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Introduccion

La evolucién de la tecnologia aunada a la produccién en serie,
a puesto con el tiempo un determinado articulo al alcance de
la mayoria, dando la oportunidad de que todos tengan uno de
"esos articulos anhelados”, como fue el caso de la maquina de
escribir en su momento. Todo esto ha traido como consecuen-
cia que la tecnologia se haya puesto al alcance y al servicio del
hombre. Asi mismo, la maquina 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 maquina de escribir con
capacidades extendidas). Mientras tanto, conforme pasan los
meses es mas vy mas la cantidad de gente que ha oido 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 maquina con capacidad multimedia e
incluso es importante mencionar que buena parte de los titulos
multimedia estan dirigidos hacia el mercado infantil y juvenil.
Las personas que mas se han resistido al cambio son aquellas
que durante anos trabajaron con maquinas manuales o meca-
nicas (sumadora, maquina 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-
deran 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 papas 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 deberan 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, albaiiil, pintor, fotégrafo tradicional, algunos mecéanicos tra-
dicionales, etc.).

Por otra parte, una de las formas mas faciles 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 aqui donde
los multimedios tienen uno de sus principales objetivos, llevar
cultura de manera amena a diversos nticleos 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 titulos multimedia existentes en el mer-
cado actual, la elaboracion de un CD Multimedia no es algo
que se deba tomar a la ligera. Muchos de nosotros quizas nos
preguntamos cosas como: ¢Qué factores son los que debo to-
mar en cuenta para la elaboracién de un buen titulo?, ¢Es rapi-
do realizar un CD Multimedia?, ¢Qué programas necesito?,
éNecesita "llevar disefio"?, vy, Quizas una de las principales du-
das: ¢Qué es multimedia?.

Todas estas preguntas seran respondidas a lo largo de los capi-
tulos, asi como también tendremos que profundizar en algu-
nos términos técnicos necesarios para la buena comprensiéon
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 facil comprensién, todo
ello aplicado a un ejemplo practico que nos sirva de referencia
en donde el diseiio grafico juega un papel importante.

Para llevar a cabo todo lo anterior, uno de los primeros pasos v
el mas légico es tener un cliente que necesite desarrollar un
producto multimedia, ya sea como medio de difusién, apoyo a
la docencia, fines lidicos, conocimientos generales o temas
especializados. Para el desarrollo de Nuestro CD multimedia
se ha trabajado con la Division de Educacién Continua de la
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Facultad de Filosofia v Letras de la Universidad Nacional Au-
ténoma 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?, ¢Como obtienen
sus recursos?, ¢Cudles son los medios de difusién que emplean?,
¢A qué tipo de gente llegan?, ¢Tienen alguna campana 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 camparna ya establecida; crear una imagen o
concepto equivocado del cliente o producto ante la gente que
se queria captar; disenar algo diferente alo que se queria, inte-
rrumpir la continuidad de la campana publicitaria, etc.

Por otro lado, no todos los clientes tienen las mismas necesida-
des de comunicacidn, difusion, proyeccion de imagen o dise-
no.

La intervencién del Diserio Grafico es una parte fundamental
en la creacién de un Disco Compacto Multimedia. ya que este
intervendra en todas y cada una de sus partes. desde la crea-
cién de la interfaz del usuario, los botones, la disposicién, las
animaciones y en su caso la elaboracion de las imagenes que
compondran el tema a tratar, en otras palabras, toda la parte
visual del titulo multimedia.

La elaboracion de la obra completa no la realiza el disefiador
grafico por si mismo, sino que tiene que interactuar con diver-
sas personalidades que intervendran en la obra. generalmente
el investigador, el programador. el ingeniero de audio, locuto-
res y animadores para darle vida a los personaies, etc.

Al sumar todo lo anterior nos damos cuenta de una conse-
~ cuencia: se ha creado la cultura de la imagen de la comunica-
cién 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
evaliian las expectativas que el usuario hubiera deseado se in-
cluyeran en el tema tratado. Otro factor es que la mayoria 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 difusién de la cultura mexicana asi como también
ocasionan problemas con el acento vy los términos empleados
en la pronunciacién de las voces.

Si bien es cierto que existen productos de excelentisima cali-
“dad también los hay con mediana y mala calidad, no siempre
" "l“p_agar una marca representa que el producto sea bueno, pero
x1sf¢ﬁ diversos fabricantes que ponen a circular un producto
nlcafhente con el afAn de obtener ganancias sacrificando
muchas yeces la calidad del mismo, tratando de ahorrar en to-

bras empleadas en un pais o regién nunca seréan
C tra y en ocasiones nos resulta extrafa su connota-

El'acento sadb en la pronunciacién nos resulta extrafio

ineAl‘proyectof es largo, los costos horas/hombre son mas altos
(v por lo mismo también sus honorarios), vy finalmente:

‘- Entre més tiempo/dinero inviertan en el disco, mayor sera el
- tiempo para la distribucién, comercializacién y para obtener
- ganancias del producto.

En ocasiones personas totalmente ajenas al disefio gréafico son
las encargadas de «disefiar» y realizar el cddigo de programa-
cién reduciendo ain mas los costos, sin tomar en cuenta que
el unico verdaderamente afectado es el usuario final, quién
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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 areay no intente abarcar lo correspondiente a otro, ya
que de requerirse un proceso especifico o complicado no sa-
bria llevarlo a buen termino, ocasionando retrasos y errores.

*El investigador sera la persona encargada de recopilar la in-
formacién del tema y desarrollar los contenidos que seran in-
cluidos en el disco compacto, asi mismo vertera al disenador
sus inquietudes en cuanto a la manera en que desearia se de-
sarrollara la interfaz de algunos subtemas o de la obra comple-
ta.

*El disefador se haréa cargo de traducir la informacion toman-
do en cuenta las inquietudes del investigador en graficas de
facil acceso v amigables con el usuario, asi como nunca perder
de vista la facilidad de uso del producto y conservar su calidad
general, también de aclarar que gréficas, animaciones y videos
se pueden realizar y cuales no en funcién del tiempo existente
para el desarrollo, el equipo con que se cuenta. la cantidad de
personas que se veran involucradas en el proyecto y la pericia
del programador. Algunas otras seran restringidas por el pro-
gramador segin los requerimientos de la imagen debido al tiem-
po o a la técnica.

* El programador traducira la informacion de interfaz grafica y
la disposicion de las iméagenes (asi como las diversas acciones
que realizara cada una en su caso) a un cddigo especial llama-
do lenguaje de maquina usando programas o herramientas de
autor.

*El ingeniero de audio se encargara de la grabacién y edicion
de los sonidos necesarios para cada efecto, asi como de reali-
zar las ecualizaciones y ajustes necesarios de cada uno, entre
ellos podemos encontrar: musica de fondo, efectos especiales,
doblaje v narraciones.

R RN T AR i AN AT SR
T G T S P o e
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*El animador se encargara de realizar las escenas de dibujo
original para realizar una animacién que puede tenerde 3 a 5
segundos minimo o mas, todo dependera del proyecto.

* [ os locutores se encargaran de darle voz a un personaje o de
narrar partes de la informacioén contenida en el CD.

Todo este trabajo en conjunto resultara en un producto de bue-
na calidad que no decepcione al usuario, ya que si el producto
es bueno casi automaticamente buscara otro de la misma serie
o del mismo fabricante.




N
PRy

£

s s

Capitul

19



SR FHEREERY

o2 2y
PN TN




1+ Del papel a los medios electronicos

Durante afios el hombre ha buscado una manera de comuni-
carse con sus semejantes, tratando de transmitir un mensaje de
una persona a ofra, para lo cual usé primeramente sonidos y
va 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-
misién de conocimiento de una generacién a otra, "los prime-
ros escritos de nuestra historia" (por ejemplo las pinturas rupes-
tres localizadas dentro de las Cuevas de Altamira, Espana). 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 tenian algo en comtin:
comunicar ideas concretas entre las personas que poblaban
una comunidad. Después estos lenguajes se fusionarian, des-
aparecerian, evolucionarian o derivarian 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 conformé
con comunicarse fonéticamente, sino que comenzaron a desa-
rrollar signos que se relacionaban con un sonido especifico, de
ahi 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 podia llevar de un lado a otro ademas de otras
desventajas que esto representaba: se necesitaban grandes es-
pacios de almacenamiento y personas que la trabajaran. Aqui
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 Semiologia, la cual se
define como "la ciencia que estudia los sisternas de signos: len-
guas, cédigos, senalaciones, etc. De acuerdo con esta defini-
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cién la lengua seria una parte de la Semiologia, pero los méas
prudentes la consideran como un estudio de los sistemas de
comunicaciones por medio de senales no lingiiisticas!".

Basados en lo anterior podemos deducir que "existen también
otras formas de comunicacion entre las que podemos mencio-
nar la comunicacién animal (zoosemidtica), la comunicacién
de las maquinas (cibernética) y la comunicacién de las células
vivas (bidnica)?". No abordaremos de lleno estos temas puesto
que estos abarcan conceptos y temas fuera de nuestro ambito
de desarrollo, pero si es necesario aclarar que algunas de las
anteriores se relacionaran en alguna fase del desarrollo del pro-
ducto, es decir, la interaccion del hombre con la maquina me-
diante la decodificacién de signos. Entiéndase por maquina
para efectos de nuestra explicacién a algunos de los media mas
modernos, los cuales definiremos mas adelante.

1.1+ Importancia del papel como soporte grdfico

El tallado en piedra, huesos y madera fue una de las primeras
formas de plasmar signos, pero la piedra no tenia la flexibili-
dad de ser llevada facilmente de un lugar a otro, eso se hace
obvio ante el peso que esta representa v 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-
t‘efrigyrm‘ente llegaria el papiro donde generalmente quedaban
egistrados los conocimientos que desarrollaba una determi-
' cu tura. "El papel se remonta en la historia al afio 105 de
ra, afirmandose que un chino de nombre Ts ai Lun

6:la primera muestra de papel al emperador Ho-Ti. Lo
b ,méh de materiales como la cania de bambu, paja de arroz,
fibra'de morena, etc. En el afio 750 los arabes tuvieron noticia

.de él a través de unos prisioneros chinos. Los arabes emplea-
~ ban en su fabricacién trapos de algodén, obteniendo mas cali-
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dad. Por medio de los arabes se difundié el invento por el nor-
te de Africa y pasé a la Peninsula Ibérica, inaugurandose en
Jativa (Valencia) la primera fabrica de papel en Europa. Tuvo
que competir el papel con el pergamino, terminando por pre-
valecer el papel; aunque de menor resistencia y solidez, tenia
la ventaja de ser més barata su produccién, aun cuando se
obtenia por procedimiento manual. El papel esta constituido
por delgadas fibras vegetales que se comprimen hasta formar
delgadas laminas y son luego desecadas y blanqueadas. En la
actualidad adn se emplean fibras de algodén vy 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 arboles de los que corrientemente se ob-
tiene la pulpa de madera son: el abeto, el pino y ciertos tipos
de alamo. La pulpa se muele primeramente y se somete luego
a una serie de procesos hasta obtener el papel de periédico,
para lograr papeles de clase superior es necesario someter la
pulpa a la accién de soluciones causticas hirvientes, antes de
efectuar el proceso normal de fabricacién. Las laminas de pa-
pel se forman durante la fabricacién cuando la pulpa pasa por
unos rodillos. Esto recibe el nombre de calandrado y la canti-
dad de calandrado dependera del grado de suavidad deseado
de la superficie. El papel con un grado minimo de calandrado
recibe el nombre de antiguo o cascardn y se usa ampliamente
para libros vy folletos, tiene un volumen sustancial y una textura
aspera®'.

Los grandes volimenes de este nuevo descubrimiento, poste-
riormente darian origen a los libros, que en la edad media se-
rian los contenedores de grandes cantidades de informacién,
pero que solo estaban a disposiciéon de unos cuantos quienes
generalmente pertenecian al clero o a la aristocracia.

Durante siglos los libros serian el Gnico medio de almacena-
miento y transmisién del conocimiento. Para obtener un ejem-
plar de un determinado titulo, este debia ser copiado a mano
de principio a fin, lo cual era una labor muy ardua vy tardada.
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"Esta necesidad posteriormente seria el detonador que impul-
saria los medios de reproduccidn, siendo uno de los mas fa-
mosos la imprenta de Gutemberg. Todo esto con el paso del
tiempo desembocaria en el desarrollo de tecnologia para pro-
ducir el papel en cantidades mayores en un periodo de tiempo
muy corto. Uno de los resultados de esto fue la maquina conti-
nua inventada en 1799 por el francés Luis Nicolas Robert, lo
que permitié un aumento considerable en la fabricacién"*

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

* 1.2 + El mensaje v 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 trasmisién de ideas

entre los individuos, dicho proceso ha sido analizado v des-
-compuesto en diversos elementos que serdn comtnes dentro
~de lo'que conocemos como proceso de la comunicacién, que
‘en su modo mas simple queda como sigue:

emisor - mensaje -receptor.

Ahtes'de proseguir con el desarrollo de lo anterior, explicare-
mos brevemente algunos conceptos que resultan de vital im-
1 ortancna, va que sobre ellos se asentaran las bases del desa-
Vrro'llo de la mayoria 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:

24
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* Fuente: Sera definida como el lugar original de donde pro-
viene la informacién (cliente)

e Emisor: Es quien dara la informacion del contenido (perso-
na que pertenece a la empresa o representa a la "fuente")

e Codificador: Hace referencia a la persona encargada de
estructurar el mensaje (disenador grafico)

s Cddigo: El conjunto de signos reconocibles entre un grupo
de individuos (decodificadores) y finalmente el receptor (ima-
genes, tipografia, slogan, texto).

* Canal: "Se define como el medio a través del cual viajara la

5) Pi iraud . .. )
(5) Pierre Guirau informacién de un lugar a otro y a su vez este debera contener

"La Semiologia"
Pag. 10 ala misma"

* Ruido: Es una interferencia en el medio que alterara la
decodificacién. Ejemplo de esto es la estatica que se escucha
en un programa de radio, la cual dificulta que se puedan oir
con claridad los comentarios del locutor.

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

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

Retomando nuestro desarrollo encontraremos que la principal
funcién del signo sera la de "comunicar ideas por medio de
mensajes. Esta operacidon implica un objeto, una cosa de la
que se habla o referente, signos y por lo tanto un cédigo, un
medio de trasmisién y evidentemente un destinador (el sujeto
(6) Ibid de la enunciacién) y un destinatario." ¢
bE S s e
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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 cédigo), pero para dar a cono-
cer el mensaje nos valdremos de un medio y posteriormente
sera decodificado por el receptor. Debemos mencionar que en
este proceso existen seis funciones lingliisticas que surgen a
partir de un esquema que desde entonces seria clasico de la
Teoria de las Comunicaciones, el cual presenta la siguiente es-

tructura:
Caodigo
Emisor %@M Receptor
Referente

Las funciones son:

* Funcién referencial

* Funcidén emotiva

* Funcidén connotativa

, Func1on _poética o estética
,* Funcxon fatlca '

Aoda Un medium implica por lo tanto una sustancua del signo

v'un soportv o vehiculo de esa sustancia" 7.

n la‘era 'actual en que la tecnologia se encuentra en la diaria

interaccion del hombre con su entorno, no podemos dejar fue-
I dos cosas que han tenido un crecimiento explosivo en los
‘ultlmos 10 anos: las computadoras e internet. Ante todo esto
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podemos citar el dicho que reza "toda accién tiene una reac-
cién”, 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-
te"®,

En este sentido coincidimos con McLuhan en que la escritura,
luego la imprenta, la prensa, la television v 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 evolucién a lo largo
de su historia, pero este desarrollo fue atin mas drastico con el
apoyo de la electricidad v de ahi con cada invento nuevo, don-
de pasamos del mas simple tubo de vacio hasta la invencién
del transistor, el diodo vy posteriormente del microchip v los
microprocesadores, la robdtica vy la informatica. Practicamente
en todos los rincones del planeta encontraremos que existe en
uso algin media moderno en el lugar o en la comunidad, el
ejemplo mas 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 ultimos afnos
han modificado profundamente nuestro modo de comunicar-
nos y desarrollarnos en nuestras diarias actividades tanto
creativas, como ladicas v profesionales.

Cabe hacer una anotacion importante en la cual no profundi-
zaremos pues no es el propdsito del punto que se esta desarro-
llando: los progresos técnoldgicos normalmente suelen llevar
alguna clase de comodidad a las personas, pero en otros casos
también generan sin asi quererlo una nueva clase de adicciones,
tal como en un principio la generaron en cierta medida la tele-
visién, 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 mas comunmente la adiccién a
las conversaciones en tiempo real o comunmente conocida
como adictos al chat. Todas estas nuevas adicciones derivadas
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‘ "'dé,l"uso de la computadora se han conocido bajo el nombre de
- ‘cyberadicciones.

El uso de tantos medios valida la teoria en la que "MclL.uhan
divide a los media en hot vy cool, "calientes" vy "frios", palabras
que estan referidas a lo que , en términos técnicos, se designa
por la temperatura de la informacién o en fotografia, por la
"definicién" de la imagen. En un mensaje dado, cuanto mayor
es el nimero de elementos de informacién, mas densa es la
sustancia informante, mas caliente es el mensaje, e in-
versamente. No debe confundirse esta temperatura del mensa-
je con su contenido referencial: un mensaje es mas o menos
‘ "f’callente en la medida en que proporciona méas o menos ele-
“’;mentos de decodificacion para un significado dado, cualquie-
ra sea la riqueza o la pobreza de ese significado. Un retrato es
‘caliente v una caricatura es fria. Una foto y un film cinemato-
grafico son calientes y una imagen televisada fria en la medida
en:que el niimero de puntos que componen la imagen es dé-
bil." @

En el principio del capitulo definimos para simplificar la expli-
‘cacién, a las maquinas como los media modernos, ya que de
haber englobado al grupo de "todas las maquinas" encontra-
_i,rlamos dentro del mismo, por citar un ejemplo, a los motores
de combustién mterna los engranes, el gato hidraulico, etc.
bien’ a fmal de cuentas son maquinas, no se pueden
iderar como un media dentro del proceso de comunica-
‘ poder decir que se trata de un media este debera
-servir de transporte de la informacién, entonces tenemos que
el libro, el periédico, la radio y la televisién son "media"” por el
simple hecho de poder llevar nuestro mensaje, hay que aclarar
que para la mayoria de la poblacién a excepcién del libro, to-
dos estos son considerados como medios masivos puesto que

abarcan a un grueso de la poblacion 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 tecnologia mas reciente v
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que siguen cumpliendo la regla de transportar un mensaje, aqui
es donde hacen su aparicion la maquina de fax, la computa-
dora, el cd-rom, el dvd-rom, el teléfono celular v la internet.
Solo el paso del tiempo podra decirnos que otro tipo de me-
dios seran desarrollados posteriormente vy la aplicacidon que a
estos se les habra de dar.

e 1.3 * El diseno g‘dﬂco v la comunicacién visual

En el México actual, las necesidades de personal preparado y
profesionistas son cada vez mas evidentes, mas sin embargo el
gobierno se ha empefiado en difundir y apoyar los estudios a
nivel técnico. Resulta irénico que el promedio de la poblacién
pueda identificar casi de manera precisa los oficios de fotégra-
fo, albanil, electricista o en su caso los estudios técnicos de se-
cretaria, técnico en computadoras, técnico en programacion,
etc. y cuando se les pregunta si saben cual es la actividad que
realizan personas con estudios de licenciatura en quimica, bio-
logia, etc. rara vez podran definir su actividad, la mayoria son
relacionados con la figura de cientifico investigador y el co-
min de los casos es que cuando escuchan que alguien es li-
cenciado casi automaticamente lo asocian con un abogado.
Entre una de esas tantas profesiones que la poblacién no tiene
la menor idea de su actividad encontramos la de Disenador
Griéfico.

La profesiéon de disefiador grafico considero que se define como
la disciplina encargada de comunicar mensajes e ideas a través
de la correcta estructuracion de elementos gréaficos y textos en
un soporte determinado. En un principio pensariamos en lo
mas sencillo como son los volantes, los tripticos. los folletos y
los carteles, mas sin embargo, también la evolucién de la tec-
nologia influyé en lo que denominamos soporte gréfico, lle-
vandonos hasta la incursion en los soportes electronicos. sien-
do el principal las pantallas de algin dispositivo. como ejem-
plo, las pantallas de bienvenida y anuncios que se muestran
en un cajero automatico.
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Esta estructuracién de elementos en un soporte con el objetivo
de dar a conocer un mensaje o idea es lo que da origen a la
comunicacién visual, ya que la vista es el principal sentido del
ser humano con el cual percibe su entorno.

En esta estructuraciéon de elementos es donde el disenador gra-
fico se desenvuelve, ya que su funcién es la de recopilar la
informacidn, estructurarla vy codificarla para que esta sea poste-
riormente vertida en algin medio, donde luego el receptor
debera decodificarla, cumpliendo con esto el esquema de co-
municacién clasico.

Para una correcta decodificacién del mensaje el disehador de-
bera emplear signos o simbolos comtnes a todos los indivi-
duos dentro de un grupo determinado, estos signos comtines a
un grupo es lo que se conoce como cddigo. Macl.uhan 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.” ¢

* 1.4 + El diseriador grdfico y la nueva generacion
de disenadores

La Universidad Nacional Auténoma de México ha estado siem-
pre a la'vanguardia en conocimientos cientificos y tecnolégi-
cos, en ella se preparan los profesionistas que cubriran la de-
manda de personal calificado en diversas areas ayudando con
ello al desarrollo del pais. Es por esto que la Escuela Nacional
de Artes Platicas consciente de que venia impartiendo sus co-
nocimientos con un plan de trabajo que no habia sido renova-
do o actualizado en varios afnos, decide actualizar sus planes
de estudio para con ello no dejar fuera del alcance de las opor-
tunidades de trabajo a los alumnos que ahi se preparan y con
esto ponerlos en el conocimiento de las nuevas tecnologias.
asi como de sus diversos alcances y aplicaciones ya no en un
futuro préximo, sino en el México de hoy.
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En el plan de estudios anterior existian dos licenciaturas: Dise-
no Gréafico y Comunicacion Gréfica, las cuales tenian algo en
comun, ninguna de las dos preparaba al alumno con los cono-
cimientos necesarios para la aplicacion del diseno gréfico en-
focado a las nuevas tecnologias. Por otro lado los alumnos eran
en general poco conscientes de que la era de la computacién
se encontraba en pleno, no se trataba tan sélo de otro invento
inttil que desapareceria con el paso del tiempo. sino que por
el contrario, cada vez ha tomado mas fuerza y los pocos que
sabian del cambio que se gestaba en el modo de trabajo, lo
tomaban con poca seriedad, quizas convencidos de que no les
haria tanta falta la preparacién 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 encontrara preparado
en el manejo de todo el equipo moderno. pero la realidad es
otra. Hay alumnos egresados de la licenciatura en disefo grafi-
co vy comunicacion grafica que se han estado preparando des-
pués de concluir los cuatro anos de estudios (independiente-
mente de si se han titulado o no), en el manejo de esa herra-
mienta de trabajo conocida como computadora, pero mas
especificamente, 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
0, en su caso, trabajemos por nuestra cuenta, se hace uso de
sistemas computacionales de algun 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 area 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 paginas web, la creacidn de proyectos multimedia, la
estructuracion de sistemas interactivos, etc. éPor qué aparte de
estas razones es necesario prepararnos?, si consideramos la enor-

me diferencia entre la educacién que recibimos nosotros vy los
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conocimientos que les serdn impartidos a los alumnos de la
nueva carrera: Licenciado en Diserno y Comunicacién Visual
con orientacién en Audiovisual y Multimedia, Diseno Edito-
rial, Fotografia, Disefio en Soportes Tridimensionales e Ilustra-
cién y Simbologia'!, la industria en general le dara preferen-
cia a aquellos que se encuentren mejor preparados en el ma-
nejo de las diferentes areas en las cuales se puede laborar ya
que el licenciado en Diseno Gréfico no tiene la ventaja de la
especializacidn.
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e 2 « Usos y Recursos de los multimedia

En este capitulo hablaremos acerca de los multimedia, su evo-
lucién vy 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 automaticos y algunas otras
maravillas que han hecho su apariciéon en el siglo XX y que
contintan su evolucién en el siglo XXI, basadas cada vez mas
en interfaces visuales y auditivas y en el dltimo grito de la moda:
apoyo o funciones basadas en internet.

Algunas personas todavia creen que eso no llegara nunca a
ninguln lado, es decir no evolucionard mucho y por lo tanto no
tendra un gran futuro, ii gran error !!, algunas veces ni siquiera
saben que ésta "va se metid hasta la cocina" a través de los
hornos de microondas, las estufas automaticas, y los refrigera-
dores con capacidad de detectar cuando algun producto esta
por terminarse y pedir automaéaticamente al supermercado le
resurtan el producto en cuestién.

No hablamos de ciencia ficcion al decir todo esto. puesto que
las compaiias LG!'? (antes Goldstar) y Samsung'¥) ya han lan-
zado al mercado de consumo sus modelos de "refrigerador
internet” vy su "aire acondicionado internet'?" con algunas de
las caracteristicas ya mencionadas antes. Lo tinico que nos que-
da decir es: ¢qué inventaran después?. Con este capitulo 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 llegd al producto final.

e 2.1 » éQué significa Multimedia?

Primeramente analizaremos lo que en si engloba esta palabra,
que se ha utilizado de manera indistinta para denotar uno de
los medios més populares de presentar la informacién, o a ve-
ces tan s6lo como una forma de indicar que una determinada
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,,computadora es muy avanzada, pero al final no tenemos idea
elo que implica. La palabra multimedia proviene de: multi =
- muchos y media = medio. Esto traducido en un término senci-

o lldsignifica que se trata de un programa, aplicacién o presen-

tacién que emplea dos o méas elementos de los que a continua-
cién mencionamos y que considero se definen asi:

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

e Musica: Sucesién consecutiva de sonidos en arreglos ar-
monicos, que dan origen a una melodia, creados generalmen-
te a partir de un instrumento musical.

e Sonido grabado: Difiere de manera abismal de la misica,
ya que este es tomado directamente de la fuente que lo emite,
sin mas intervencién que la de un micréfono encargado de
convertir los sonidos en senales eléctricas o analdgicas, en oca-
siones también se le conoce con el mal dado nombre de soni-
do ambiental.

*Imdgenes fijas: Normalmente constituidas por dibujos o
fotografias que son mostradas una a la vez al espectador.

*Animacidn: "Esta constituida por imagenes individuales,
"animar es, literalmente, dar vida. Aunque la mayoria de la
gente piensa que animacion es sinénimo de movimiento en el
espacio, en realidad se trata de un concepto mas amplio, ya
que ademas, debe cubrir todos los cambios que producen un
efecto visual, incluyendo la situacién en el tiempo, la forma, el
color, la transparencia, la estructura, la textura de un objeto, los
cambios de luz, la posicién de la camara, la orientacién, el en-
foque, e incluso la técnica de presentacién‘4"

eVideo: "Sucesion de imagenes a una velocidad de 24 cua-
dros por segundo, el cual da la ilusién de movimiento ya que
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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 ultimo que haya visto permanecera impreso por algunos ins-
tantes, v después se desvanecera. Esta persistencia de la visién
es la razén por la cual el usuario no se da cuenta de los espa-
cios negros entre los fotogramas que componen una pelicula,
siempre y cuando éstos sean muy cortos. Dentro del video de
la computadora se considera como velocidad minima para un
video 15 cuadros por segundo!®".

En su definicién actual estos elementos estaran tan estrecha-
mente relacionados con las computadoras que sera dificil ha-
blar del tema sin tener que implicarlas. Si nos apegamos estric-
tamente a la definicidon anteriormente citada. nos encontrare-
mos con que algunos de los "media" de los cuales hablamos
en el capitulo anterior, caen directamente dentro del caracter
de multimedia, pero también existen aquellos que estan ex-
cluidos de esta categoria. Analizando con cuidado cada uno
de ellos no resulta dificil clasificarlos en un grupo u otro, tal es
el caso del teléfono v la radio, que al emplear exclusivamente
los impulsos eléctricos convertidos posteriormente en simples
sonidos, no hacen uso de mas elementos que el ya citado.

e 2.2 + Primeros usos de los multimedios

Desde la invencién de diferentes maquinas. el hombre rapida-
mente quiere desarrollar algiin instrumento que tenga aplica-
ciones précticas en toda clase de areas como la agricola, la tex-
til, la mineria, etc. Algunos cientificos y pintores también trata-
rian de realizar sus aportaciones sin tener idea de como sus
investigaciones darian origen a otros inventos. Con la llegada
de la fotografia y posteriormente el cinematégrafo. el hombre
se dio cuenta de que podia representar imagenes de su entor-
no de manera fiel, estos dos descubrimientos son los que sen-
tarian las bases para luego mas tarde dar origen a los primeros
audiovisuales, ya que se podian proyectar fotos y ser estas
acompanadas de la locucién de un narrador o presentar las
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: - peliculas y agregarles musica de fondo interpretada en vivo.

“Estos primeros tipos de multimedia se caracterizan principal-
mente porque tienen algo en comiun, al ser siempre "lineales"
en su presentacién, es decir no hay forma de que el espectador
interactiie o que exista una retroalimentacién, cosa que cam-
biaria mas adelante.

e 2.3 * Usos y alcances en los multimedia

La multimedia en la actualidad ha sido empleada enormemente
tanto en ambitos 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 caracteristica es la que distingue la multimedia
. moderna de la antigua. La mayoria de nosotros crecié apren-
“diendo de una forma decididamente no interactiva: un profe-
or hablaba y nosotros escuchabamos. La interaccion consistia
ordialmente en responder preguntas, sin embargo, con una
dia interactiva, es posible indicarle al programa qué es

e ‘desea aprender v el orden en el que desearia apren-

el.caso defu',r_ia buena aplicacién de consulta, como lo es
na enciclopedia de multimedia, se puede participar en lo que
lgunos denomlﬁan 'aprendizaje casual’. MacLuhan nos dice
"En la televisidn, los programas y diferentes conte-

n-nada en comparacién con los modos de saber
tevos que ella implicat'®"'

‘svap:lit:aciones de muitimedia tienen enlaces que conec-
mas relacionados, conocidos como hipervinculos. Si hace
lick co:n'su»ratén en un area con caracteristicas de hipervinculo
ormélrﬁente desplegada en pantalla con un tipo de color dis-
ti to,_"fc'on un botén o con la ya conocida "manita"- esto nos
“lle ara rapidamente a un tema relacionado. David Haskins co-
" .menta al respecto, que por medio del aprendizaje casual, se
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puede seguir una trayectoria de informacién y encontrar cosas
que de otra forma no se podrian hallar, esto lo veremos mas
adelante.

Otro de los campos donde se emplea arduamente es la capaci-
tacion de personal, porque observando y oyendo se aprende
mas eficazmente que solo viendo texto estatico: también resul-
ta muy adecuada para el repaso de alguna materia que ya se
estudié 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 especifi-
cas que requiera y en el orden que prefiera.

e 2.4 » Hipervinculos vy elementos multimedia

La mayoria de los titulos multimedia v las paginas web utiliza-
ran los llamados hipervinculos o enlaces, que no son otra cosa
que "pistas” en pantalla las cuales daran comienzo a una de
dos situaciones: que nos lleve a otra seccién de la aplicaciéon o
que de inicio alguna accion como la ejecucién de un fragmen-
to de audio; también es posible que se despliegue una venta-
na que contenga informacidn adicional como lo puede ser una
definicién. Los hipervinculos 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 (méas no los Gnicos 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 puede estar subra-
yado o no, una de las aplicaciones mas clasicas se da dentro de
las enciclopedias multimedia: al hacer click en una palabra des-
plegada en un texto de color, por lo regular nos llevara a otro
articulo generalmente relacionado o que da una definicién del
texto de color.
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*Botones, iconos o etiquetas: estos normalmente tienen

una imagen gréafica, un texto o un botén que al pulsarlos nos

pueden enviar a otra parte o iniciar la proyeccién de una se- .
cuencia de video.

e Flechas o botones de navegacion: A diferencia de otras
pistas de hipervinculo 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 pagina de un libro.

* Mapas de drea sensible: aunque tiene un nombre un tan-
to complicado, no es otra cosa que una imagen o una foto con
areas por donde al pasar el ratén nos indica por medio de un
texto desplegable o nuestra clasica "manita" que esa parte nos

mandaré a otro lado, por ejemplo, en una imagen del sistema

Gseo al pasar el puntero del ratén sobre la pierna puede des-
~plegar un mensaje que diga "haga click para ver una descrip-
cién del peroné”.

- No debemos olvidar que dentro de los elementos multimedia
* también encontramos los ya mencionados antes que son: mu-
sica, sonido grabado, animacion, imagenes fijas y video v que
sin la presencia de al menos dos o mas 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 informacién.
Y mientras que algunos desarrolladores de aplicaciones de
multimedia se esmeran en cuidar todos los detalles, también
estan 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 mayoria de los detalles. = l
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Ambos tipos de desarrolladores de multimedia tienden sim-
plemente a acumular en un cd-rom tanta informacién como
pueda caber sin preocuparse mucho por la estética y la organi-
zacién. David Haskins nos dice que a este tipo de productos
que caen dentro de estas caracteristicas se les conoce con el
nombre de "shovelware" y puede que sean grandes en su con-
tenido de informacion y datos, pero en caracter son muy pe-
quenos y lo que es peor, al estar mal organizados pocas veces
resultaran sernos de utilidad, dicho en otras palabras una com-
pra inutil.

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

Otra de las causas la encontramos en que las companias 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 mas actual, sin embargo. el uso excesivo de
video tiene varias desventajas: .
¢ El video sobrecarga el sistema de computo de tal forma que
a no ser que tenga una computadora uGltimo modelo, tendra
que esperar mucho tiempo a que se carguen las secuencias y
podria experimentar un efecto llamado pérdida de cuadros.

* Ocupa gran cantidad de espacio en el disco. lo cual podria
llegar a dejar fuera secuencias de sonido de buena calidad que
en muchas ocasiones resultarian mas apropiaaas con un texto
de apoyo.

Otra de las causas que quizéas sea en la que con mas frecuencia
caen, es la que esta basada en la mercadotecnia v el descono-
cimiento de los usuarios, es decir, no siempre mas cantidad
significa mejor rendimiento. Para los que estan familiarizados
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col ‘la tecnologia de los procesadores, no serd 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 ultima cantidad
escrita en letras pequeias por razones de mercadotecnia). Los
dos procesadores hacen lo mismo, pero su rendimiento es di-
ferente, mientras que el grueso de los usuarios se inclinarian
por la velocidad mas alta del Pentium IV, los conocedores ele-
girdn el Athlon, ya que este tiene un mayor rendimiento en
Megaflops, lo que hace que su desempeno 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-
ce en que si el Cd ofrece 120 minutos de video en compara-
cién con otro que ofrezca 60, probablemente encontremos que
el de ‘menor tiempo de video se encuentre mejor balanceado
o .con el audio, las animaciones v las fotografias.

"'Todos estos factores forman un equilibrio en el desarrollo del
! 'producto. generalmente reflejado en la disposicién de los ele-
ventos en pantalla, mientras que algunos resultan intuitivos y

fééil uso debido al empleo de elementos esenciales en cada
opar ntélla otros resultarén confusos debido a una saturacién de
elementos en pantalla.
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Nancy B. Stern

"Manual Internacional
de Computacion”
Ediciones Ciencia y Técnica
Meéxico, 1989, 726 pégs.

3 Tomos
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e 3 « Elementos tecnolégicos que intervienen
multimedia

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 mayoria de las personas se guian por el principio: "mientras
funcione y no me dé problemas, no me importa como se de-
nomine...". Es importante conocer la diferencia entre unoy otro
debido a que la mayoria de los clientes nos dirdn especi-
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 categoria se clasifica, podriamos cometer el
error de decirle al cliente: "nosotros no desarrollamos
hardware...", lo cual podria resultar contraproducente si el clien-
te conoce perfectamente las categorias, ya que pondria en evi-
dencia nuestra falta de conocimiento acerca del drea 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 fisico, tangible, con volumen y masa, tenien-
do en cuenta que seguin 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, segln el "Manual Internacional de Computa-
cidn" 7 podemos decir de ellos lo siguiente:

* Los dispositivos de entrada: son todos aquellos que nos
permiten llevar algun tipo de informacién o senal dentro del
sisterna de cémputo para su proceso posterior, entre ellos en-
contramos: teclado, scanner, ratén, lapiz éptico, tabletas
digitalizadoras, mandos de juegos (joysticks), etc.

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

Ademas tenemos una serie de dispositivos complementarios:

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

¢ 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 informacién contenida en el
mismo, el ejemplo mas tipico 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, aqui encontramos a los discos flexibles
de 3.5", los de 5.25" (actualmente en desuso), discos Zip, dis-
cos Jaz, los CD-RW (discos compactos regrabables) v los
novedosos DVD-RW (basicamente un cd-rw, con la capacidad
de guardar hasta 14 veces mas que el cd-r convencional).

El sistema de almacenamiento permanente es aquel en el cual

una vez escritos los datos, estos no se borraran. El ejemplo mas
sencillo de esto son los CD-ROM y los DVD-ROM
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e 3.2 » Software y sus tipos

Las computadoras por sf solas no realizan todo el trabajo, re-
quieren de la intervencién de pequenos programas escritos es-
pecialmente para cada actividad, a estos pequerios programas
se les conoce generalmente con el nombre de software, cuya
principal caracteristica es que tan sélo se sabe de su existencia
electrénica pero no son tangibles o tienen masa, no se pueden
ver. Los programas de software estan divididos segiin su tipo
en: software de sistemas y software de aplicacion.

* El software de sistemas: esta considerado como el primer pro-
grama que busca la maquina al encenderla, la maquina realiza
una comprobacién de que todo el hardware se encuentra fun-
cionando y posteriormente consulta el software que le dird 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-
cién inmediata después de activar la maquina sera la de encar-
garse de traducir una peticién especifica del operador ante la
maquina. Las acciones mas comunes entre todos ellos son los
de formatear un disco flexible, copiar, borrar o mover archivos
y carpetas, organizar la informacién 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 aplicacién: se diferencia basicamente del an-
terior en el hecho de que las actividades que se realizaran con
él son muy especificas y no estara ligado de manera directa
con el sistema operativo; este tipo de software a su vez esta
dividido en varios grupos entre los que destacan:

- Diseno vectorial: Corel Draw, Free Hand

- Retoque digital: Photoshop, Photo paint

- Estadisticas: SPSS

- Procesador de palabras: Word, Works, Word Perfect

- Administracién de empresas: NOI, COI, SAE
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- Hojas de célculo: Quatro Pro, 1283, Excel
- Educativo: Conocimiento Total
- Lidico: Quacke, Tomb Raider, Star Wars,

* 3.3 * Hardware necesario en la reproduccion de
un CD-ROM

Para la reproduccién correcta de un cd-rom, necesitaremos
auxiliarnos de dos componentes de tecnologia, ademas de los
que ya se consideran standard para casi todas las aplicaciones
como son: el monitor, el teclado y el ratén. Estos componentes
seran los que se encargaran de soportar fisicamente nuestra
programacién, ellos son: la unidad lectora de cd, la tarjeta de
sonido vy las bocinas. Los contenidos de un cd pueden ser de
audio, software de algiin tipo o multimedia. Cabe mencionar
que a ultimas fechas se ha comenzado a usar en México un
tipo nuevo de disco denominado DVD (Disco de Video Digital
o Dispositivo Versatil en Disco).

Cabe mencionar que la unidad lectora de CD también puede
leer discos compactos de diferentes formatos (multisesién, Photo
CD, Audio CD, CD de datos, CD iso 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 reproduccién
de un CD "X"

El software necesario en la reproduccién de un cd es casi el
mismo en todas las plataformas, las Gnicas variaciones impor-
tantes son las marcas y versiones de los diferentes sistemas
operativos y de los "drivers" que se usan segin el fabricante de
cada hardware. Este término de drivers se utiliza para designar
a un software muy especifico que se encarga de "decirle a la
maquina" que tiene un dispositivo de hardware y como debe
utilizarlo, detallandole sus caracteristicas operativas asf como
sus limitaciones. En ocasiones hay que tener instalado en la

48

G o




maquina 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
decodificacién de secuencias de video, el cual se ha vuelto algo
muy comiin en la mayoria de los titulos de cd-rom, ademas de
que es comun en dos de las plataformas mas 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 comenzé pronto a desarrollar una versién que funciona-
ra con esta, al grado de volverse un standard en ambas plata-
formas. Hasta el momento de la escritura de estas lineas se en-
contraba en lawversién 5y en fase beta la 6.

La mayoria 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 informacién o bancos de imagenes como lo son el Corel
Gallery Magic o Los discos de Clipart.

e Cd de Audio

Son los discos de musica 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-
presién con minima pérdida de calidad, més sin embargo, en
su naturaleza mas simple recée dentro del grupo de cd de da-
tos.

e Cd de Video
Aqui se concentran todos los discos que contienen video, in-
cluyendo los DVD )

e Cd Mixto.
Este CD puede contener musica y video, musica y datos o vi-
deo y datos.
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* 3.5 * cNuestro CD multimedia puede correr con
cualquier hardware?

Los discos compactos podran ser utilizados en diferentes
hardwares segun el tipo de datos que contengan vy la calidad
de los mismos. Mientras que un CD multimedia requiere ele-
mentos con una potencia mediana, un cd de juegos actuales
rgquiere 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 version especial para
cada una de ellas. A continuacién describiremos las caracteris-
ticas de los equipos que pueden ser empleados con nuestro cd
multimedia, el cual en esta versidon es Gnicamente para PC,
debido a que es mas 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 ratén

*Tarjeta de video de 2 Mb de Ram

. Cd4Rom de velocidad sencilla o doble

« Monitor blanco Yy negro

e Tarjeta de sonido

*Windows '95

*Memoria RAM de 32 Mb

* Recomendada

* Computadora PC

sProcesador Pentium II, K6-2 a 300 mhz o equivalente
*Un ratén

s 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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e Ideal

sComputadora PC

eProcesador Pentium Il o Celeron a 900 mhz
*Un ratén

sTarjeta de video de 16 Mb de Ram

*Cd-Rom de 52x o superior

*Monitor svga a color

sTarjeta de sonido de 32 bits stereo
*Windows ME

*Memoria Ram de 128 Mb. o mas

* 3.6 » £Qué significa la velocidad "X" del lector de
CD-ROM?

En las configuraciones o especificaciones del equipo de
hardware necesario para la correcta reproduecién de nuestro
cd, encontramos que hay variaciones de un tipo a otro, las cua-
les nos resultan comprensibles por simple légica, pero en el
caso del lector de Cd-Rom nos encontramos con una cierta
cifra sequida 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 habré que confundirla con la velocidad del
tiempo de acceso que se mide en milisegundos.

La mayoria de las personas consideran que entre "mas equis"
tenga su unidad lectora de cd-rom mejor sera su desemperio,
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 esta dada a partir de la velocidad con la
que funciona el cd original de miusica 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 nimeros de "equis",
ya que una unidad de 2 velocidades o doble velocidad debe
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 cuadru-
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, mas sin embargo si usted tiene
una computadora que tenga un cd-rom y esta no es mas anti-
gua de 3 anos, es casi probable que no tengamos que preocu-
parnos mucho por la velocidad de transferencia, ya que
minimamente tendremos una unidad de cd-rom de "20x", v si
nuestra computadora es de modelo reciente quizds venga con
una unidad de "52x" o un DVD de "16x"
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e 4 « La Divisién de Educacién Continua de la Facul-
tad de Filosofia y Letras de La Universidad Nacional
Autonoma de México y su Funcion.

La Universidad Nacional Auténoma de México es una de las
instituciones mas importantes de Ameérica Latina en la cual se
forman los profesionistas del mafnana en las diversas discipli-
nas que se imparten. Es aqui donde se encuentra concentrado
una buena parte del conocimiento en cada una de sus disci-
plinas.

Una de las instituciones mas importantes dentro de las huma-
nidades es la Facultad de filosofia y letras, en la cual se encuen-
tran los catedraticos mas capacitados dentro de su area. En
esta facultad se imparten carreras de licenciatura, maestria y
posgrado, quienes también a través de la Secretaria Académi-
ca, la Secretaria General y la Division de Educacién Continua
se esmeran por brindar facilidades en la creacién de proyectos
y cursos. La Division de Educacién Continua (DEC) de la Fa-
cultad de Filosofia y Letras de la UNAM es una divisién que se
dedica a dar una educacién integral, complementaria y per-
manente a todos los alumnos, ex alumnos, ptblico en general
v 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 practicos de un area especifica.

Todo esto le es posible debido a una nueva estructura de fun-
ciones que entré en vigor en junio de 1998, donde se estable-
ce entre otras cosas que el tiempo de actividades de Educacién
Continua tendra una duracién de dos semestres: de enero a
junio y de agosto a diciembre de cada ario.

En su esquema destacan las siguientes tres areas que le permi-

ten mantener una organizacion "académico administrativa" in-
terna actualizada:
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*Area de Formacion y Actualizacion

Encargada de organizar las actividades académicas y su eva-
luacién, asf como la actualizacién a docentes, profesionales v
publico en general.

*Area de Promocioén, Difusion y Divulgacion

Realiza estudios de necesidades de educacién continua, la ela-
boracién de estrategias de difusién y el disefio de alternativas
tecnoldgicas para las actividades académicas

eArea de Intercambio y Vinculacién

Su funcién es el establecimiento de convenios, bases de cola-
boracidn y estrategias de intercambio con instituciones publi-
cas y privadas a nivel nacional ademas de mantener la vincu-
lacién con egresados para apoyo a la titulacién.

* 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 linea
» Capacitar al personal académico y a los alumnos
en el uso de las nuevas tecnologias
* Desarrollar el Area de Intercambio y Vinculacién
para establecer estas relaciones
¢ Crear la Unidad de Gestién en Educaciéon Continua
- para la vinculacién con los distintos sectores
"o Editar videos de los diplomados
* Elaborar Cd's para su comercializacién como un medio
de difusién para publico en general y como medio de
vinculacién con instituciones educativas del interior de

la repuablica

* Realizar una evaluacién de las actividades, los
docentes y los servicios que presta la Divisidon

e Mantener el caracter de autofinanciable de la Divisién
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* Conseguir los apoyos necesarios de caracter
profesional v financiero para las actividades
de Educacién Continua

Cabe destacar que algunas de ellas estan dirigidas a progra-
mas de apoyo para la titulacién de los egresados de la FFyl. de
la UNAM

e 4.2 « Medios de difusién de cursos y diplomados
de la DEC de la FFyL

La difusién 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 Filosofia 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, toner, tinta,
etc., hay que realizar inversién en difusién, uno de estos pro-
yectos de difusién es el CD multimedia. Por otro lado, la nueva
estructura también define que en los meses de "diciembre-ene-
ro" y "mayo-junio” de cada ano, se desarrollara el proceso de
difusién de cada semestre. Esta calendarizacién permite, por
un lado, planear las actividades con anticipacién y llevar a cabo
la promocién adecuada y, por otro lado, permitira a la pobla-
cién asidua a la Divisién tener definidos los periodos en que se
da a conocer dicha programacién. La DEC de la FFy L de la
UNAM se vale de diversos medios basicos para la difusién de
Sus programas:

» Carteles ¢ Tripticos * Prensa ¢ Pagina web

Cada uno de estos medios cumple una funcién critica, ya que
no cuenta con otros apoyos como podrian ser el uso de
promocionales en radio y televisién; en caso de que alguno
dejase de funcionar debidamente o se rezagara en su difusion,
el lapso de tiempo de tardanza repercutiria directamente pro-
porcional en la matricula de alumnos y docentes inscritos en el

periodo inmediato de cursos a comenzar.
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o Carteles MBS M

La distribucién de carteles en sitios estratégicos es uno de sus
recursos mas efectivos, puesto que a través de ellos una parte
de los alumnos que tomaron con anterioridad algin curso o
diplomado pueden ser captados nuevamente, y a su vez alum-
nos nuevos pueden ser atraidos también. Por 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 v 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, v por el otro, los valores tonales de las imagenes y la tipo-
grafia se ven afectados porque generalmente se disefia en co-
lor bajo la idea de que quizas para ese diplomado si exista
patrocinador, pero las méas de las veces no es asi y el original
de color se ve traducido a escala de grises en la copia.

e Tripticos

Eltriptico es el segundo de los medios mas usados dentro de la

DEC, normalmente se reproducen con base en fotocopias ta-

mario carta u oficio en escala de grises. Su distribucién es prin-

cipalmente en puntos estratégicos como son museos, galerias, .
otras divisiones de educacién continua, instituciones guberna-

mentales y en las facultades de la UNAM. Los dos medios de

difusién anteriores en ocasiones hacen uso de papel de color

para subsanar un poco la escasez de presupuesto para offset o

fotocopias a color.

e 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 periddicos Reforma y La Jornada, en oca-
siones también en ElUniversal. Un aspecto importante de este
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medio es que para poder anunciar un curso, diplomado o se-
minario en la edicién de un dia en particular, los profesores
encargados de impartirlo deben entregar sus programas o co-
rrecciones del mismo con anticipacidén, pero en diversas oca-
siones eso no es asi, dando como resultado una de las siguien-
tes consecuencias:

¢ Que el curso no se incluya en la publicacién Esta accidn es la
mas daiina para la captacién 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
abarcara ciertos aspectos especificos del area, cuando lo revi-
san, son otros temnas los que se trataran, diferentes a los imagi-
nados por el posible alumno, terminando en que una buena .
parte de los interesados pierdan el afan por tomarlo.

¢ Que el nombre del curso esté mal y no sea corregido 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 mayoria 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 debera tomar
una decisién entre ponerle un nombre probable al diplomado
para su publicacién o dejarlo fuera de la misma. En la primera
de las opciones puede haber conflictos posteriores con el pro-
fesor encargado del diplomado vy la sequnda es la que mas
perjudica de las dos.

 Pdgina Web
Ante el avance de la tecnologia v las comunicaciones se ha
vuelto imperioso que la mayoria de las empresas e institucio-
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nes educativas cuenten con la posibilidad de que la informa-
cién relacionada con sus productos y servicios esté disponible
a cualquier hora del dia y desde cualquier parte del planeta.

Por la importancia educativa que la DEC tiene en el ambito
universitario, no podia ser la excepcién. La DEC cuenta con
un sitio en internet encargado de proporcionar soporte a toda
la informacién inherente a sus cursos, diplomados, talleres, se-
minarios e informacién general, su ventaja es que el sitio com-
pleto o alguna de sus paginas puede ser actualizado a medida
que la informacién se requiere, pero como la mayoria de las
cosas, tiene un pero: la persona encargada de dar manteni-
miento al sitio y actualizar la informacion ( el webmaster ) de-
bera 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 informacién dejan-
do el sitio completo o algunas paginas con errores.

* 4.3  Problemidtica interna de la DEC

Todas las instituciones sin excepcidn 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 presupuestal 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 area de
promociodn, difusién y divulgacion, 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 valoracién sisteratica de los estratos de
poblacidn, instituciones publicas y privadas vy entidades del
sector productivo que requieran de un servicio de educacién
continua.
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Tampoco se ha podido complementar la programacién hecha
a invitacién de la Jefatura de la Divisidén con otra que respon-
da a intereses identificables de diferentes poblaciones. Otro de
sus problemas es que el area de intercambio y vinculacion tie-
ne una plaza muy por debajo de las responsabilidades que
cumple el personal asignado a ella, ademas de que cubre al-
gunas de las funciones del area de promocién, difusién y di-
vulgacién. El programa de edicién de videos, diserio de discos
compactos y paginas electrénicas para educacién continua a
distancia esta 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-
cién temporal y el problema es permanente debido a la susti-
tucién periddica de los estudiantes conforme lo marca el regla-
mento de servicio social. :

El mas 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 duré casi un ano, el cual
repercutié directamente en la imagen y la confianza de la insti-
tucidn educativa ante la poblacién en general y actualmente
se sigue tratando de recuperar. Un resultado directo de estos
hechos fue el que buena parte de la poblacién estudiantil opté
por salir de la UNAM e incorporarse a los cursos escolares en
instituciones privadas que ante todo lo que ocurria aprovecha-
ron la oportunidad y con campariias masivas de publicidad anun-
ciando cuotas muy bajas para alumnos procedentes de la
UNAM, revalidacién de materias, planes de pagos muy accesi-
bles, lograron llamar la atencién del estudiante deseoso de
aprender, en otros casos fueron los mismos padres de familia
los que optaron por esta solucién. En el caso.de la DEC de la
FFyL, su imagen quedé muy deteriorada debido a que la ma-
yoria de las personas no la ven como una divisién indepen-
diente, sino que la toman como uno mas de los salones de
clases de la Facultad de Filosofia y Letras, que es donde el
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 elaboracién de discos compactos se reali-
26 un presupuesto donde se contemplaban 8 titulos multimedia
en total por un aproximado de $100,000.°°, el cual por ser tan
bajo se ided la manera de usar recursos de la UNAM y del
CUAED (Ceniro de Universidad Abierta yv Educacién a Distancia).

Este presupuesto fue autorizado de inmediato (para las perso-
nas que no tenian conocimiento de los costos del proceso esta
cantidad fue sensacional por los 8 titulos), pero los problemas
comenzaron de inmediato al saberse la cantidad disponible,
debido a que con eso solo alcanzaria para pagar a los progra-
madores, faltaban atin los investigadores, elingeniero de audio,
los disefiadores y las locuciones.

Ante toda la situacién se pensé en invitar a los maestros a que
desarrollaran la investigacién a cambio de entregarles una co-
pia del CD ya terminado, dando los créditos de la investiga-
cién a los mismos. Los profesores invitados accedieron a la
propuesta y con eso quedaba arreglado el problema de los
investigadores, pero aun faltaban los disefiadores y demas ele-
mentos.

Debido a la magnitud del proyecto los disefiadores no podian
ser excluidos, asi que también se convocd a personas interesa-
das en realizar su tésis y se les propuso un proyecto de inter-
cambio, es decir, ellos trabajarian la parte grafica a cambio de
que se les ayudara con la asignacién de un proyecto completo
para cada uno, sin recibir remuneracién por su trabajo, tan sélo
los créditos. Inicialmente se lograron reunir tres disefiadores, y
posteriormente se incorpord uno mas en el proyecto, para un
total de cuatro disefiadores.

La razén de peso para aceptar esta propuesta era el hecho de
~aqui el desarrollo de uno de los discos compactos serviria para
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el proyecto de titulacién de cada uno de nosotros, lo cual nos
parecié 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 requeria de mucha
dedicacién y paciencia para poder llevar el proyecto a buen
término, pero el esfuerzo valdria la pena.
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(18) "Grijalbo Diccionario
Enciclopédico"

Editorial Cargraphics
Colombia, 1996, 2064 pags.
Pag. 1027

(19) lbid
Pag. 788.

* 5 ¢« Interfaz de Usuario

La evolucion del hombre siempre ha llevado consigo la modi-
ficacion de su medio ambiente asi 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 maquinas que desarrolla. La com-
putadora en particular, es una herramienta que se desarrollo
pensando en poder realizar una gran cantidad de célculos en
un tiempo relativamente corto en comparacién con el método

escrito.

Desde el inicio de la era de la computacion el hombre siempre
ha buscado una forma de comunicarse con la maquina e
interactuar con ella de una manera sencilla, ya que las prime-
ras maquinas eran programadas normalmente a base de ins-
trucciones o lenguajes de programacion de alto nivel, los cua-
les eran muy complicados y dificiles para la mayoria de los
usuarios, con esto quedaban vedadas las computadoras para
la mayoria de la poblacién dando como consecuencia que tan
solo unos cuantos especialistas pudieran tener acceso a ellas,
sin mencionar por supuesto el tamarnio de las mismas. En los
primeros comienzos de simplificacién de este proceso se traba-
jo con lenguajes de alto nivel que aunque resultaban compli-
cados eran una primer manera de intentar acercar al usuario
comtin con la maquina, entre ellos podemos mencionar al CP/
M, lenguaje ensamblador y COBOL. )

* 5.1 « EQué es la GUI? (Graphics 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: inter'’® que
es una preposicion latina que significa entre y faz** que pro-
viene del latin 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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temente de si este es niflo o adulto o tiene conocimientos de
computacién o no.

La palabra GUI proviene de las siglas en inglés de: Graphic
Usuary Interfaz que se traduce al espafiol como Interfaz Grafica
del Usuario y de define dentro de la informética como: elaspec-
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 gréficos mejor conocidos como iconos.

e 5.2 + Primeras Interfaces del Usuario

Ante la dificultad que presentaba la operacién de una compu-
tadora por parte de un usuario comtin, se buscé la forma de
simplificar esto a través de la bisqueda de un proceso mas
simple en vez de escribir instrucciones con sintaxis complicada
y hasta cierto punto extrana. Los esfuerzos para interactuar con
la maquina se vieron fructificados por primera vez cuando apa-
recen las interfaces del usuario (no gréaficas), las cuales estaban
basadas principalmente en texto o caracteres. La interfaz mas
conocida y popular en los inicios de las computadoras recibe
el nombre de BASIC, el cual es un lenguaje de programacion
-de alto nivel basado en instrucciones formadas por palabras
_sencillas, pero con todo esto, no resultaba tan sencillo su apren-
- dizaje, ya que se requeria un entrenamiento previo de conoci-
ihiéntoé basicos de computacién asi como del manejo de
estructuracién de la informacién 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 Dragén, La Altair vy
la Aquarius, que ademas de todo cada una manejaba su pro-
pia linea de accesorios por lo general externos, como lo eran
las unidades de cinta (antecesoras a los discos flexibles) y las
impresoras. La revista PC Magazine®®’ nos orienta un poco mas
acerca de la historia de las guis diciendo: El afio de 1984 es
importante porque marca el comienzo de una era anunciando
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HIRSREHIEERENEES parte de lo que seria el futuro al presentar a la sociedad varios

productos que dejarian una huella permanente en la memoria
del publico, los cuales sentarian las bases para la carrerade las
"quis". Uno de los mas importantes es la aparicién de las com-
putadoras tipo AT, concebida para competir directamente con
la Apple 11 y la Commodore 64, también esta 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 operacién basica como
copiar o borrar archivos tenfa que aprender nuevamente una
larga serie de instrucciones con opciones un tanto complica-
das y ser introducidas a través del teclado en la maquina, aun
con todo lo anterior este sistema serfa un standard durante va-
rios anos. Quiza el anuncio mas importante del ano fue el que
hizo Apple en un comercial de televisidon que pasé solo una

vez durante el super tazén y

Microsoft (R) MS-DOS (R) Version4.01 - Lo “i+7i  tanto el comercial como el pro-

' i 9?1?1:999:_ i s it ducto dejaron una huella in-
Gl deleble en la industria de Ia
computacién, pero, écual fue

el factor que ayudé 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 aceptarian algo mas que
el anuncio del DOS y su
interfaz basada en caracteres
(normalmente una pantalla
,,"terjaz De Usuario del MS-DOS. vacia con tan solo un prompt o indicador como este: C:\> ) al

55“‘ f“,e l:" estdndard durante mds ofrecer una combinacién de diversas ventanas, menis
e un ljusiro

contextuales y un mouse; todo estoc no era una novedad en
cierta forma, va que la compania Xerox habia ofrecido caracte-
risticas similares afos atras en su equipo Xerox Alto, sélo que
eran maquinas mas costosas que las PC, las cuales ya eran de
por si demasiado caras, pero la Macintosh no lo era. No hay
que olvidar que Apple ya habia realizado un intento anterior
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en la Apple I, pero no tuvo mucho éxito. Todas las caracteristi-
cas introducidas por Apple en su Macintosh, indicaron el cami-
no hacia las interfaces graficas para el usuarioy la PC siguié el
ejemplo, aunque durante algin tiempo no se les dio gran im-
portancia en el ambito de las PC.

"Uno de los primeros intentos fue TopView de IBM: aunque
sélo se basaba en caracteres, la interfaz permitia que varios pro-
gramas se ejecutaran en pantalla a la vez. Pero, con el tiempo,
TopView fracasé debido a sus problemas de compatibilidad.
Posteriormente, Microsoft describia el Windows 1.0 como un
administrador de ventanas y una interfaz gréfica. Se parecfa
mas a la primera versién de Microsoft Word for DOS, con una
sola lista de comandos en la parte inferior de la pantalla. Poste-
riormente evolucioné e incluyé ments contextuales, asi como
las aplicaciones Windows Write y Windows Paint, pero todavia
no era aceptado popularmente porque no habia disponibles
muchas aplicaciones para Windows. Otros intentos en cuanto
a la interfaz grafica para el usuario incluyeron la GEM de Digital
Researchs, mejor conocida como el ambiente que utilizaba el
: sxstema para edicién de escritorio Ventura Publisher. VisiCorp,
S '_edltor de la hola de célculo Visicalc, lo intenté por udltima vez

una mterfaz llamada VisiOn, que no tuvo mucho soporte.

Elintento mas exitoso de la época seria de Quarterdeck, una
».pequéna compaiiia nueva con sede en Santa Modnica,
“California. En 1983, Quarterdeck propuso un complicado ad-
" ministrador de ambientes llamado DESQ. En 1985 el progra-
ma se volvié a introducir en una versién simplificada llamada

DESQuiew que era compatible con TopView. Muchos usuarios
de poder terminaron usandolo durante anos como su sistema
de ventanas para tareas multiples.®®" Afios mas tarde harian su
aparicién en el escenario OS/2 de IBMy Windows 2.0, las cua-
les fueron rivales durante muchos anos, casi cuando era libera-
da una versién mejorada de su interfaz, la otra también libera-
ba la propia, y asf fue como IBM sacé al mercado OS/2 2.0,
respondiendo Microsoft con Windows 3.0.
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"IBM mas adelante haria un Gltimo intento para que sus siste-
ma operativo fuera de corriente principal con la versién OS/2
Warp 3.0 que llegd al mercado a finales de 1994 y era mas
amigable con el consumidor.

Adnvnestrador de programas,

Principal

Juegos Inicio

Archivo Opciones VYentana Ayuda
=] Accesorios [«]=
) 2 =
Wiite Paintbrush Terminal Bloc de notas
B 1
=
Grabadora Fichero Agenda Calculadora
=y -
Empaquetador de Mapa ds caracteres  Transmisor de Grabadora de
objetos medios sonidos
winZip 5.0
Cheyenne BitWate Paint Shop Pro Aldus _

Gréficos de Corel

GUI del Windows 3.1 de
Microsoft desarrollada en el
arfio de 1992, integrando
elementos del MAC OS.

Vendié millones de copias pero no evitd el cambio gradual de
la industria hacia Windows 3.1, que fue liberado en 1992, el
cual ya habia agregado una mejor integracion de las aplicacio-
nes, la funcién de arrastrar y soltar y mayor estabilidad. A prin-
cipios de la década de los 90's, se convirtié en el standard do-
minante para las aplicaciones de la PC y Microsoft tomé el pa-
pel de lider al definir las especificaciones multimedia e incluso
comenzo a establecer las especificaciones para el hardware fu-
turo. Por otfro 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 micréfono que ya venia con la maquina y reproducirlos
posteriormente, ademas del manejo de millones de colores,
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caracteristicas que serian llevadas al PC casi 10 anos después,
por todo esto el Macintosh encontré un gran mercado sobre
todo en las artes graficas."@2 (22) Ibid

6 items  20.463K en disco 22 814K hibre N

Carpeta del Sisterna

1

Programas Juegos Utilidades

Finder: Et-61.7 Larry, Joh
Sistema: E1-6.0 7 © Apple Cog docUrnentos

Memoria total: 4 096K

B rinder 3.876K
B susten, 2z01 B

La competencia que existié entre todas las compainias y que GUI del System 6.0.1 de
persiste hasta nuestros dias, siempre ha tenido como factor prin- xi‘:f'g'e"slhgggfagggai‘:aifwe;
cipal la captacién de un mayor nlimero de usuarios valiéndose que la de Microsoft.

para ello de la realizacidn de diferentes softwares con distinta
aplicacidon y finalidad o diversos hardwares, es decir, variedad
para todo gusto. Las interfaces graficas del usuario no son sino —
consecuencia de ese afan por captar adeptos, ya que se perca- TESIS CON

taron de que las bases sentadas por Macintosh eran bien reci- F ALLA DE ORIGEN
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 mas utilizados en la
actualidad v que implementd 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 excepcidn del chat,
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GUI del Windows XP de
Microsoft en su modalidad
"Classic", muestra una pan-
talla llena de color.
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los e-mail y alguno que otro formulario o password el uso del
teclado es casi innecesario. Asi pues la guerra original de las
guis ha persistido hasta nuestros dias en los ya muy conocidos
Mac OS "X" (diez) v el Windows XP, que ahora enfrentan nue-
vos contendientes como el BeOS y el ya popular LINUX, este
ultimo de distribucién gratuita.
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* 5.3 ¢ El diseisio grdfico aplicado a la GUI

El campo de trabajo del diserio gréfico se ha extendido al area
de las nuevas tecnologias, de hecho se viene aplicando desde
hace arios en la mayoria de los programas de software y a todo
programa o nueva tecnologia informatica que surge, incluso
en los llamados manuales en linea. Pero es a partir de la apari-
cién de los Cd-Rom cuando se aplica mas intensivamente en
el desarrollo de las guis de los mismos, con el objetivo de ha-
cer mas llamativos a los usuarios los diferentes titulos que se
comenzaron a producir.
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-En, el caso particular de México, los primeros titulos no fueron
‘producxdos en el pafs, sino que fueron traidos de diferentes
lugares, principalmente de Espafia. Aunque existian 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 versién que nos fuera (itil, ya que la mayoria no

maneja ni siquiera lo basico del idioma inglés.

& Windows _ File Edit View Go Window Help

e About This Mac

7
X

LY
MacOS X =

Memory. 124 MB

™ & © Michael Mlllorv 1996-2002

Explorer

Tiabajos

Papelera de
1eciclale

El uso de un diseno grafico adecuado siempre repercutira 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-
nién sobre determinado titulo estas nos constestaran de forma
general que esta bien, estad mal o el famoso "més o menos". ¢A
qué se deben estas constestaciones?, lo veremos a continua-
cién.
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GUI del Mac OS X de Macintosh
en su modalidad "Aqua", mds
simple que la de Microsoft.
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e 5.4 » Principales errores al aplicar el diseiio
grdfico en el desarrollo de la GUI

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

*Vinculos rotos

eImégenes y/o sonidos no encontrados

*Imagenes "corruptas”

*Errores en el proceso de duplicacién de un titulo

eDiseno 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 imagenes, s_onidos, textos,
hipervinculos, etc. y se debe tener mucha organizacién 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-
plicaciéon de un titulo, ya que es un proceso que se hace de
manera masiva y simultdnea 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 duplicacién.

El ultimo punto es el que nos atarnie 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 automatica hace que el producto se
convierta en un shovelware, del cual hablamos en un punto
anteriormente. Analizando con detenimiento’cual es el origen
del diserio de una gui errénea encontramos que en realidad
no hay diserio gréafico aplicado a la gui.

En un planteamiento hipotético suponemos que todos los titu-
los de cd-rom que salen a la venta pasaron por un control de
calidad estricto, cuando menos uno general. Este planteamien-
to generalmente es cierto a medias y en realidad es la causa de
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que existan tantos titulos dentro de la categoria del shovelware,
porque la mayoria de los titulos multimedia no pasan por un
control de calidad aplicado por gente del campo del diserio
grafico, sino que en sin nimero de ocasiones el personal que
realiza la programacién del cd multimedia también resulta ser
el que desarrolla la gui, tan solo desde aqui ya existe un grave
problema en el desarrollo del proyecto, ya que se cae en erro-
res que son evidentes a todo lo largo v ancho del cd multimedia.

Otro error en la apariencia de una gui puede ser generado por
parte deldisenador grafico: 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 disenador desconoce, omite definitivamente o aplica mal la
ergonomia del diseno, 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 imagenes

*Color de los textos erréneo

*Familias tipograficas inapropiadas

*Tamanos de tipos inadecuados

¢ Texturas "ruidosas"

*Saturacién de elementos
No hay que olvidar que mientras en promedio los disefiadores
incurrirdn en alguno de estos (generalmente uno o dos), los
prograrmadores incurrirén casi con seguridad en todos los men-
cionados, de aqui parte la diferencia entre el apropiado disefio
deuna gui y un mal producto, que al no cumplir con las expec-
tativas de recaudacién monetaria o la demanda de mas unida-
des, generalmente sera distribuido (si es que se distribuye) como
cd-rom de "obsequio", ya que el publico no realizara la com-
pra del mismo por recomendaciones de los criticos.

Estos dltimos personajes en ocasiones influyen de forma
determinandte en las ventas de un producto y pueden hacer
que se vendan mas piezas o que en definitiva sean "sepulta-
das" y olvidadas.
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SR « 6 « Consideraciones para el desarrollo del proyecto

Antes de comenzar a desarrollar un proyecto cualquiera que
este sea, se debera contar con la informacién necesaria para su
correcta estructuracion, a fin de no comenzar un desarrollo que
sin la investigacion previa podria 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 disenar sin la informacién necesaria realizando un dise-
fno que "les gusta" y consideran el mas apropiado sin conocer
nada del producto; a fin de evitar esto debemos plantearnos
algunas preguntas que deberan ser realizadas a las personas
participantes en el proyecto, las cuales tendran que ser contes-
tadas en su totalidad preferentemente.

Para llevar a cabo todo lo mencionado, es necesario contar
con una metodologia de trabajo, la cual nos servira para la
estructuracién de los pasos a seguir a todo lo largo del proyec-
to, evitando con ello pérdida de tiempo v redundancia en los
procesos, asi 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 ahi que la serie de preguntas se dividan en dos rubros basi-
cos que son preguntas al investigador y preguntas al progra-
mador, ya que como disenadores estaremos encargados de tra-
ducir las peticiones de los clientes y/o investigadores en image-
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 dltimo no es una tarea facil de realizar "yva que darle gusto
a todos" casi siempre conlleva algin sacrificio en las posibili-
dades de interactividad o problemas con el espacio de almace-
namiento, en este sentido es conveniente que los programado-
res tengan pericia en resolucién de problemas diversos.
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¢ 6.1 * Perfil general del proyecto de discos
multimedia

El cliente puede ser una empresa de la iniciativa privada, del
gobierno, o un particular, pero ellos finalmente seran los que
definan como se han de aplicar las caracteristicas 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 seran
muy estrictas e inflexibles. Normalmente las entrevistas siem-
pre haran 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
Carrién Carranza Directora de la Divisidon de Educacion Conti-
nua de la FFyl.de la UNAM (nuestro cliente) nos ayudé a esta-
blecer los lineamientos generales del proyecto, que consistian
en lo siguiente:

» La Divisién de Educacién Continua queria realizar una serie
de 8 cd-roms la cual llevaria por titulo tentativo "Medievalia",
trataria temas como: "Los Caballeros de la Mesa Redonda",
"Bestiario de Imagenes", etc. entre otros.

» Estos Cd no serian para comercializarlos, sino para darle di-
fusién a los cursos y diplomados que en la DEC se imparten.

* También serfan usados como material de apoyo en los cur-
sos y diplomados especificos de cada tema

» Todos los titulos deberian de llevar una presentacién comun
(denominada por los programadores como splash) que contu-
viese el titulo de la serie y los nombres de las dependencias
que estarian relacionadas con el proyecto asi como los directi-
vos de las mismas.

¢ Cada titulo seria desarrollado por un investigador diferente,
especialista en la materia.
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e 6.2 * Perfil general del disco "Aportaciones
Mondsticas"

La primer figura que nos encontraremos pertenece al investi-
gador, cuya tarea es la de recopilar los datos que conformaran
el titulo multimedia a desarrollar y decidira cuales imagenes
serdn las empleadas a todo lo largo del cd. Algunos de ellos
tienen nociones de las posibilidades que presenta el uso de un
medio electrénico como este, ya que han tenido la oportuni-
dad de estudiar algin titulo de cd-rom y de alguna forma esto
nos beneficia a nosotros como diseriadores, porque al comentar-
les que podemos emplear un efecto en particular les sera mas
facil comprendernos. Por el contrario, los que atin no han teni-
do acercamiento alguno al mundo de la multimedia, general-
mente imaginan que un producto de este tipo solo tiene la po-
sibilidad de "cambiar de una hoja a otra" v no hay mas opcio-
nes, estos productos generalmente se conocen como
"pasapdaginas”, 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 creacion de un trabajo,
tratando de ejempilificar o comentar en un lenguaje muy senci-
llo los diferentes recursos de los que se pueden hacer un buen
uso, aprovechando con ello las imagenes 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 aplicacién
especifica.

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 Monasticas", quién comenté tener
conocimientos acerca de los cd multimedia, en la misma esta-
blecid las caracteristicas generales de la investigacién asi como
el enfoque que tendria, la época en que ocurren los hechos y
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especificé que habria una gran cantidad de imagenes, a gran-
des rasgos también se mencionaron algunas caracteristicas que
le gustaria se pudieran incluir. Con todos los datos basicos re-
cabados procedimos entonces a la elaboracién de una mues-
tra de las pantallas que tentativamente podian emplearse, las
cuales tenian graves errores de disefo, puesto que altn nos
faltaba informacién, la cual seria 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 seran los encargados de en-
samblar todo el trabajo respetando en la medida de lo posible
las especificaciones de disefio e interactividad que hayan sido
proyectados. A ellos se les deberan hacer las preguntas en cuan-
to a la forma en que deberemos entregar la informacién que se
vaya trabajando v los lapsos de entrega de la misma asi como
los formatos de archivo que podran ser utilizados. Otro de los
aspectos es saber sise pueden emplear animaciones, rollover s,
sonidos, musica de fondo, etc., para en caso de no ser posible
optar por otra solucién. 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 estan dadas directamente por elsoftware 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-
sién 4; otra de las limitantes es el "peso" de los archivos, el cual
tratdndose de imagenes de buena calidad, musica o video, suele
ser demasiado grande en funcién del formato de archivo utili-
zado y que algunos carecen del manejo de compresién. 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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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

D < ~¢\
55 & /-0 &S
£ ‘\<® TS \5\ é’~§ é§>®6
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o/ o/ /0 /ST LS
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S ) S)5)S)E) ) 55
Photoshop viv v
Paint Shop Pro viviviviiv|v] v
Authorware 4 V|V [ V|V |V

¢ 6.4 * Eleccion del software de acuerdo al hardware
con que se cuenta para la elaboracién del proyecto

Otro de los factores medulares en la realizacion del trabajo esta
dado por la eleccién del software que se empleara para el ma-
nejo de las imagenes. Como es de esperarse la eleccién natu-
ral hubiese sido Photoshop en sus versiones 5.0 o 5.5 (la ver-
sién 6.0 no se considera debido a que presenta un problema
grave en el manejo del formato de archivo .JPG), va que es el
programa lider en el manejo y retoque de imagenes por sus
casi inigualables caracteristicas y soporte de blug-ins, mas sin
embargo, esto trae como consecuencia que se requiera una
maquina con caracteristicas 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 simultaneo de
una gran cantidad de imagenes.

Ante la problematica de hardware que esto répresentaba por-
que el equipo que se emplearia no era precisamente el mas
moderno se optd por emplear un programa que tenia muchas
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de las caracteristicas de Photoshop. La descripciéon de la com-
putadora usada es la siguiente:

*Procesador AMD 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 CD-Rom 45x

*Drive de 3.5"

*Drive de 5.25"

*Drive ZIP de 100 Mb paralelo

Algunas personas podran decir que el equipo era adecuado
para Photoshop 5.0 0 5.5, pero también cuentan detalles como
el modelo de placa madre, la marca y tipo de memoria, veloci-
dad de rotacion del disco duro, cantidad de memoria de video,
etc. y ofras cuestiones técnicas en las que no profundizaremos.
Todos estos detalles son los que nos hicieron optar por alguno
que manejara tantas caracteristicas como el lider, pero sin las
complicaciones del hardware. Entre las posibles alternativas
que existen podemos encontrar:

*Corel Photo-Paint: Tiene buenas caracteristicas, pero re-
quiere tanta memoria o mas que Photoshop y el manejo de
algunos procesos es lento

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

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

eSerif Photo Plus: Programa de retoque basico sin herra-
mientas avanzadas, por lo cual es el menos indicado entre to-
dos los del grupo
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* Paint Sho Pro: Soporte para 43 formatos distintos, manejo
de layers, control del nimero de bits de color, procesos diver-
sos en un solo paso.

Las caracteristicas del ultimo sotware del grupo lo colocan como
la opcién mas viable, a continuacién mencionamos el porque
resulta el mas apropiado.

La compaiifa JASC es la creadora del programa de Software
Paint Shop Pro!?®, que en versién 6.01 ha incorporado una
gran cantidad de caracteristicas 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 versién 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 lider

eSoporte para plug-ins propios y de terceros: Esta ca-
racteristica le da la opcion de disponer de un nimero de filtros
muy similar a la de Photoshop

*Soporte para gran variedad de formatos grdficos: Tie-
ne soporte para los graficos mas populares y algunos no tanto,
como es el caso del formato gréfico de la computadora "Ami-
ga" (archivos con extensién ".iff")

*Filtros de efectos en un solo paso: En la mayoria 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 basicos y algunos avanzados,
pero también presenta algunas limitantes en la conversién de
caracteristicas o efectos determinados.
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eIntegra un "browser" o visualizador: Nos muestra una
vista previa de todas las imagenes contenidas en un directorio
o carpeta sin tener que abrirlas una por una.

*Maneja una utilidad que permite controlar el niimero de bits
de una imagen asi como su calidad de manera precisa.

*No requiere de grandes cantidades de memoria como Corel
Draw o Photoshop

Otra caracteristica poco conocida del programa es una utilidad
llamada Animation Shop, la cual permite manejar archivos .GIF
en cualquiera de sus variantes, ademas del soporte para archi-
vos .AVI de video, lo cual lo convierte en un programa muy
versatil. Todo lo anterior sumado a su capacidad de ejecutarse
en cualquier maquina Pentium 133 mhz con 32 mb de RAM,
lo convierten en fuerte contendiente del Photoshop.
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Primeras imagenes realizadas
sin tener los datos necesarios

e 7 *» Desarrollo del Proyecto

Posteriormente a la primera etapa de entrevistas con las diver-
sas figuras que van a intervenir en el desarrollo del producto,
se debera tener una segunda entrevista con los investigadores,
para poder determinar con exactitud la orga'nizacién aproxi-
mada de la informacion, cabe aclarar que esta estructuracion
puede ser alterada conforme avanza el proyecto. Es en este
punto donde el investigador debera proporcionar el material
grafico que tenga recopilado para poder empezar a evaluar las
condiciones en que se encuentra cada una de las imagenes asi
como su posible forma de manejo, también deberemos cono-
cer si estas irdn acomparniadas de texto o solo se mostraran las
imagenes. ’

En nuestro desarrollo del disco compacto, elaboramos unas
muestras de como podrian ser las imagenes asi como una pro-
bable presentacién que pudieran tener sin antes haber recaba-
do la informacién necesaria, incurriendo con esto en uno de
los principales errores en el desarrollo del diseiio grafico de un
proyecto. Las imagenes las podemos apreciar a nuestra dere-
cha.

Ahora veamos algunas de las imagenes ya terminadas una vez
que teniamos toda la informacion necesaria para proceder con
el diseno grafico de las mismas.

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

pilacién de datos, ya que existe una gran diferencia entre las
primeras imdgenes y las definitivas. )
R
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e 7.1 * Diagramacion

No basta con tener la informacién completa, sino que todavia
antes de empezar a trabajar en el diseno es preferible contar
con un diagrama que explique la forma en que la informacién
se ird presentando en pantalla asi como las diferentes
interacciones que podrian ser usadas y la posicion de las mis-
mas. Este vendra dado en funcién de la organizacién de los
temas y siempre varia de acuerdo con el tema a tratar, mientras
que algunos solo son "pasa paginas" 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
quedd un diagrama como el siguiente, en donde establecimos
cuales serian las pantallas de men para elegir los temas a mos-
trar en pantalla:

Diagrama de desarrollo
del Cd-Rom

Menu Principal” T
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Otras imagnes realizadas tam-
bién sin haber completado la
investigacion de los datos del
disco compacto.

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

A su vez el diagrama nos mostrara la cantidad de pantallas de
submentis que se requeriran asi como también la cantidad de
botones que cada una debera contener y la direccién que el
flujo de la informacion llevara, dando como resultado una par-
te del nimero de elementos que conformaran lo que sera cada
pantalla de interfaz grafica del usuario y una forma de navega-
cién mas clara a través de la obra.

- 7.1 :1 ¢ La estructuracién de la pantadlla 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 excepcién de
las pantallas de contenido, todos los submenus contienen 3
opciones de temas a elegir, con lo cual nuestra obra resultara
uniforme a lo largo de todo el proyecto. Esto es benéfico para
el usuario ya que una vez que pueda manejar una de las pan-
tallas de la interfaz, podra casi de manera automatica operar el
resto de la obra sin problemas o con muy minimos, porque no
todos los usuarios estan familiarizados con este tipo de produc-
tos, sobre todo la gente adulta que prefiere seguir usando sus
maquinas de escribir mecénicas.

A partir de esta constante de tres opciones en cada pantalla de
eleccidn de tema, se construiran la pantalla principal y las pan-
tallas de submenis. Como caracteristica 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-
ad el titulo de la obra de cd utilizando la parte superior de la
interfaz, v 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-
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tallas de submenus presentaban las opciones de eleccion de
tema en un tamano mas grande que las del menu principal. A
continuacién podemos apreciar la distribucién de la pantalla
principal v la distribucién de las pantallas de submenus en las
que se puede apreciar claramente que en la parte inferior am-
bas muestran una barra que se mantendra constante a todo lo
largo del cd-rom, conteniéndo las opciones comunes.

Distribucién de elementos
en las pantallas de menus.

T

... Ubicacion

~ Titulo

Area de Te;mas
a elegir

|
|
|
!

“""'Barra de' Menus U opciones

Area de'Tieman:
a elegir

et T ) Barra de Menus U opciones”

=

¢ 7.1.2 + La estructuracién de la pantalla
de contenidos

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

Otra de las consideraciones es que deberia tener un area dén-
de mostrar el conjunto de imégenes correspondientes al tema
en cuestién, asi como unos botones que nos permitieran cam-
biar a la siguiente fotografia y regresar a la anterior y alguna
forma de ampliar las imégenes para una mejor visualizacion
de los detalles, conservando la constante de la barra inferior
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que contendria las opciones mas comunes como son: salir, ini-
cio, menu anterior, activar / silenciar musica, etc.

Una cuestién que debe ser mencionada es la variante que se
tuvo que manejar dentro de algunas pantallas de contenido,
ya que en esas mismas pantallas también tenfamos que incluir
un &rea para una serie de botones que nos darian mas infor-
macién acerca del mismo punto que se estuviera consultando.
La caracteristica que distinguié a dichas pantallas es que en la
parte izquierda se dejo espacio suficiente como para poder

" Distribucién de Ia pantalia poner una serie de botones sin reducir los espacios ya calcula-

de contenido y su variante. dos para colocar los textos y fotos.
~=~~Franjas Ubicacion __,_Eranjas : Ubicacién
| ‘ N = :
: ‘ [<}] |
o L : c
Area A(;Za 1| & Area | Agza
[ de fotos | |3, %8 | fotos |
texto 9 texto
Botones | g Botones
i R i : ! !
""" 'Barra de Menus u opciones . - s ' Barra de Menus u opciones :

¢ 7.2 * La presentacién (splash) y la divisién 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 elaboracién deun cd-romno es
muy diferente en este aspecto, ya que en ocasiones existen cam-
panas de mercadotecnia para promoverlo ante los consumi-
dores, en las cuales antes o después de la presentacién 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 animacién al logotipo de la empresa, las cuales no des-
aprovecharan la oportunidad de anteponer la marca comer-
cial de la misma, que constantemente se repite en todos los
productos que se liberan, esta presentacién nos comentaron
los programadores que se conocia con el nombre de "splash”.

Como se establecié en la entrevista con el cliente, este también
deseaba se antepusieran en una presentacién el nombre de la
serie asi como los diversos emblemas de las instituciones que
colaboraban en el proyecto, la cual seria comun en los tres
titulos. Anteriormente mencionamos que este trabajo implica
una labor en equipo y dada la magnitud del proyecto era im-
posible que una sola persona realizara el proceso de diseno
para los tres titulos en un periodo de tiempo relativamente cor-
to, por lo cual se convocaron a otros disenadores interesados
en participar en el proyecto, con lo cual se reunié un equipo
de 4 disenadores a los que después de comentar las condicio-
nes en las que se llevaria 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 del titulo "El Rey Arturo y
los Caballeros de la Tabla Redonda”

* Antonieta Medina P: Encargada de elaborar el "splash"
¢Idelfonso Castro E: Encargado del titulo "Bestiario"

*José Jests Valencia H.: Encargado del titulo "Aportaciones
Monasticas"

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

e 7.3 * Retoque digital

El retoque digital es una mas de las piezas medulares en el
desarrollo de cualquier cd-rom, ya que sera este el que le de su
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Iméagenes del Splash que mues-
tran los emblemas de las autori-
dades e instituciones que respal-
dan el trabajo.
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acabado final a la imagen o elemento que posteriormente sera
mostrado en pantalla. Algunas de las acciones méas usadas son:

«Eliminacién de fragmentos de la imagen
»Ajuste de brillo y contraste
*Correcciéon de la gama
eDarle un poco de nitidez
eEliminacion de "arrugas" en las fotos
*Desaparicién de "costillas de libros"
+ Adicién de efectos especiales
*Coloreado

: *Virado
* Fotomontajes

Podemos decir que el retoque digital es mas una herramienta
para dar un acabado determinado o corregir un problema es-
pecifico en la imagen en un tiempo relativamente corto, que
de otra forma podria llevar un tiempo considerablemente ma-
yor. A continuacién podemos observar un ejemplo donde la

. imagen de la izquierda fue digitalizada de un libro, en ella se
pueden observar los detalles de la inclinacién y la marca del
lomo del libro. A la derecha aparece la misma imagen una vez
que se ha trabajado.

Antes
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¢ 7.3.1 * cllustracion o fotografia?

Otro de los aspectos a ser considerados es la eleccidon de la
técnica a ser empleada para los gréficos que serdn mostrados
en toda la obra ya terminada, ya que de esta decisién depen-
dera en cierta forma el programa de software que sera emplea-
do como segundo programa auxiliar o principal. En ocasiones
la decisién la tomaré el disenador gréfico, pero en otras tantas
éétqré dada en funcién de la tematica a ser descrita en el pro-
uc o final. Por ejemplo, si se tratase de un cuento para ninos
s muy probable que se realicen ilustraciones especificas con-
o ‘fqnf'_ir’ie a la trama del cuento, en cambio, si se requiere promo-
ver el nuevo empaque de otro articulo, es casi indispensable el
uso de una fotografia de producto.

Para nuestro caso en particular, después de evaluar la cantidad
de material que la investigadora tenia recopilado, nos percata-
mos de que la ilustracidn seria minima o no seria necesaria, ya
que se contaba con una gran cantidad de imégenes digitalizadas
(escaneadas), las cuales necesitan ser ajustadas antes de poder
ser empleadas en el trabajo, lo cual representaba una gran la-
bor porque tenifan que realizarse dos versiones de la misma
foto y ser ajustadas de manera individual en cuanto a su tama-
fo y otros aspectos, lo cual no era un asunto facil debido a que
las fotografias presentaban diferentes medidas entre si, este as-
pecto lo comentaremos mas 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 diserio grafico que implique la manipula-
cidn de imdgenes es a través del denominado sistema de "tra-
bajo en layers o capas". Este término en principio podria sonar
confuso y en los menos experimentados hasta atemorizante,
pero lo cierto de ello es que facilita la manipulacién de los
elementos asf como de los diferentes cambios que pudiera su-
frir este, brindando en todo momento la posibilidad de regre-
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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
ejemplificarermos de la siguiente manera:

Imaginemos que estamos trabajando en una imagen a la cual
le agregaremos una tipografia y sobrepondremos el rostro de
un personaje, si se tratara de una imagen de mapa de bits, cam-
biar la'leyenda que lleva la imagen por otra casi siempre repre-
sentara un trabajo titanico, pero si lo trabajamos en capas el
trabajo es relativamente muy facil.

Pensemos en que una layer es como una hoja de acetato ta-
mano carta, cuya primordial caracteristica es la transparencia
que presenta, en esta hoja de acetato colocaremos nuestra ima-
gen de base y como podran darse cuenta el proceso hasta este
puntoes simple. Para anadir un segundo elemento que en este
caso sera un rostro sobre nuestra foto, podriamos hacerlo pin-
tando sobre esta misma hoja de acetato, pero si deseamos ha-
cer alguna correccion o eliminar el elemento completo en una
etapa ya avanzada de nuestra composicién, encontraremos que
esto resulta dificil, ya que el area borrada queda en "blanco" y
no como se encontraba antes de agragar el elemento.

La solucién mas sencilla es agregar otra hoja de acetato o layer
sobre la primera y en esta realizar los trazos u operaciones que
necesitemos, si en un momento posterior deseamos mover o
retirar el elemento bastara 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 caracteristicas como
agrupamiento de layers, duplicacién de layers, aplicar efectos
solo a la layer seleccionada, mostrar, ocultar y' bloquear layers,
cambiar el orden de las layers.

No profundizaremos mads en estas operaciones puesto que no

. ——
S

es la intenciéon de esta tésis.
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* 7.4 + Propiedades de los botones

Uno de los recursos mas utilizados en cualquier obra de
multimedia, son los elementos de los que nos valemos para
interactuar con el software, los mas clasicos de ellos son los
conocidos botones, que dentro del ambito multimedia se ma-
nejan los siguientes estados conocidos como: "up", "over",
"down", "inactivo" vy "hit"

*Up: Es la apariencia o estado que tiene el botén cuando se
encuentra con posibilidad de ser "pulsado", pero sin que el
raton se acerque a él.

*Qver: Se caracteriza este estado porque al pasar el puntero
del ratén sobre el elemento multimedia, este cambia de apa-
riencia en algin detalle, generalmente se "ilumina"

*Down: Presenta una tercera apariencia cuando el botén
es pulsado, a veces ademas de estar "iluminado, también se
"hunde"

eInactivo: Se refiere a un estado donde no podra ser pulsado
v aunque el puntero del ratén pase por encima, este no mos-
trard ninglin cambio, generalmente se puede representar
"opacando el botén" )

*Hit: Es un area especifica de la pantalla que puede ser deter-
minada a voluntad, por la cual necesariamente debera pasar el
ratdn 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 ‘d‘e"dbnd_e obtienen sus acabados realmente, todo esto

o lcho'm,ehtai‘emosA de manera mas detallada en un punto poste-

rior. D'é‘,l lado izcjui‘erdo de la pagina podemos apreciar un ejem-
plo deun botén presentando los estados antes mencionados.

Una'de las cosas que podemos decir que es comun en la ma-
yorfa de las obras de cd-rom es el empleo del botén "salir",
"pantalla anterior o regresar", "pantalla siguiente o avanzar", y
el cuadro de didlogo "¢de verdad desea salir?" con sus diferen-

tes elementos. T

v

En orden de armriba a abajo se
muestran los estados de: up,

over, pulsado, inactivo y hit "

que describe un area circular.

e

et
- g ——
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¢ 7.5.+ Algunos aspectos técnicos de la GUI del
ment principal

Una vez que se tienen todos los datos entonces podemos co-
menzar con la fase de disefo a partir del analisis del diagrama
de estructura de la informacidén. En nuestro diagrama particu-
lar encontramos que en el mentu principal existen tres temas a
elegir, los cuales seran representados por botones que conten-
dran cada uno su respectivo mensaje indicando a donde nos
conducen. También se estableci6 la particularidad de una ba-
rra de meni que se mantuviera constante a lo largo de la obra,
la cual contendria algunas opciones basicas como son la de
"salir" o abandonar la consulta en el momento que el usuario
asi lo requiriera.

El aspecto técnico principal que dictaminé parte de las condi-
ciones para el desarrollo de los demas elementos estaba dado
en funcién del tamano de nuestro "formato électrénico”, que
se determind seria de 640 x 480 pixeles. Esta medida de pan-
talla corresponde a los monitores VGA vy la gran mayoria de
los usuarios cuenta con uno de estos, por lo cual el monitor no
serfa un problema, ya que desde 1992 es un standard en México
y si funciona con estos, automaticamente lo hara 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 resolucién maxima que pueden soportar o
dicho de otra forma, la cantidad maxima de pixeles que pue-
den desplegar tanto horizontalmente como verticalmente.

Ante el espacio que utilizariamos también necesitdbamos co-
nocer otros aspectos como: la edad promedio de las personas
que usarian la obra y el sector al que estaba enfocado, ya que
estos datos nos ayudarian a determinar si la gente entenderia
una interfaz con muchos elementos o los confundiria.
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* 7.5.1 » Determinando la tipografia v sus aspectos

La determinacién de la o las familias tipograficas independien-
temente del color o tratamiento de las mismas es otro de los
aspectos importantes, ya que esta debera ser legible en todo
momento ademas de ser acorde con el tema a tratar, otro as-
pecto es la cantidad de texto que sera visualizado en cada pan-
talla de la interfaz. Se tuvieron que hacer algunas pruebas con
familias tipogréaficas comunes a todos los sistemas de cémputo
para el desarrollo de las primeras pruebas, ya que al principio
desconociamos si al emplear una familia que no existiera en la
computadora del usuario final, los textos se alterarian o no se
visualizarian. Las primeras familias que fueron analizadas son:

Arial .
abcdefghijklmnoparstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Times New Roman
a.bcdefg,hijklmnopqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHUJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcedefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijklmnopgrsnnwxyz 1234567890
ABCDEFGHIIKIMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijklmnopgrstumexys, 1234567890
ABCDEFGHIIKLMNOPQRSTUVWXYZ

De antemano sabiamos que estas familias tipograficas no se
. ajustaban a las caracteristicas particulares de la obra, pero su
ventaja es que son comunes en todas las computadoras que

LS A3
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ejecutaban Windows a partir de su version 3.1 en adelante. Se
tuvo que platicar con los programadores para saber como se
debia manejar esta parte.

Una vez que se despejaron las dudas en cuanto al desplegado
de textos en computadoras que no contuvieran la familia tipo-
grafica necesaria, pudimos hacer pruebas con las que serian
posteriormente incluidas en el prototipo:

Amaze.

abedefghifblmnopgrstuaecyz 1234567890
AWVCDHEFGATYKELWNQPRRS T UVWICU R,
abcdefghiihlmnopgrativucye 1234567890
ABECBEIGHDI KLMN@PRRSTUVWICYI
aledefghipfitmnapgrstiannys 1235567890
A Y CB STLFIITRSL W NWODPRNST LNV NXUYS
abedefghighlmnapgrstivunye 1234567890

Allegroe BT

alu'dcf.yhiihlmnanursluvw.\'uz 1234567890
ARBCHEIGHIJEEMNOPARSTHVWXYZ
abedelghijklimuopgrstuvioxyz 1234567890
ABCDEIGHIJELMNOPQRSTUHVWXYZ
abedefyhijhimnopyrsiuvuvyzr 1234567890
ABCDETUHISKENNOPYRSTHI NV Z
abcdeloghijhimuopgrsinvwxys 1234567898
ABCDETGHIJBENNOPGRSTHV WYY Z

D&‘ 170N ‘1':' CC\-"k‘l us

abedefyhiillnmmopgrscuvway = 1234567890
ABCDEEGMIKLOMNOPQR STUVIWXY Z

abedcfghijklmnopgrscuvwxy= 1234567890
ABCDEEGNIKLMNOPQRSTUVIWXYZ

TESIS CON
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abedefyhifilomopyrscuvwxy= 1234567890
ABCOELEGPYKLOMWOPQRSTUN WX YZ
qbedefyhiklmopgrscuvwey= 1234567890
ABCDELGPIKLIMNOPQRSTUVIWXYZ

Zapf Elliptical 711 BT

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvivxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

La pentltima familia tipogréfica fue seleccionada como una de
las mas acordes a la época, la cual fue utilizada para indicar los
titulos de las secciones o pantallas en las que se encuentra el
usuario en un momento determinado y los textos de los boto-
‘nes eh los menus principales; la Gltima familia se eligié para los
text : s de los botones en que se divide cada tema principal, ya

" que sus rasgos la hace legible atin en tamarios pequerios de
tipos, lo cual no sucede con la familia times ya que esta cuenta
con rasgos mas elaborados en sus cuerpos.

* 7.5.2 » Creando las imdgenes de fondo de la
interfaz

Las pantallas base de la interfaz seran aquellas sobre las cuales
se colocaran 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 menciond anteriormente, ten-
~drédn una medida de 640 pixeles de base por 480 pixeles de
' ‘.altb.vPara la elaboracidn de los fondos de las pantallas, se deci-
dié usar detalles de algunas de las fotografias digitalizadas y
Va“rvfnbliar 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

afan de que adquirieran un rasgo antiguo y en el proceso final
se les afiadié una textura en una layer 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 requeria tiempo. Para evitar que las pantallas consumie-
ran una gran cantidad de tiempo en su elaboracion, se decidié
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-
sistia de la siguiente manera: primero se seleccionaba la capa
donde se aplicaria el efecto, se abria una ventana donde uno
elegia la imagen de la que se tomaria el detalle, se marcaba el
area necesitada y se le asignaba el area que cubriria asi como
el color al que se viraria, También se podian sobreponer hasta
tres imagenes simultaneas. Este filtro representaba un gran aho-
rro detiempo.




e ]
tra la ventana del filtro "Photo-Frame" abierta, donde se pue- R

den apreciar las caracteristicas antes mencionadas.

¢ 7.5.3 ¢ Creando los botones de los temas

Al analizar cada ment 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

informacioén concerniente a cada tema podremos encontrar un
,‘nL’m"lero mayor de botones, los cuales en muchos casos, serdn
tr tados de una forma diferente a la pantalla de eleccién de los
temas principales.

SRR




dentro del programa Paint Shop Pro el ment "Image", "Efectts"
v el efecto de "Drop Shadow" (soltar sombra), enseguida apa-
recera un cuadro de dialogo en el cual podemos 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/ direccién o profundidad con que se proyecta. A través del
control de estos elementos, se pueden crear las ilusiones de
pulsado y normal.

[ A

codan

T ) CERPRE

-

Ventana de trabajo de Paint
Shop Pro en la que se mues-
tra el cuadro de didlogo co-
rrespondiente al filtro "soltar
sombra”

En este estado la sombra abarcé un area grande en difumina-
do, lo que daba la sensacion de que la tarjeta que actud de
botén estuviera muy alejada de nuestro formato electrénico.

Para la creacion del estado de down, se ocultd la layer en la
que se habia creado la sombra vy se cre6 otra layer nueva sin
perder la seleccidon, a continuaciéon volvimos a usar el ment
"soltar sombra", pero los valores de difuminado se redujeron a
casi O (cero), se elevd la intensidad de la misma y se redujo la
profundidad de proyeccién, es decir, creamos algo muy cerca-
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no a lo que en fotografia se conoce como sombras duras, con
el fin de dar la ilusidn de que nuestra ficha tipo botén habia
descendido o se "sumio".

Por tltimo, para crear la ilusién de inactivo en este producto en
particular, ocultamos la layer que contenia la sombra para el
estado de down, también ocultamos la layer con el efecto de
sombra usada en el estado de up sin perder la seleccién origi-
nal, seleccionamos la layer que contiene nuestra imagen usa-
da como botén y usamos la opcién de copiar, a continuacion
creamos ofra layer nueva y su orden sera encima de la actual,
en la cual pegaremos el contenido copiado anteriormente.

ree

S0 Obae

aS>F

Obtendremos entonces una apariencia de un botén plano, sin
volimen pero idéntico al estado de activo, para darle el acaba-
do de inactivo usaremos las opciones "colores", "colorizar",
donde ajustaremos los valores de tono y saturacién a un tono
cercano al sepia.
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En esta ventana se muestra el
cuadro de didlogo "colorear"
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Ejemplo del uso del
control "copy merged”

Hasta este punto hemos creado los efectos necesarios para los
diferentes estados que debe presentar un botén en cuanto a su
apariencia se refiere, los cuales deberan elaborarse por cada
elemento que nos ayude en los menus de eleccién de tema,
pero falta solo un proceso en que seran separados del archivo
original de la aplicacién que nos ayudé a fabricarlos, ya que el
archivo fuente contiene casi todos los elementos que confor-
maran la interfaz, mas solo necesitamos los botones en sus di-
ferentes estados sin ningtin elemento adicional, lo cual nos lle-
va a generar tres archivos independientes que son los que se-
ran utilizados por los programadores para ensamblar el cd. Es
en este punto donde ocultaremos todas las layers que no ten-
gan intervencion en este proceso, y tan solo dejaremos por ejem-
plo, la layer del fondo de la interfaz, la layer que contiene el

botdn y alguna de las layers de sombra usada en alguna de sus
modalidades, a continuacién seleccionaremos un area rectan-
gular que contenga al botén en si y a la sombra que le acom-
paria, dejando un margen de al menos 10 pixeles en este caso
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para que pueda ser colocado posteriormente en la posicién
correcta y no se noten sombras cortadas. Por tltimo seleccio-
naremos la opcién del meni "edit", "copy merged", la cual no
solo copia el contenido de la seleccién en una layer determi-
nada, sino que también todo lo que se encuentre dentro del
area seleccionada no importando en que layer se encuentre.

Después de todo este proceso, seleccionaremos del menu "edit"
la opcidn "paste”, "as new image", la cual nos creara en la pan-
talla una nueva ventana conteniendo la fraccién de imagen
seleccionada previamente, la cual aparecera con una sola layer.

Esta imagen es la que se salvara en formato .JPG observando
que en las opciones de guardado el nivel de compresién no
sobrepase del 10% al 15%, ya que si el nivel de compresién es
excesivo el archivo que se genere sera pequeno pero tendra
una pérdida de calidad considerable.

* 7.5.4 * Creacién de la barra de menu 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
colocaran los botones de ‘'uso comin como "salida", "inicio",
"menu anterior" y "activar/desactivar misica". Para la creacién
: de*'"la’"b:'aﬂifra de men, los botones y algunas lineas que sirven
para‘delifhi_tér las areas, se decidié que se utilizaria una textura
"mu‘léfa‘la apariencia de la madera, debido a que esta era
A tp1‘_(%.}(:1:t?fr”n:ihante en todos los utencilios que se podian encontrar .
) :en‘;!a ’épbca tales como: mesas, sillas, bancos, puertas, venta-

nas, cubiertos, vasijas, vasos, etc.

El area que sirvié como barra de opciones tenia 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
demds también deberian tener sus archivos necesarios para o
poder montar los diferentes estados, pero en esta ocasién se e i
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utilizé el sistema tradicional para el estado de activo v pulsado,
que consiste en lo siguiente:

* Para el estado de activo se utiliza un area determinada
que contendra el fondo o relleno del botdén; a las orillas iz-
quierday superior se les dibuja una franja que abarque todo el
largo y que sera 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 v superior tendran un tono obscuro y la derecha e
inferior tendran un tono claro.

* Si el botdn tiene texto, este conservara las mismas ca-
racteristicas en cuanto a la familia tipogréafica, color, tamarfio y
disposicién en ambos estados del botén, pero en el estado de
pulsado el texto debera correrse un par de pixeles a la derecha
v 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 decidié que los botones
llevarian texto para una facil comprensién del uso de cada uno
de ellos, por tanto, el largo de cada botén esta dado en funcién
de la palabra que contiene y mientras que para la mayoria 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 pagina.

e 7.5.5 ¢ Integrando los elementos para los mentis
principales

Los mends principales o submentis, son aquellos que se pre-
sentan inmediatamente después de haber elegido algin tema
de la pantalla inicial. Estas pantallas se caracterizan por ser mas
sencillas en cuanto a su interfaz se refieren, solo contienen tres
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opciones en la barra de menu y las opciones para elegir el
tema son sencillas, lo cual simplifica su operacién ante cual-
quier clase de usuario con minimos conocimientos de compu-
tacion.

Otra de las caracteristicas es que presenta el nombre de la sec-
cién 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 dénde se encuentra.

Las "fichas" para eleccién de tema son mas 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’ite‘xtura emulando madera. Estos ornamentos se colocaron
) andonos en que en aquella época, los cuadros, las venta-
nas,' v las capillas de las iglésias se encontraban recargados de
‘ornamentos tallados en madera.
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* 7.5.6 * Creacion 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
version reducida de las fotos que acompanan a cada tema par-
ticular, también se determiné que al hacer click en la foto, esta
nos conduciria a mostrar la misma foto en una versién amplia-
da que ocuparia el alto o ancho total de la pantalla sin perder
sus proporciones originales y sin mostrar ningin otro elemen-

: to, para volver a la pantalla anterior seria necesario volver a
dar oftro click sobre cualquier parte de la pantalla.

mw—ﬂ Jv:rr'—-w\——s D7 AR 1

A su vez la parte inferior del area reservada para fotos conten-
dra dos botones, uno para pasar a la siguiente fotografia y otro
para regresar a la previamente vista, cuando no hay mas fotos
para mostrar, los botones cambian a su estado inactivo donde
el simbolo que acomparia al botén se vuelve de color gris y
mas pequenio. Los textos que acompanan a cada tema, se des-

plegaran 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 méas opcio-
nes, se colocan botones que nos conducen a cada una de ellas,
los cuales estaran colocados entre el margen izquierdo del mo-
nitor y el area 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 comiin y en segundo la variante que da cabida a mas
opciones del mismo tema.

e 7.6 » Tonos usados en la obra

Los tonos usados en la obra se procuré fueran oscuros, por-
que el periédo de tiempo en que se desarrollaron todos estos
eventos fué la época del oscurantismo que tuvo una duracién
de aproximadamente 1000 arios, la cual comienza con la cai-
da vy desintegracién 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 paises
hoy en dia, asi como de los estilos empleados a lo largo de
este periddo. Para enfatizar la idea de antigtiedad, se emplea-
rohw tonos sepia en todos los fondos y solo en las areas que
» serian dedicadas al texto se procuré que el fondo fuera en to-
'ﬁ.—tno ‘maés claros que el resto de los elementos. El tono amarillo
se utilizé en las tipografias que indicaban nuestra posicion y
los textos que acomparnaban a cada opcidén en los menus para
llamar la atencidn del usuario v que fuese obvio el tema a tra-

tar.
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* Conclusiones *

Es necesario que los disenadores graficos se mantengan cons-
tantemente en cursos de actualizacién y capacitacion debido a
que las nuevas tecnologias en diversas areas de trabajo asi lo
demandan. Anteriormente a la llegada de los medios electr6-
nicos, se podia laborar en diversas areas sin mayores requeri-
mientos de actualizacién o preparacién, ya que los medios tra-
dicionales eran los que se mantenian como emperadores ab-
solutos en casi todo el pais, sin embargo, desde la revoluciéon
industrial las tecnologias siempre se han renovado y aplicado
a cuanta area sea posible, contando entre ellas a las llamadas
artes graficas, ya que en la actualidad muchos de los sistemas
de impresién y elaboraciéon de material grafico han incorpora-
do alguna clase de componente electrénico con el afan de ha-
cer mas productiva la jornada laboral. Todo esto no quiere decir
que debamos convertirnos en alguna clase de "sabio gréfico",
pero si nos indica que debemos prepararnos antes o después
en las tecnologias que se van desarrollando en nuestra area;
asi los disefiadores que emplean algiin programa para diserio
grafico basado en vectores como Corel Draw o Freehand, de-
beran prepararse en la siguiente versidn tan pronto como sea
posible para aprovechar las herramientas de trabajo a una ca-
pacidad mayor.

Por otro lado, la elaboracién 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 diseinadores gréaficos también podrian llegaft a tener que rea-
lizar la fase de programacion, si no en su totalidad, si interven-
dran en la misma. Aln en otras areas ajenas al diseno ocurre
qQue una persona termina realizando la labor de dos o tres pero
éa 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 crisis financieras por las que atraviesan las lla-
madas bolsas de valores, las cuales repercuten directamente
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 filosofia de las empresas en es-
tas situaciones es la de contratar o dejar al personal indispen-
sable o mas capacitado que pueda realizar la misma cantidad
de trabajo de dos o tres personas con el costo de uno. Aqui es
donde las personas que se encuentren preparadas podrian sa-
car ventaja de estas situaciones.
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