porque tan solo son dos personas: Miguel Enciso y 
Leobardo Rosas, quienes ensamblarán todos los proyectos. 

• 7 .3 • Retoque digital 

El retoque digital es una más de las piezas medulares en el 
desarrollo de cualquier cd-rom, ya que será este el que le de su 
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~'i';w.~;¡¡;:s_~~:;;,i:"1fal!t\it~í~'l:~<;~:rn;;::x~~''",;¡;: acaba~o final a la imagen o elemento que posteriormente será 

mostrado en pantalla. Algunas de las acciones.más usadas son: 

Antes 

•Eliminación de fragmentos de la imagen 
•Ajuste de brillo y contraste 
•Corrección de la gama 
•Darle un poco de nitidez 
•Eliminación de "arrugas" en las fotos 
•Desaparición de "costillas de libros" 
•Adición de efectos especiales 
•Coloreado 
•Virado 
• Fotomontajes 

Podemos decir que el retoque digital es más una herramienta 
para dar un acabado determinado o corregir un problema es
pecífico en la imagen en un tiempo relativamente corto, que 
de otrá forma podría llevar un tiempo considerablemente ma
yor. A continuación podemos observar un ejemplo donde la 
imagen de la izquierda fue digitalizada de un libro, en ella se 
pueden observar los detalles de la inclinación y la marca del 
lomo del libro. A la derecha aparece la misma imagen una vez 

que se ha trabajado. 
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• 7.3.1 • Ulustraclón o fotografía? 

Otro de los aspectos a ser considerados es la elección de la 
técnica a ser empleada para los gráficos que serán mostrados 
en toda la obra ya terminada, ya que de esta decisión depen
derá en cierta forma el programa de software que será emplea
do como segundo programa auxiliar o principal. En ocasiones 
la decisión la tomará el diseñador gráfico, pero en otras tantas 
estará dada en función de la temática a ser descrita en el pro-

.•• dl.ll:to final. Por ejemplo, si se tratase de un cuento para niños 
/i~~~;ii(iy probable que se realicen ilustraciones específicas con
. foríne a la trama del cuento, en cambio, si se requiere promo

v,er el nuevo empaque de otro artículo, es casi indispensable el 
uso de una fotografía de producto. 

Para nuestro caso en particular, después de evaluar la cantidad 
de material que la investigadora tenía recopilado, nos percata
mos de que la ilustración sería mínima o no sería necesaria, ya 
que se contaba con una gran cantidad de imágenes digitalizadas 
(escaneadas), las cuales necesitan ser ajustadas antes de poder 
s~r empleadas en el trabajo, lo cual representaba una gran la
bor porque tenían que realizarse dos versiones de la misma 
foto y ser ajustadas de manera individual en cuanto a su tama
ño y otros aspectos, lo cual no era un asunto fácil debido a que 
las fotografías presentaban diferentes medidas entre sí, este as
pecto lo comentaremos más adelante. 

• 7.3.2 • Importancia del trabajo en layers o capas 

La forma de trabajo que se emplea para casi cualquier tipo de 
trabajo dentro del diseño gráfico que implique la manipula
ción de imágenes es a través del denominado sistema de "tra
bajo en layers o capas". Este término en principio podría sonar 
confuso y en los menos experimentados hasta atemorizante, 

pero lo cierto de ello es que facilita ~a manipulación de los 
elementos así como de los diferentes cambios que pudiera su-
frir este, brindando en todo momento la posibilidad de regre- · .:• .. ,';;:;;:•,;;¡~\i.iS~t:m~í:i'.fg.rtm:i;W~i;,l;i.~if:il:::\ií 
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Ventana de control de layers 
. de Paint Shop Pro 6.0.1 

sar a la apariencia que tuviera cualquier elemento antes de ser 
manipulado. Para aclarar esta forma de trabajo, lo 
ejemplificaremos de la siguiente manera: 

Imaginemos que estamos trabajando en una imagen a la cual 
le agregaremos una tipografía y sobrepondremos el rostro de 
un personaje, si se tratara de una imagen de mapa de bits, cam
biar Ia·leyenda que lleva la imagen por otra casi siempre repre
sentará un trabajo titánico, pero si lo trabajamos en capas el 
trabajo es relativamente muy fácil. 

Pensemos en que una layer es como una hoja de acetato ta
maño carta, cuya primordial característica es la transparencia 
que presenta, en esta hoja de acetato colocaremos nuestra ima
gen de base y como podrán darse cuenta el proceso hasta este 
punto.es simple. Para añadir un segundo ele~ento que en este 
caso será un rostro sobre nuestra foto, podríamos hacerlo pin
tando sobre esta misma hoja de acetato, pero si deseamos ha
cer alguna corrección o eliminar el elemento completo en una 
etapa ya avanzada de nuestra composición, encontraremos que 
esto resulta difícil, ya que el área borrada queda en "blanco" y 
no como se encontraba antes de agragar el elemento. 

La sol1,1ción más sencilla es agregar otra hoja de acetato o layer 
sobre la primera y en esta realizar los trazos u ~peraciones que 
necesitemos, si en un momento posterior deseamos mover o 
retirar el elemento bastará con eliminar la capa o layer que lo 
contenga, sin afectar el resto de los elementos. 

Otra de las ventajas de esto es que podemos tener tantas layers 
o capas como sean necesarias y gozar de características como 
agrup~miento de layers, duplicación de layers, aplicar efectos 
solo a la layer seleccionada, mostrar, ocultar y'bloquear layers, 
cambiar el orden de las layers. 

No profundizaremos más en estas operaciones puesto que no 
es la intención de esta tésis. 
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• 7 .4 • Propiedades de los botones 

Uno de los recursos más utilizados en cualquier obra de 
multimedia, son los elementos de los.que nos valemos para 
interactuar con el software, los más clásicos de ellos son los 
conocidos botones, que dentro del ámbito multimedia se ma
nejan los siguientes estados conocidos como: "up", "over", 
"clown", "inactivo" y "hit" 
• Up: Es la apariencia o estado que tiene el botón cuando se 
encuentra con posibilidad de ser "pulsado", pero sin que el 
ratón se acerque a él. 
•Over: Se caracteriza este estado por.que al pasar el puntero 
del ratón sobre el elemento multimedia, este cambia de apa
riencia en algún detalle, generalmente se "ilumina" 
•Down: Presenta una tercera apariencia cuando el botón 
es pulsado, a veces además de estar "iluminado, también se 
"hunde" 
•Inactivo: Se refiere a un estado donde no podrá ser pulsado 
y aunque el puntero del ratón pase por encima, este no mos
trará ningún cambio, generalmente se puede representar 
"opacando el botón" 
•Hit: Es un área específica de la pantalla que puede ser deter
minada a voluntad, por la cual necesariamente deberá pasar el 
ratón para que puedan iniciarse los diferentes cambios de esta
do. 
Para dar la apariencia de pulsado y normal, los botones em
plean un sencillo truco basado en un juego de luces simple, 
que es de donde obtienen sus acabados realmente, todo esto 
lo comentaremos de manera más detaltada en un punto poste
rié:ir>Dél lado izquierdo de la página podemos apreciar un ejem
pk>. de un botón presentando los estados antes mencionados. 

Una' de las cosas que podemos decir que es común enlama
yoría de las obras de cd-rom es el empleo del botón "salir", 
"pantalla anterior o regresar", "pantalla siguiente o avanzar", y 
el cuadro de diálogo "lde verdad desea salir?" con sus diferen
tes elementos. 
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• 7 .5. • Algunos aspectos técnicos de l~ GUI del 
menú principal 

Una vez que se tienen todos los datos entonces podemos co
menzar con la fase de diseño a partir del análisis del diagrama 
de estructura de la información. En nuestro diagrama particu
lar encontramos que en el menú principal existen tres temas a 
elegir, los cuales serán representados por botones que conten
drán c.ada uno su respectivo mensaje indicando a donde nos 
conducen. También se estableció la particula~idad de una ba
rra de menú que se mantuviera constante a lo largo de la obra, 
la cual contendría algunas opciones básicas como son la de 
"salir" o abandonar la consulta en el momento que el usuario 
así lo requiriera. 

El aspecto técnico principal que dictaminó parte de las condi
ciones. para el desarrollo de los demás elementos estaba dado 
en función del tamaño de nuestro "formato electrónico"' que 
se determinó sería de 640 x 480 pixeles. Esta medida de pan
talla corresponde a los monitores VGA y la gran mayoría de 
los usuarios cuenta con uno de estos, por lo cual el monitor no 
sería un problema, ya que desde 1992 es un standard en México 
y si funciona con estos, automáticamente lo hará con los mo
delos que lo reemplazaron que normalmente se denominan 
SVGA (Super VGA) y UVGA (Ultra VGA), la diferencia entre 
unos y otros es la resolución máxima que pueden soportar o 
dicho de otra forma, la cantidad máxima de pixeles que pue
den desplegar tanto horizontalmente como verticalmente. 

Ante el espacio que utilizaríamos también necesitábamos co
nocer otros aspectos como: la edad promedio de las personas 
que usarían la obra y el sector al que estaba enfocado, ya que 
estos datos nos ayudarían a determinar si la gente entendería 
una inlerfaz con muchos elementos o los confundiría. 
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• 7.5.l • Determinando la tipografía y sus aspectos 

La determinación de la o las familias tipográficas independien
temente del color o tratamiento de las mismas es otro de los 
aspectos importantes, ya que esta deberá ser legible en todo 
momento además de ser acorde con el tema a tratar, otro as

pecto es la cantidad de texto que será visualizado en cada pan
talla de la interfaz. Se tuvieron que hacer algunas pruebas con 

familias tipográficas comunes a todos los sistemas de cómputo 
para el desarrollo de las primeras pruebas, ya que al principio 
desconocíamos si al emplear una familia que no existiera en la 
computadora del usuario final, los textos se alterarían o no se 
visualizarían. Las primeras familias que fueron analizadas son: 

Aria! 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 

Times New Roman 

abcdelghijklmnopqrstuvwxyz 123456 7890 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 

:ibcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 

ahc:de.fkhUkl11111upqr.,·1111·11·x_v= 123-1567890 

.-IH<'/J/,·1·"<1Hl.IKl.MNOPQR.STlfl'WXYí; 

ahc:defgllfik/11111o¡u¡r.'it111•w.9'.<: 123456 789(1 

A/JCJ>EFGHl.IKLMNOPQRSTUVWXYZ 

De antemano sabíamos que estas familias tipográficas no se 

ajustaban a las características particulares de la obra, pero su 

ventaja es que son comunes en todas las computadoras que 
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iful;J.!S'litf:!H\:!f!\._'\i'f!ál.~ii~'W\\i'.Z~W.I!'.5:7D'.0;,'.:r;""; ejecutaban Windows a partir de su versión 3.1 en adelante. Se 

tuvo que platicar con los programadores para saber como se 

debía manejar esta parte. 

Una vez que se despejaron las dudas en cuanto al desplegado 
de textos en computadoras que no contuvier~n la familia tipo
gráfica necesaria, pudimos hacer pruebas con las que serían 
posteriormente incluidas en el prototipo: 

atlcdr{yili¡i'dm11apr¡1s/11tt11w~1= I :! ~16678<1() 

S/[Cfi,c('~·ff8'Jc(}SJ(':~':)'X.-Sf:'JJl<lt<{()!if"c~c?? SY,<¡ f..CJJ<l 11'JCFIJ:Z 

ª~~~ 1234567890 

at93~<=t:'71ct19t'?J")XER.?nFnf(i),'{/'<(({c:¡¿scr;cu~~ 
nd<Yl<'/'r;A1/l.:t'111flop91s/11<'"'-'ºf!!" / .! ; 1 ·íó7.l'WJ 

,y('ilJCr9.<LJ«~'':"'<f}SJt'..<);:J~)\~,{''//;<//<({)f/'cfi{'1\'..-\''(7<¡¡c V/fKX'?_j.'Z 

ok/ef?.',¡A/~MN4-«~ /2J456/890 

.d9iJ'E!il5%'77q¡%~J7~9lt9ZlfB-~9U'~W~Z 

alu:def11hilhltn"8fflfrSIN"UWIJZ 1 :!34567890 

.tnrPr.3(iHIJli!.tl.i\'OP(fBStlll'\V.YUZ 
a•ejfef1llil.,•••l'11r•l•.,.,XlfZ l 2.UH7••• 
ABlDUGHIJll.C..tl~OPQHStlll'WXllZ 

11/lrllel11//l/lt/11111111111rs111r1r.1"1}z J :!3./51178111 

• lR/:DCJ!iHfJl/L q,,J'IJl'l/R.t'&/11~11! 11/Z 
:t#rllel1/tl/lll••11J1~rl/MIJll'X~Z 1Z3'1Sll7111 

.4Rl'D&.TliHIJ/tLll.NO,qRSC/llJW.f'6Z 

a.l...:dcf<¡h1¡klmn••r•1•-,.cu'·":"r= 12 345678'>0 

1'.BC"OE-J=Cil'"'l)KUT1NOpQ)!.SL'LIV'\VX y Z 

a.l.cdcfcJl'l)1'lmn,,pqr!'Cll''W>'lºz. 12345678')0 

J>..SC"Det=CihlJKLmNOPQRSCllV\-VX yz 
~C'I] .. , ·;'01';------1 
_ l.n.Lu \.., ·I 

FALLA DE GRIGE~~ 
--------------------"===:::::-...::_· ···------ .. -·-· _.) 
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.-..t .. -dcf'Jl•ljkl ,.,,., '/''/'-''"'"" ,.,._..._., ·= 12 3.ll567SCJO 

ABCDe¡:c;nljJ.:..Ln""NOl-X]/l.S'-.. UV\\?..X yz 
.-il•cclcf91•ijkln .. ,.,,.,,rsc11••n;:o:r= 1234567890 

ABCDe¡:c;n1¡J.:..L'7JNOpQ¡¿scLJV\VX yz 

Zapf Elliptical 711 BT 

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 
ABCDEFGHIJKL.tvJNOPQRSTUVWXYZ 
ahcdcfghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 12345 67890 

1\BCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVHXY2 

C1bcdcfghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

ABCDEFGHqKLMNOPQRSTUVWXYZ 

La penúltima familia tipográfica fue seleccionada como una de 
las más acordes a la época, la cual fue utilizada para indicar los 

títulos de las secciones o pantallas en las que se encuentra el 
usuai'io en un momento determinado y los textos de los boto

ne.s en los menus principales; la última familia se eligió para los 

. te:x.tos.de los botones en que se divide cada tema principal, ya 
. q~~ s~s rasgos la hace legible aún en tamaños pequeños de 

tipos, lo cual no sucede con la familia times ya que esta cuenta 

con rasgos más elaborados en sus cuerpos. 

• 7.5.2 • Creando las imágenes defondo de la 
interfaz 

Las pantallas base de la interfaz serán aquellas sobre las cuales 

se colocarán todos los elementos multimedia que conforman 

nuestro trabajo y reciben el nombre de "fondo". En el caso par

ticular de nuestro cd como ya se menci!::>nó anteriormente, ten

drán u na medida de 640 pixeles de base por 480 pixeles de 

alto. Para la elaboración de los fondos de las pantallas, se deci

dió usar detalles de algunas de las fotografías digitalizadas y 

ampliar los mismos, posteriormente virarlas a tono sepia con el 
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Ventana de control del plug-in 
Photo-Frame dentro de Paint 
Shop Pro 6.0.1 

afán de que adquirieran un rasgo antiguo y en el proceso final 
se les añadió una textura en una !ayer separada disminuyendo 
el nivel de transparencia, con el objeto de dar una acabado de 
deterioro en una foto. Todo este proceso implicaba una gran 
cantidad de pasos para obtener nuestro fondo terminado, lo 
cual requería tiempo. Para evitar que las pantallas consumie

ran una gran cantidad de tiempo en su elaboración, se decidió 
utilizar un "plug-in" creado para Photoshop denominado "Photo
Frame" de la casa Extensis, el cual realizaba -buena parte del 
proceso descrito anteriormente en una sola etapa, la cual con
sistía de la siguiente manera: primero se seleccionaba la capa 
donde se aplicaría el efecto, se abría una ventana donde uno 

elegía la imagen de la que se tomaría el detalle, se marcaba el 
área necesitada y se le asignaba el área que cubriría así como 
el color al que se viraría, También se podían sobreponer hasta 
tres imágenes simultaneas. Este filtro representaba un gran aho

rro de 'tiempo. 

software usado para manipula,eJón digital en la cual se encuen-
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tra la ventana del filtro "Photo-Frame" abierta, donde se pue
den apreciar las características antes mencionadas. 

• 7.5.3 •Creando los botones de los temas 

Al analizar cada menú en el diagrama general de desarrollo, 
nos encontramos que mantienen una constante la cual es que 
todas las pantallas de la interfaz tienen 3 botones de temas a 
elegir y solo en las pantallas donde se trata y se despliega la 
información concerniente a cada tema podremos encontrar un 
número mayor de botones, los cuales en muchos casos, serán 
tratados de una forma diferente a la pantalla de elección de los 

·. f ~~~f~f ::::·ra elecdón de lo• tema. =meNamn ra con•-

;:,:~t~:~:¡~;ae'rnostrar porciones de fotos o .ilustraciones a color in
-',i{~i~id~~~ i6 1argo de la obra, pero en vez de utilizar los botones 
;,;~:;qÜ~~~I1:i:Íásicos en la mayoría de las aplicaciones multimedia, 
'-'.:.:.~,:ic~·:.':.-+:~;.07~.t~"-,~~rJ·.;·-::_' <· -
>Ú':\se:~mpleárcín unas "tarjetas" con sombra para dar la impresión 
'_:):cl~~c¡ü,~'.pi_¡~den ser pulsadas como si de un botón se tratara, ya 
;:~q-~e'¡:>6'r:1C, general los botones casi siempre son tratados en 

', .-;0 b~5~:2i~un juego de luces que trataremos más adelante. 
:·:,'';;·: ...• _:·o-~).-·.-- ~yº-

;~,jf~!~rii;nero fue seleccionar las imáge~es que estarían cante
- ,, nidas dentro de los botones, que como se mencionó anterior-

:~; ''. - :<-~ -.' • ,· • 

; _: 1n~íÍte_son tres, mismas que serán mostradas dentro del tema 
; ;,~;::a(¿:~~lno; llevarían, posteriormente, se seleccionó un espa
; c,,_C:fq\:i'e'i36 x 230 pixeles en una !ayer nueva, dentro del cual 
e :':r¡-~.;fe'b16có el fragmento de imagen que nos serviría de tarjeta. 
';,.·'?Jti:is~<:l<l'~r créár los efectos de botón "normal, pulsado e in
;,,;,:a~fi\:ib¡','/~~ c;~aron 3 !ayer más, una para cada efecto. Todo 

'.i:.~~tª.~'~\~~~liza sin perder la selección ael área donde se colo-

~:'~~~~~~~~~ep ele nuestra tarjeta. 

; ;i\P#?a'J#/crii!ación de la sombra del estado "Up" (popularmente 
-, '<-cónO'cido ~on el nombre de normal) se selecciona la !ayer o 

... ,,• .. ' 

' capa:que contendrá el efecto, posteriormente se selecciona 
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rs:~~¡:;;¡¡r;;,'.?;;¡;)J;.:::;r!t.:'f:;;,r:r~;,;01\i.:;·.:';.:<:~·,;:' : dentro del programa Paint Shop Pro el menú "lmage", "Efectts" 

y el efecto de "Drop Shadow" (soltar sombra), enseguida apa
recerá un cuadro de dialogo en el cual poden:ios controlar va
rias opciones de manera sencilla, las cuales son: color de som
bra, opacidad de la sombra, difuminado de la sombra y distan
cia/ dirección o profundidad con que se proyecta. A través del 
control de estos elementos, se pueden crear las ilusiones de 
pulsado y normal. 

Ventana de trabajo de Paint 
Shop Pro en la que se mues
tra el cuadro de diálogo co
rl'espondiente al filtro "soltar 
sombra" 

En este estado la sombra abarcó un área grande en difumina
do, lo que daba la sensación de que la tarjeta que actuó de 
botón estuviera muy alejada de nuestro formato electrónico. 

Para la creación del estado de clown, se ocultó la layer en la 
que se había creado la sombra y se creó otra !ayer nueva sin 
perder la selección, a continuación volvimos a usar el menú 
"soltar sombra", pero los valores de difuminado se redujeron a 
casi O (cero), se elevó la intensidad de la misma y se redujo la 
profundidad de proyección, es decir, creamos algo muy cerca-
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no a lo que en fotografía se conoce como sombras duras, con 
el fin de dar la ilusión de que nuestra ficha tipo botón había 

descendido o se "sumió". 

Por último, para crear la ilusión de inactivo en este producto en 
particular, ocultamos la !ayer que contenía la sombra para el 
estado de down, también ocultamos la !ayer con el efecto de 
sombra usada en el estado de up sin perder la selección origi
nal, seleccionamos la !ayer que contiene nuestra imagen usa
da como botón y usamos la opción de copiar, a continuación 
creamos otra !ayer nueva y su orden será encima de la actual, 
en la cual pegaremos el contenido copiado anteriormente. 

,_ .J 

·.\;;.>. 
Q. 
Hi 

• i+ 
CI 

.'P 
·~ 

" ·~ ·~ 
m 
l._t 

"· .9" 
:~ 
¡(> 

A 

·~ ~rº .· =¡i . . P ~~' 
,·.. ',\< .\ft·1ni.\11t,•n•H Jf •,u/rc/n ) 

~~ ¿J.~···~,.:;·~1~::));~~~~~~~;¡'.~~Ji¡-~:;~~~;:.:,·~g:!Tit-:=~A~ 
Obtendremos entonces una apariencia de un botón plano, sin 
volúmen pero idéntico al estado de activo, para darle el acaba
do de inactivo usaremos las opciones "colores", "colerizar", 

donde ajustaremos los valores de tono y saturación a un tono 

cercano al sepia. 
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f~~':~'S{(:f~Aif.f\GJ(\f.;;;::¡;,¡a?#.S~"iJ~'>;'c;:·:;L;. · Hasta este punto hemos creado los efectos necesarios para los 

diferentes estados que debe presentar un botón en cuanto a su 
apariencia se refiere, los cuales deberán elaborarse por cada 
elemento que nos ayude en los menus de elección de tema, 
pero falta solo un proceso en que s~rán separados del archivo 
origim1I de la aplicación que nos ayudó a fabricarlos, ya que el 
archivo fuente contiene casi todos los elementos que confor
marán la interfaz, más solo necesitamos los botones en sus di
ferentes estados sin ningún elemento adicional, lo cual nos lle
va a generar tres archivos independientes que son los que se
rán utilizados por los programadores para ensamblar el cd. Es 
en este punto donde ocultaremos todas las layers que no ten-

Ejemplo del uso del 
control "copy merged" 

gan intervención en este proceso, y tan solo dejaremos por ejem
plo, la layer del fondo de la interfaz, la !ayer que contiene el 

botón y alguna de las layers de sombra usada en alguna de sus 
modalidades, a continuación seleccionaremos un área rectan
gular que contenga al botón en sí y a la sombra que le acom
paña, dejando un margen de al menos 10 pixeles en este caso 
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para que pueda ser colocado posteriormente en la posición 
correcta y no se noten sombras cortadas. Por último seleccio
naremos la opción del menú "edit", "copy merged", la cual no 
solo copia el contenido de la selección en una layer determi
nada, sino que también todo lo que se encuentre dentro del 
área seleccionada no importando en que (ayer se encuentre. 

Después de todo este proceso, seleccionaremos del menú "edit" 
la opción "paste", "as new image", la cual nos creará en la pan
talla una nueva ventana conteniendo la fracción de imagen 
seleccionada previamente, la cual aparecerá con una sola layer. 

Esta imagen es la que se salvará en formato .JPG observando 
que en las opciones de guardado el nivel de compresión no 
sobrepase del 10% al 15%, ya que si el nivel de compresión es 
excesivo el archivo que s~ genere será pequeño pero tendrá 
una pérdida de calidad considerable. 

• 7.5.4 • Creación de la barra de menú u opciones y 

sus botones 

Esta barra es la que se muestra constante a todo lo largo de la 
obra y se ubica en la parte inferior de la pantalla, en ella se 
colocarán los botones de "uso común como "salida", "inicio", 
"menu anterior" y "activar/desactivar música". Para la creación 

« '.> ' - ' 

d~ la barra de menú, los botones y algunas líneas que sirven 
. p~~a'd~limitar las áreas, se decidió que se utilizaría una textura 

-,~,.:..'.'., :1:: v:;-.>J-(:.-.·:':~·-· 

./queémúlara la apariencia de la madera, debido a que esta era 
''pr~<l9\'nina~te en todos los utencilios que se podían encontrar 
en:la ,época tales como: mesas, sillas, bancos, puertas, venta
nas, cubiertos, vasijas, vasos, etc. 

El área que sirvió como barra de opciones tenía unas dimen
siones de 620 pixeles de base por 24 de altura. Los botones 
fueron creados con una altura de 18 pixeles y como todos los 
demás también deberían tener sus archivos necesarios para 
poder montar los diferentes estados, pero en esta ocasión se 
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utilizó el sistema tradicional para el estado de activo y pulsado, 
que consiste en lo siguiente: 

r----:.~l~~~~~ ~1_~;t~rio1~ 1 • Para el estado de activo se utiliza un área determinada 
-------------• que contendrá el fondo o relleno del botón; a las orillas iz

quierda y superior se les dibuja una franja que abarque todo el 

Inicio 1 

>> ----, 

<< --J 

.. Vo 

Si 

largo y que será de un tono claro, a las orillas derecha e inferior 
se les aplica una franja de tono obscuro. 

• Para el estado de pulsado se utilizan los mismos ele
mentos, pero cambia el orden de los colores, ahora las orillas 
izquierda y superior tendrán un tono obscuro y la derecha e 
inferior tendrán un tono claro. 

• Si el botón tiene texto, este conservará las mismas ca
racterísticas en cuanto a la familia tipográfica, color, tamaño y 
disposición en ambos estados del botón, pero en el estado de 
pulsado el texto deberá correrse un par de pixeles a la derecha 
y un pixel hacia abajo. 

En nuestra obra en particular para crear el estado de inactivo 
en estos botones, solo cambiamos el color del texto de un tono 
rojo a un tono gris. Por otro lado, se decidió que los botones 
llevarían texto para una fácil comprensión del uso de cada uno 
de ellos, por tanto, el largo de cada botón está _dado en función 
de la palabra que contiene y mientras que para la mayoría la 
base fue de 64 pixeles, en el boton "menu anterior" la base fue 
de 124 pixeles. Los botones usados se muestran en su estado 
activo en la parte izquierda de esta página. 

• 7.5.5 • Integrando los elementos para los menús 
principales 

Los menús principales o submenús, son aquellos que se pre
sentan inmediatamente después de haber elegido algún tema 
de la pantalla inicial. Estas pantallas se caracterizan por ser más 
sencillas en cuanto a su interfaz se refieren, solo contienen tres 



opciones en la barra de menu y las opciones para elegir el 
tema son sencillas, lo cual simplifica su operación ante cual
quier clase de usuario con mínimos conocimientos de compu
tación. 

Otra de las características es que presenta el nombre de la sec
ción a la que se accede en la parte superior derecha con un 
texto alineado en bandera a la derecha, con la finalidad de 
que el usuario sepa en todo momento en dónde se encuentra. 

Las "fichas" para elección de tema son más altas, pero conser
van la misma medida de base que las de la pantalla inicial. 

En la parte superior de la pantalla se utilizaron dos franjas a 
manera de ornamento, las cuales presentan también el relleno 
de textura emulando madera. Estos ornamentos se colocaron 

···:.·,:1bÍ:isándonos en que en aquella época, los cuadros, las venta
nií~. y las capillas de las iglésias se encontraban recargados de 
ornamentos tallados en madera. 
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• 7 .5 .6 • Creación de las pantallas de contenido. 

La pantalla de contenidos tiene reservado un espacio de 300 x 
300 pixeles en la parte derecha para mostrar una imagen en 
versión reducida de las fotos que acompañan a cada tema par
ticular, también se determinó que al hacer click en la foto, esta 
nos conduciría a mostrar la misma foto en una versión amplia
da que ocuparía el alto o ancho total de la pantalla sin perder 
sus proporciones originales y sin mostrar ningún otro elemen
to, para volver a la pantalla anterior sería necesario volver a 
dar otro click sobre cualquier parte de la pantalla. 

A su vez la parte inferior del área reservada para fotos conten
drá dos botones, uno para pasar a la siguiente. fotografía y otro 
para regresar a la previamente vista, cuando no hay más fotos 
para mostrar, los botones cambian a su estado inactivo donde 
el símbolo que acompaña al botón se vuelve de color gris y 
más pequeño. Los textos que acompañan a cada tema, se des-

\'M~t;:'Gr&1.filQ:!i)J.:',':%'.~'iiW.ti;W.füJ.(1;;2\¡~i~.'~\'.,i:~,:.:·; plegarán en la parte izquierda de la pantalla, que en el caso de 
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ser muy extensos nos auxiliaremos mediante el uso de una 
barra de desplazamiento vertical. Cuando existen más opcio
nes, se colocan botones que nos conducen a cada una de ellas, 
los cuales estarán colocados entre el margen izquierdo del mo
nitor y el área reservada para textos. En estas pantallas tam
bién se conserva la constante de la barra de opciones que apa
rece en la parte inferior de la pantalla a todo lo largo de la 
obra. En los ejemplos se puede observar en primer término la 
pantalla común y en segundo la variante que da cabida a más 
opciones del mismo tema. 

• 7 .6 • Tonos usados en la obra 

Los tonos usados en la obra se procuró fueran oscuros, por
que el periódo de tiempo en que se desarrollaron todos estos 
eventos fué la época del oscurantismo que tuvo una duración 
de aproximadamente 1000 años, la cual comienza con la caí
da y desintegración del imperio romano. Esta era dura desde 
el siglo V hasta el siglo XV d.c. donde podemos encontrar ejem
plos de la arquitectura usada en diferentes regiones o países 
hoy en día, así como de los estilos empleados a lo largo de 
este periódo. Para enfatizar la idea de antigüedad, se emplea
ron tonos sepia en todos los fondos y solo en las áreas que 
serían dedicadas al texto se procuró que el fondo fuera en to
nos más claros que el resto de los elementos. El tono amarillo 
seútilizó en las tipografías que indicaban nuestra posición y 

los textos que acompañaban a cada opción en los menus para 
llamar la atención del usuario y que fuese obvio el tema a tra
tar. 
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Es necesario que los diseñadores gráficos se mantengan cons
tantemente en cursos de actualización y capac;itación debido a 
que las nuevas tecnologías en diversas áreas de trabajo así lo 
demandan. Anteriormente a la llegada de los medios electró
nicos, se podía laborar en diversas áreas sin mayores requeri
mientos de actualización o preparación, ya que los medios tra
dicionales eran los que se mantenían como emperadores ab
solutos en casi todo el país, sin embargo, desde la revolución 
industrial las tecnologías siempre se han renovado y aplicado 
a cuanta área sea posible, contando entre ellas a las llamadas 
artes gráficas, ya que en la actualidad muchos de los sistemas 
de impresión y elaboración de material gráfico han incorpora
do alguna clase de componente electrónico con el afán de ha
cer más productiva la jornada laboral. Todo esto no quiere decir 
que debamos convertirnos en alguna clase de "sabio gráfico", 
pero si nos indica que debemos prepararnos antes o después 
en las tecnologías que se van desarrollando en nuestra área; 
así los diseñadores que emplean algún programa para diseño 
gráfico basado en vectores como Corel Draw·o Freehand, de
berán prepararse en la siguiente versión tan pronto como sea 
posible para aprovechar las herramientas de trabajo a una ca
pacidad mayor. 

Por otro lado, la elaboración de un cd-rom en la actualidad 
debe ser respaldado por un gran equipo de trabajo, pero ante 
los cambios agigantados de software y hardware, muchos de 
los diseñadores gráficos también podrían llegat a tener que rea
lizar la fase de programación, si no en su totalidad, si interven
drán en la misma. Aún en otras áreas ajenas al diseño ocurre 
que una persona termina realizando la labor de dos o tres pero 
¿a qué se debe esto?, en gran parte es el resultado de las 
devaluaciones que se dan en México en cada cambio de 
sexenio o de las crísis financieras por las que atraviesan las lla
madas bolsas de valores, las cuales repercuten directamente 

fül:í.\"fi\'f!$1~1.m~a~Wl/:fü:tl:!J"f±"S!Jif'.:;~;¿:::::¿,\,:. . . en los insumos de trabajo de cualquier actividad y las empre-
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sas para poder seguir laborando en primer instancia reducen 
su planta de personal, de tal forma que en miles de empresas 
existe un despido colectivo. La filosofía de las empresas en es
tas situaciones es la de contratar o dejar al personal indispen
sable o más capacitado que pueda realizar la misma cantidad 
de trabajo de dos o tres personas con el costo de uno. Aquí es 
donde las personas que se encuentren preparadas podrían sa
car ventaja de estas situaciones. 
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