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Introduccion

El actual desarrollo tecnolégico ha contribuido
a la creacién de nuevos canales de comunuca-
¢ién y a la reduccién de obstéculos geogréfi-
cos, entre otras ventajas. Sin embargo también
ha provocado que se fracturen algunos vincu-
los emotivos que caracterizaban a otros me-
dios como la comunicacién oral y esctita de
otro tiempo.

Actualmente somos objeto de un bombardeo
constante de estimulos visuales y auditivos, la
imagen en movimiento domina la escena de
comunicacién y es claro que ha cambiado la
forma de emitir y recibir los mensajes, cada dia
se requiere de mas ingenio para conformar una
mensaje atractivo y efectivo dirigido a audien-
cias que ya lo han visto casi todo y que han
perdido su capacidad de asombro.

El &mbito educativo no esté exento de estos
cambios y las instituciones se han visto obliga-
das a modificar y enriquecer sus métodos de
ensefianza empleando la tecnologia que nos
ofrece la television, comunicacién satelital, el
Internet y por supuesto la multimedia interac-
tiva y es aqul donde interviene el Disefio Gra-
fico desarrollando proyectos cémo el que
presenta este trabajo de Tesis.

Este proyecto surge por la necesidad de la
Direccién General de Educacién Tecnolégica
Agropecuaria (DGETA), y de la Secretaria de
Educacién Publica (SEP) de integrar su pro-
yecto educativo a las nuevas tecnologias.

En este caso especifico se opt6é por desarrollar
tres discos interactivos con cursos dirigidos a
trabajadores administrativos, alumnos y profe-
sores de nivel superior y medio superior de la
institucién antes mencionada.

La intervencién del Disefio Grafico en este
proyecto fue de vital importancia y se justificé
en el hecho de resolver visual y funcionalmente
el medio para transmitir el mensaje educativo,
especificamente se trabajé en una solucién
gréfica para las interfases, las ilustraciones y
demas elementos visuales, ademas también se
implementaron los mecanismos de navegacién
del documento. Sin embargo antes de abordar
el problema grafico se trazaron una serie de
objetivos que se fueron cumpliendo a lo largo
de un proceso previo, primeramente se tenla
que conocer el contenido tematico y el perfi!
que se queria cubrir con el materiai y la ima-
gen que se querla proyectar. En segunda ins-
tancia se determinaron las herramientas, los
recursos técnicos y el equipo humano que
participaria en la realizacién del proyecto, final-
mente y con toda esa informacién recabada se
procedié a la solucién grafica-técnica del mis-
mo.

La presente investigacién, sustenta el pro-
yecto de multimedia interactiva y aborda as-
pectos teéricos, metodolégicos, técnicos y
practicos a lo largo de sus cinco capitulos de
extension. En la primera parte se tocan temas
referentes a la comunicacién, conceptos de di-



seflo y conformacién de mensajes educatives. En la segunda parte se abordan aspectos compositi-
vos y técnicos de la multimedia interactiva en general, para concluir con el proceso de realizacién y
presentacion del caso practico.

Finalmente me gustarfa agradecer a todas a aquellas personas que compartieron conmigo las lar-
gas horas de trabajo que requirié este proyecto y que confiaron en mi al hacerme parte de ese gran
equipo, en verdad sin su confribucién, su conocimiento, su amistad y su entrega no hubiera sido po-
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Capitulo 1

Los soportes del
. Diseno Grdfico

1.1 El proceso de la comunicacién

Desda fa aparicién del hombre, surgld tamblén
{a necesldad de transmltir a sus semajantes,
sus sensaclones, carencias y afectos, de tal
suerte que este empezdé a comunlcarse por
medlo de gritos, gestos y expresiones emotivas
que constituyeron el primer lenguaje, escen-
cialmente corperal. Posteriormente empezdé a
emitir sonidos con los cuales designaba clertas
situaclones u objetos, al darse cuenta que me-
diante esos sonidos inftula en los demds miem-
bres det grupo y satisfacia algunas de sus
necesidades, comenzéd a combinaros y asl se
crearon los primares lenguajes articulados.

Graclas a este proceso que llevd alguncs mi-
les de afios, la raza humana ss convirtié en la
raza domlnante, ya que era capaz de afectar
su entorno, convirtiéndose en un ser spclal que
ademas buscaba el beneficlo de su comu-
nidad.

Berto define un proceso como: "Cualquier fe-
némeno que sufre una continua modificacién a
través del tternpo” ', por lo tanto podemos con-
¢luir que la comunicacién tiene un proceso y un
conjunto de elementos que hacen posible el
principal objetive de la mlsma gue es: obte-
ner una respuesta.

Los elementos baslcos de dicho proceso son;
amisor, mensaje y receptor. Alo largo de la his-

(1) Berto, Dwvid, Ef or do i icaciin, Ed. 8
Atenen, Miotico, 1985, D.F., pe. 19

torla muchos auteres se han dadoe a la tarea de
estudiar la comunicaclén humana, Asistiteles
sefialé a |la comunleactén como base de ia re-
térica y la definié como:

“Los medics de persuasién que tenemos a
nuestro alcance”, es decir comunicar es con-
vencer. Posteriormente en el siglo XVil, se
complementd la idea de Aristételes describien-
do a la comunicaclén come: la conjuncidn per-
fecta entre la mente vy el alma, la mente mane-
Jaba la parte l6glca, as decir la informacion y el
alma |a forma de transmitirla.

Berlo {1960) menclona la aportacién que rea-
lizaron en 1849 dos investigadores llamados
Shannon y Waaver, al elaborar un modeto que
sirvid para expllcar en una forma sencilla el
proceso de la comunicacidn humana, on el es-
tablacieron los sigulentes elementos: {ver fig.1)

1.- Fusnts

2.- Transmisor
3.- Canal

4.- Receptor
5.- Destino

El modelo de Shannon y Weaver sirvié para
que otros autores desarrollaran otrds modelos,
que béasicaments conservaban la misma es-
tructura, salvo diferencias en la terminologia v
en la adiclén o sustraceldn de elemantos.



Por su parte Bero crea nuevos términos que
haran posible una mejor comprensién del pro-
ceso de la comupicacién humana, los
elementos que plantea son |os siguientes:

1.- Fuente de comunicacitn

2.- Codificador

3.- Mengaje

4.- El canal

5.- Decodificador

6.- Receptor de la comunicacién

Para explicar el proceso y la funcién de cada
elemento pondremos el sigulente ejemplo;

La situacién es que Pedro le pide a Karla que
vayan juntos a tomar un café.

P- Karla ¢Te gustaria Ir a tomar un cefé,
maftana en la noche ?

En esta situacién ta fuente de comunicacion
es et cerebro de Pedro, aqui se origina la
necesidad y el deseo, este manda una sefial al
macanismo del habla, que funciona como
codificador y articula urt rmensale, este mensaje
ant forma de sonlde viaja a través del aire que
es el canal, posteriormente es redbldo por el
mecanismo auditivo de Kada que funciona
como decodificador, para finalmente enviar esa
informacién al cershro, y estructurar una
respuesta:

K- Lo siento Pedro, Tengo otra cita

En el momento de dar respuesta entramos en
la fase de retroalimentacién o feedback, que
propotciona a la fuente, la informacion respecto
del éxito que obtuvo al emitir su mensaje y al
obtener una respuesta. De este modo [a comu-
nicaclén se habra fHlevado al cabo.

Ademds de ios elementos antes descritos
interviene otros que determminan el éxito de la
comunicacién, éstos son: la fidelidad, el ruido,
la actitud, la expectativa y la empatia.

Bero {1960) define |a fidelidad como 1a claridad
del mensaje, es dedr o que exactamente la
fuente o emisor quiere transmitir, la fidelidad
busca claridad en el cédige y en el contenido,
que son los componentes basicos del mensaje.

El rutde es cualquier factor que dafie la fide-
lidad del mensaje o calidad de la sefial, este
puede ser desde un lenguaje mal apropiado o
factores que distraigan la atenclén del receptor.

( ruewte ) —(rransmsor)— ( camar ) (recepror ) —( pestio )

fig. 1 Esquema de Shannon y YVieaver

8 | Capftulo 1



La actitud, es [a forma en que el receptor reci-
be el mensaje, puede ser favorable o desfavo-
rabie y determina el carédcter de la respuesta,
gue a su vez proporciona al emisor Informa-
cién para la conformacién de futuros mensajes.

La expectativa, es una imagen que se forma
el emisor acerca de su receptor, con esto pue-
de predeclr de clerta manera el caracter de la
respuesta que obtendra.

La empatia ee el resultante del biten funcio-
namlentc de todos los elementos, existe
empatia cuando hay una interactividad entre
los sujetos gue se comunican, es el grado
méximo de comuricacién, al respecto Berlo
menclona: "L.a empatia en un valioso enfoque
para la efactividad de la comunicacién, cuando
los intentos empdticos son reciprocos al
interactuar, hemos alcanzado la shuadién ideal
de comunicacion” 2

A través de un proceso de comunicacidn se
da el aprendlzaje, que lo pcdemos definlr como
un camblo de conducta ¢ una respuesta dada a
un estimuto. {cfr. Berlo, 1980:61).

Frecuentemsente los comunicadoras tianen
como objetivo el aprendizaje de sus recepto-
res, es por eso que tienen gue tener un amplio
conocimiento det proceso y todos los elemen-
tos que contiene. El proceso de aprendizaje
constes de varios elementos, e estimulo es tado
fanémeno que cualquier organismo es capaz

E' (2 Beric, David, Op. cit, pp. 103

de percibir y sentir, si entendemos gue el
aprendizaje es una respuesta dada a un estl-
mulo, por lo tanto el estimulo es el primer paso
del aprendizaje, la siguiente fase del proceso
es la percepcién de ese estimule, este se da
por medio de los sentidos, &l tercero de fos pa-
508 se da en el sisterna nervioso central y en el
cerebro, que interpreta la sensacién y la con-
vierte en informacién, en esta fase el orga-
nisme toma ciertas decislones sobre la
infformacién que recibe, es decir la valora para
dar una respuesta, pero hasta este punto
todavia no existe el aprendizaje, este no se
obfiene a la primera respuesta. La siguiente
otapa se caracteriza por volver esa respuesta
habitual y reiterativa, esto sucede cuando la
respuesta dada tiene una consecuencia o una
recompensa, que finalmente significa que la
comunicacidén ha tenido éxito y el aprendizaje
eatd dada.

Hemos dicho que el binomio estimulo-
respuesta (E-R) , es esenclal para lograr un
aprendizaje y nada mas, pero no necesaria-
mente es cierto, en ocasiones emitimos
respuestas que son simplemente sucesos
naturales del organlsma, a estas respuestas se
le llama: actos reflejos. Un ejemplo de estes
actos reflejos, es cuando retiramos la mano, al
contacto con el fuego, o cerramos los Ojos,
ante la sensacién de una agresién. {cfr. Berlo
1960:61).

Los primeros psicdlogos crelan que toda
respuesta, incluyendo el aprendizaje sucedian

como un acto refiejo, posteriormente se llegd a
la conclusién que el comportamiento humano
es gemasiado complejo para ser explicado por
e simpla esquema de estimulo-respuesta.

La comunicadén es on tema que ha side
abordado por varias disciplinas, desde distin-
tas vertiantes. La psicologla, la psicofisiologla y
la psicollnguistica, estudian pricnordialmente al
sujeto emisor del mensaje.

La epistemotogla, estudia las relacionas
entre el pensamiento, el mensaje y la realldad.
La acustica estudia los canales de transmislén
del sonido a través del aire. La légica estudia
los razonamlentos, los discursos y las condicio-
nes def lenguaje.

Entender el proceso de comunicaclén es ta-
rea bésica para lograr una clara comprensién
por parte del receptor, el disefiador grafico
como creador de mensajes tiene la responsa-
bilidad de conocer y predecir de clerto modo
las reacciones de su posible receptor y asl lo-
grar empatia, claridad y precisién en la
comunicacion.

Aungue los modelos han servide para enten-
der gréficamente el comportamiento de la co-
municacién humana, en estos iempeos resulta
dificil establecer un sélo modelo para explicar
el procese, de hecho cuando nos encontra-
mos en situaciones donde participa un gran
nimero de gente, como en la redaceién de un

10 | Capitulo 1



periddice, observamos que un elemento Juega
varios roles, y realiza muchas funclones simul-
taneas, dando como resuttado ur modelo muy
compiejo,

La tecnolegia actual nos proporciona nuevas
formas de comunicacién, como es la comunica-
clén via satélite, la telefonta cetular, el interneat
etc, todas ellas con una caractaristica en co-
man: la deshumanizacidon. Resulta paradéjico
que aun con gue la tecnologia ha vencido
obstdculos geograficos muy grandes, nos ha
alejado de nuestro entorno inmedlato.

El estudio de la comunicacién, es una tarea
muy ardua ¥ mas en estos tiempos, nos con-
centramos en tecnicismos que nos hacen
perder de vista el principal objetivo de ésta que
88, provocar un cambio de conducta en otro
individuo, a partir de manifestar una necesidad
propia.

fg. 3 La tecnclogia en ta jeacién

G:: 3) Dondia, Donis Andres, La sinfaxis de i imagen, Ed 3.G.
Bercsdons, 1992, p.o 14

1.1.2 El lenguaje visual

Al decir;, mas vale upa imagen gue mil pala-
bras, estamos ante una de las frases mas
sablas jamas dichas, las imagenes son sl
Ilsnguaje mas preciso, directo y préximo a le
real, las imagenes son un cimulo de informa-
cidn y pueden conformar mensajes a muy
distintos niveles, al igual que en e} lenguaje
escrito, con las imagenes se pusden crear
mensajes desde los més sencillos y practicos
hasta los mas cormnplejos y artisticos.

La importancia que le damos a {as Imdgenes
radica en que en determinada fase del desa-
rrollo humanoe, el sentido de la visidn cobra una
especial importancia, es clerto que nuestras
primeras sensaciones como sefes perceptivos
se dan a través del tacto y posteriormente del
oido, gusto y olfato, pero es mediante sl senti-
do de la vista por al cual tomamos conclencia
de nosotros mismos y de nuestro entorno, con-
forme vemos y conocemos nuestros placeres y
nusstros miedos.

Andrea Dondis, menciona: "La visidn es una
experiencia directe y el uso de datos visuales
para suministrar informacién, constituye la
méaxima aproximacién que podemos conseguir
a la naturaleza auténtica de la realidag " * .

Para poder entender, al significado que tiene
¢l lenguaje visual, es conveniente puntualizar el
concepto de lenguaje, una definicién pedria

ger: Conjunto de simbolos y sus relaciones
estructurates, que conviene y usa un detsrmi-
nade grupo para comunicarse entre si. Para
comprender esta definicién es necesario
conocer el proceso de la creacddn del lenguaje.

En la antigledad el hombre cred grafismos
en la cuevas a partir de situaciones, anlmates,
objetos etr, que veian sus ojos, posteriormente
y gracias a un proceso de abetraccién qus llevo
mucho tiempo y desamollo de la mente
humana, escs grafismos dieron pase a formas
abstractas que representaron sonides articula-
dos por la voz humana, para posteriormenie
crear el primer aifabeto.

Este procssc que Hevd al hombre prehisté-
rco cientos de afies, es muy parecido a la
forma actual que tenemos para aprender un
lenguaje, con la diferendia de que hoy en dia lo
hacemos en unos cuantas afios, el proceso
comienza atl conocer los simbolos que repre-
gsentan sonidos y combinarlos an una forma
légica para crear palabras, con las cuales
representamos Ideas, acciones y situaciones.

Con el tiempo logramos tal dominio gue
podremos llegar a representar ideas y pensa-
mientcs complejos, enmarcados en una estruc-
tura llamada sintaxis, al llegar a este punto del
dominio del lenguaje tanto escrito, como ver-
bal, podemos decir que hemos llegado a ser
una persona alfabetizada. (cfr. Dondis,
1976:14).
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Generalmente la gente utlliza los lenguajes
més accesibles para comunicarse, como los
son el escrito y el verbal, aunque es un hecho
gue el alfabeto, los nimeros y las notas musi-
cales, son IMAGENES creadas para con-
vertirsa en un cédlge, se ha perdido de vista su
caracter de imagen y existe una disoclacién en-
tre el concepto de imagen y de simbolo, |a
gente que no tiene una educadcidn visual y un
conocimienta de los conceptos de la comuni-
cacién gréfica, limita el concepto de imagen a
ilustraciones, vifietas, pinturas, fotografias e
inclusive en algunos casos la palabra imagen
tiena una connotactén religiosa.

Debido a esto, se tiene la creencia que sdlo
los artistas, fotdgrafos, cineastas, disefiadores
etc., tienen a su cargo la manipulacién de las
imégenes para crear mansajes, sin darnos
cuenta que todo lenguajs proviene de la
imagenes y que todos las usamos para comu-
nicarnos, s6lo que a distintos nlveles y para
diferantes finas.

La importancia de la comunicacién visual es-
tiba en que es un lenguaje gque transmite
informacién con mayor eficacia que cualquier
otra forma de comunicacién, Indusc més que
el verbal y e escritc. Lo visual trasciends la
barrera del idioma, el vocabulario, la gramatica
atc., una imagen puede ser percibida por un
anaffabeto o por un hombre culto, adem#s se
pueden conformar mansajes con distintos
fines, desde e!f simple enfretenimiento o con

un fin didéctico o generador de conclencia, de cuaiguier forma existe una gran responsabilidad por
parte del comunicador para la creacién de mensajes visuales efectivos, al igual que en la comuni-
cacién escrita, las imagenes también poseen una sintaxis. Aunque hemos hablado de la universa-
lidagd del lenguaje visual, ia disposicién, eleccién, caracteristicas y nivel de representacién de los
elementos graficos determinan la efectividad det mensaje, habrd Imdgenes muy expiicitas
proporcionadas por la fotografia o ia ilustracién, pero también las hay en un nivel mas abstracto de
representacion, estas requieren de mucha mas destreza por parte del disefiador, porque el mensaje
tiene que ser igualmente efectivo, y con los minimos elementos,

g \ I
De acuerdo a Dondis (1976) existen elementos, que son inherentes a cualquier mensaje visual,

astos elementos son: el punto, ja linea, ef contorno (circulo, cuadrado, triangulo), la direccion, i to-
no, el color, la textura , la dimensidn y e movimiento,

fig. 4 & lenguaje do ke iImdigonss

La inclusién de todos los elementes no es ndispensable, la adecuada combinacién de alguncs,
da como resultado un mensaje visualmente agradable.

Esta combinacién, s da a partir de la creatividad y de una serie de herramientas que son basicas

para el comunicador visual, mediante esas herramientas se logra la globalidad del mensaje, a estas
herramientas se les denomina: fécnicas visuales.
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..............................................

La autora Andrea Dondis, enumnera las técnicas
més usuales, en forma de dlpolos ¢ pares
oplestos para una mejor comprension de estos

mismos.

g

{4) Dondin, Donks Andrea. Cp.cit pp. 28

Contraste

Exageracién
Espontaneldad
Acento
Asimetria
Inestabilidad
Fragmentacion
Economia
Audacla
Transparencia
Variacién
Complefidad
Distorsién
Profundo
Agudeza
Actividad
Aleatoriedad
trreqularidad
Yuxtaposicién
Angutaridad
Representacion
Verticalidad

...............................................

Armmonia

Reticencia
Predictibilidad
Neutralidad
Simetria
Equilibrio
Unidad
Profusién
Sutileza
Opacidad
Cohersncia
Senclllez
Realismo
Plano
Difuslén
Pasividad
Secusncialidad
Regularidad
Singularidad
Redondez
Abstraccién
Horizontalidad
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1.2 El soporte visual

La palabra soporte, puede definirse como la
base o el contenedor de algo, en el caso del
Disefio Grafico y de acuerdo a la definiclén
planteada por el profesor Joaguln Rodriguez,
el soporte es ei contenedor que permite el
sostenimiento de una imagen como concepto
dentro de un planc. Es decir que el soporte
contiena todos los elementos graficos con los
cuaies el comunicador visual conformard su
mensaje,

El soporte ha sido clasificado en cuatro gru-
pos que son:

1.- Soponts fislco

2.- Soporte gaométrico
3.- Soporte grafico

4.- Soperte visual

SOPORTE FISICO

Como su nombre lo indica, el soporte flsico s
la partefundamental para que el mensaje
adguiera forma fisica, es la parte tangible y
material de un disefio, en el sa disponen los
eternentos graficos ya sean bi o tridimensiona-
les,

El socponte fisico posee caracteristicas eomo:
color, tamafio, peso, resistencia, grosor,
textura, durabilidad, forma etc. Existe una gran
gama de soportes flsicos al alcance del disefta-

G:» * Informracidn proporcionada por of prokesol Joaquin
Rodriguez Dlax

dor grafico actual, pero principaimenta son
utilizados materales como: papel, cartén, acrf-
lico, madera, vidrio, metal, tela, concreto,
pledra, vinll, plstico y en e caso de lag apllca-
clones mas recientes, la computadora ademsds
de ser una herramienta Imprescindible se ha
convertido en soports de las aplicaciones Web
y muftimedia. Cabe mendonar que tittimamen-
te ha habido una encrme participacién de
disefiadores graficos en proyectos de cine y
video, antefiormente el disefiador participaba
Unicamente en |a reallzaclén de créditos,
actualmente reallza: animaciones, cortinillas,
backs, efectos especiales efc., de tal suerte
que podemos considerar a jos formatos de
video digitales y andlogos, y a los dispositivos
de almacenamiento {CD Rom y CD card) como
soportes fisicos del Disefio Grafico.

La eleccidén del soporte fisico dependera ds
ciertas caracteristicas como son: aplicacién,
técnica de impresién, iempo de exposicidn,
presupuesto e inclusive los factores climaticos
a los que se expondra el soporte.

SOPORTE GEOMETRICO

Se puede definir el soporte geométrico como el
“conjunto de lineas dispuestas para formar
una estructura, con e fin de dividir un plano
para sostener, equilibrar y definir el area de
composicidn de fos elementos gréficos”.

Tales estructuras pueden ser redes, reticulas o
tramas, su uso estd detarminado por |as carac-

(5) Swann, Alan, Cimo disaier raticuing, Bdit G.0.
Sarcstona 1990, np. 7

.............................

teristicas del disefio y el grado de equilibrio o
simetria que se pretenda lograr.

Las redes, son estructuras realizadas a partir
de la repeticién rltmica de uno o varos médu-
los idénticos sin intersticio entre sl, tienen el
propésito de dividir el espacio determinado, las
hay simples y compuestas.

* "La reticita es una estructura, la cual se
conforma a través de elementos repetitivos e
idénticos llamados campos, los cuales se en-
cuentran dispuastos uno del otro a través de un
espaclo o Intervaic Hamado constante”.

A partir de esos campos e intervalos se
originan las columnas que son utilizadas para
distribuir textos, al mismo tiempo se determina
la posicién de apoyos visuales, tales como
ilustraciones o fotografias, aparentemente es
un sletema rigido, pero en realidad proporciona
a la compesicion equllibric y unidad; debido a
astas caracteristicas su uso es Imprascindible
en el disefic editorial,

“La reticula puede compararse con el penta-
grama utifizado para una partitura musical. Las
lineas del pentagrama de una péagina represen-
tan una estructura formal, pero dentro de ésta
extste una libertad de expresion casi infinita”. °
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La trama es otro de los soportes, se frata de un
conjunto de lineas verticales, las cuales estdn
dispuestas una de otra a través de un ritmo
ascendente o descendente en algunos casos
ofrecen un efacto vigual perceptivo volumétrico.

| | I |
=i
=

| N | | N

fig. 8 Ejemplos de reticutse

ExIste un soporte geométrico, cuyas caracte-
risticas lo hacen merecedor de titulo de "divina
propordén” o seccién Aurea, se trata de un
métode desarrollado por los griegos a partir de
las matematicas.

Se dice que en la naturaleza todas lags cosas
estAn constituidas por dos partes esenciales,
una menor y una mayor, cuya relacién
matemética esta regida por el numero 1,618,
llamado ndmero de oro, bajo este razonamien-
to los griegos disefiaron y construyeron tem-
plos, esculturas, relieves y objetos de uso
comin como las famosas anforas.
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SOPORTE GRAFICO

*El soporte gréfico es ef drea de conocimiento
en sl cual se establece un comunicado gréfico
bajo una necesidad pertinente”. Es la aplica-
cién directa det disefio, es la tecrla, la practica
y la creatividad puestas en marcha para crear
un producto gréfico, y los principales soportes
graficos son:

s Cartel

« Anuncio (revista, periddico, etc.)
» Triptico

* Folleto
 Estampilla postal
* Poster

= Cubierta de libro
= Catalogoes

*» Identidad gréfica
* Envase

* Papelerfa

*» Postales

* Volantes

» Manuales

* Promocionales

* Simbologia

* Portada de CD

* Etlquetas

» P4gina Web

* CD Interactivo

[}» * Informincidn proporcionada por ¢ prok
Rodriguez Diax

SOPORTE VISUAL

La suma del soporte fisico, geométrico y gré-
fico da como resultado el soporte visual, la
finalidad del disefio, es comunicar un mensaje
mediante el lenguaje de las imégenes y el
scporte visual constituye la esencia del men-
saje, as lo que finalmente va a ser captado por
of espectador, debido & esto es necesario que
el disefiador tenga plena conciencia de su
labor, una disposicién aleatoria de elementos
na garantiza la efectividad de la comunicacidn,
sin embargo debemos dar por hecho gue en el
soporte visual, ademas de lo fisico, geométrico
y gréfico estan implicitos otros factores como;
el conocimiento de las técnicas para la confor-
maclén de lo8 mensajes visuales.

El soporte visual es todo el sostenimiento del
conceapto, recordemos que todo mensaje posee
forma y contenido y la fidelidad de la comuni-
cacién depende de usar los elementos adecua-
dos, para lograr que el mensaje ademas de
comunicar, influya de manera significativa en la
conducta del espectador, esto marca la
diferencla entre los mensajes graficos comunes
y los que estén respaldados por un contenido
bien estructurado a partir del soporte visual.

El lenguaje visual, es mas limitado que el
hablado, pero sin duda es mas directo, asl
como encontramos frases confusas, también
hay imagenes confusas que pueden tener
varios significados o no ser comprendidas del

todo blen por el plblico a gquien van destina-
das, sin embargo el profesional del disefio
grafico tiena la posibilidad de elegir de entre
muchas formas que le da la formacién profe-
sional y la experiencia, para estructurar
mensajes apropiados dirigidos a determinados
aspectadores.

Dentro de! soporte visual podamos conside-
rar log siguientes elementos, como los esenda-
les para conformar un mensaje:

FORMA: De acuerde al Profesor Franclsco
Romero Bolio, se define como el aspecto de
las cosas, susceptibie de ser percibida a través
de los sentidos como la vista y el tacto. La
forma es fisica, real , concreta y posee propie-
dades como: Textura, cromatismo, conforma-
cdén y extensléon. En suma representa ig
realidad significadora y simbélica dei objeto
que ha de caracterizarse por su aplicacidn
concreta a una determinada funcién.

PUNTOC: Es la expresién minima de la comu-
nicacién visual, en conjunfo crea la sensacidn
de medio tono y volumen. (cfr. Dondis,
1976:55).

LINEA: Se define ¢cémo la sensacién de un
punto an movimiento con una direccién, la
Ilnea resulta un recurso muy expresive, por las
diversas formas que adopta. (cfr.Dondls,
1976:56)
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TEXTURA: Es una de las propledades fisicas
de la superficie de la materia, producto de la
disposicion y forma de sus particulas. La textu-
ra es una sensacién perciblda a través de la
vista v/o el tacto, de ahl que existe textura fisi-
ca y sensacién de textura.

ESTRUCTURA: Conjunto de relaciones exis-
tentes entre los distintos selementos que la
integran, en que cada elemento (modulo) de-
pende de los otros y existen en funciéh de un
todo coherente y congruente.

ESCALA: Es la sensacldn resultante de
comparar el tamafio de un objeto con otro.

DIMENSION: Partiendo del razonzmiento de
que la extensién, es la porcién de espacic ocu-
pado, por un cuerpo en tres direcciones, dedu-
cimos que la dimenslén son esas ftres
direcciones (largo, ancho y profundo), esto
sucede en el mundo real, Sin embargo se pue-
de engafar al ojo, creando la ilusién de volu-
men o profundidad en un plano bidimensional a
través de la perspectiva, medios toncs, luces y
sombras. (cfr. Dondis, 1976.74)

MOVIMIENTO: El movimiento es la fuerza
visual que predomina en la experencia huma-
na. {cfr. Dondis, 1976.79)

DIRECCION: Las direcciones vistales tie-
nen un fuerte caracter expresivo, con respecto
al soporte, su significado no sdlo tiene que ver

@ (8) Giraud, Pietro, Le Samiiogla, Edit. Siglo X010, Méuioo,
1972, pp.33

con la refacién entre sl organlsmo y el entorno
sino fambién con la establlidad de todas las
custiones visuales. (cfr. Dondis, 1876:60)

Ademas de los elementos anteriormente des-
critos, dentro del soporte visual se manejan
conceptos importantes, que son indispensables
para lograr un concepto gréfico de gran fuerza
y expresividad:

MENSAJUE: Es la informacién que se preten-
de transmittir, es la parte medular, y la justifica-
cién primaria del diasfio.

SIGNQ: “Un signo es un axcitante, un esll-
mulo, cuya accién provoca en el organismo la
imagen recordativa de otro estimula. Ej. la nu-
be evoca la imagen de la lluvia" i

Los signos creados se les denomina signos
artificiaies y su propéslto es representar la
raalidad {dibujo, escultura, fotografia elc.) v
comunicar {lenguaje articulado, gestos, expre-
siones etc.), sin embargo el limite entre una y
ofra no existe, pues usamos signos de repre-
sentacién para comunicarncs. La comuni-
cacién es la caracteristica comin a todas las
categorias de signo.

SIGNC LINGUISTICO:; Existe a partir de una
asodadon de términos: significante (forma) v
significade (contenido), que resulta en la evo-
cacién del nombre por la cosa y de la cosa por
el nombre.

El signo fingligtico refaciona un concepto con
una Imagen.

Ej. Ser vivo que tiene hojas y ramas
(concepto) = arbol (Imagen acustica)

SIGNO ICONICO: Se define como los mados
da representacion directa de lo reai, en forma
bi o tridimensional (pintura, dibujo, escuttura,
fotografia)

Uno de los objetivos dal disefador gréfico es
sensibilizar los signos icénlcos, esto, guiere
decir dar una caracteristica grafica visible y una
personalidad propia. S| utilizamos instrumentos
de precisién iograremos un slgno mecanico y
frio, lo contraric sucede si lo hacermos @ mano
afzada o con Instrumentos tales como: pince-
les, l&piz ete, lograremos un signo expresivo y
calido.

El disefiador gréfico debe llegar a conccer y
agotar todas las poslbilidades de comunicacién
de un signo, para ulilizarlo comectamente y
satisfacer una necesidad de comunlcacién.

SIGNO CROMATICO: El signo cromético es
un estimulo y al igual que los otros signos su
funcién es comunicar a partir dei color.

El eolor por sl mismo es un emisor de men-
sajes, los colores vivos transmiten energla,
calidez, dinamismeo, e incluso son un signo de
alerta, captan la atencién del receptor, en
cambio los colores suaves, producen reaccio-
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nes oe tranquilidad, pasividad etc., los colores
obscuros y opacos invitan a la reflexién y a la
distinclén. Aunque los colores tienen todo un
significade en lapaturaleza, muchos otros
significados han sido atribuidos por el hombre
an sus diferentes culturas, de tal forma que se
considera al color, como todo un sistema de
signos que conforman un lenguaje y como tal
requiere de aigunas reglas, gue tienen que ser
del conocimiento de los comunicadores
visuales.

DISENQ: Es la forma de crear el mensaje, a
partir de organizar signos, imagenes, tipografia
y demés elementos gréficos, mediante una
metodologla para satisfacer una necesidad de
comunicacion.

CONTENIDO: Lla esencia directa que
establece el comunicado

CREATIVIDAD: De acuerdo a una dafinicién
planteada por el autor Mauro Rodriguez
Estrada, "es un proceso mental por medio del
cual, se tiane la capacidad de desestructurar la
realidad y reestructurara en formas nusvas, o
bien es la capacidad de producir significados

por medio de una sintesis" 4

En otras palabras se pueda definir la
creatividad, como la capacidad de generar
soluciones novedosas y ariginales a problemas
da diversa indofe.

(1) Rodriguez, Estrada, Mauro, Manual de creetiided, £d.
Trilas, Méxkco, 1965, pp.25

Rodriguez Estrada, plantea la existencia de
tras niveles de creatividad:

|.-Nivel elemental ¢ de interés personal

Il.-Nivel medic o de resonancia laboral y
profesional

1. -Nivel superior o da la creacién trascendente
0 universal.

Aunque todos los seres humanos poseemos
craatividad |la mayorfa nos desenvolvemos en
los niveles | y §i, sblo algunos llegan al nivel |
y alcanzan la categoria de genios, bastan
ajemplos cémo Leonardo Da Vind, Einstein,
Pablo Picasso, Mozart etc.

La creatividad involucra conceptos como:
- Originalidad
- Innovacidn
- Transformacién (tecnolégica, cultural, social)
- Sentido del progreso
- Audada
- Exito

Técnica: Es el conjunto de procedimientos
aproplados para la obtencién de un producto,
mediante la transformacién de un objeto
natural o artificial.

En el caso del disefic grafico existe una
amplia gama de técnicas, para llevar a cabo el
fin inmediatc que es comunicar.

.............................

En el caso de ta comunicacién visual, exlsten
técnicas que hacen posible la solucién grafica
de un problema, dichas técnlcas son las
siguientes:

+ Técnicas de presentacién: Se refieren ai
acabado, limpieza, predsion, fromogeneidad
de trazo.

» Técnicas grdficas: Son los recursos o estra-
tagias con los que cuenta un disefiador para
solucionar un problema de carécter visual,
principalmente se refiere a |a forma del mensa-
{8y de los elementos que lo conforman.

Ej. Fuga de blancos, contraste, positivo-
negativo, separacién de elamentos, Inea des-
fasada, aro-masa, puntillismo. Forma y contra-
forma etc. {ver fig.8).

s Técnicas Visuales: Dondis, 1976:28) define a
las técnicas visuales como las heframientas
con que cuenta el disefiador para maniputar los
elementos graficos, segln lo requiera ef
cardcter del mensaje, la tcnica visual méas
importante es: armonia-contraste, de las cuales
sa derivan todas las demas:.

Ej. Reticencia, profusién, acento, asimetria,
simetria, yuxtaposicién, difusividad, agudeza,
aleatoriedad, economia, exageracién ete. (ver
fig.9)
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» Técnicas de representacién: Se refiere a los
modos de representar una imagen dentro de
un plano usando materiales como: carboncillo,
grafito, pastel, acuarsla, acrflico, gouche, tinta
etc.

« Técnicas de impresion: Son los recursos con
los gue cuenta el diseflador para reprodudr el
mensaje grafico a partir de un originai mecani-
60 {preprensa).

El. Serigrafia, offset, flexografia, Litografia,
imprasién digltal etc.

Compeosicién: La composicién es la perfecta
combinacién de todos los elementos que inter-
vienen en una obra, dando como resultado una
unidad de orden, equilibrio y armonia.

S0,

7

fig.8 Técnicas grificas

.............................

g @ Técnices visuales (simatrla y asimetria)

1.3 La trascendencia del disefio y
sus reas actuales y tradicionales.

Al observar a nuestro alrededor, nos percata-
mos que estamos saturados de [nformacién
visual emanada de medios tan diversos como:
revistas, peridédicos, anuncios, carteles, etique-
tas, envolturas, sefiales de transito, espectacu-
lares, posters, portadas de CD y un sinfin da
medies que utilizan el lenguaje visual como
medic de comunicacion, sin embargo mucho
de ese flujo visual carece de planeacién, com-
posicién, armonia, buen gusto etc., la mayoria
se trata de basura visual realizada con &l fin de
comunicar un mensaje sin profundizar en el
aspecto formal y estétice.

Afortunadamente, en los dltimos afios ha
crecido el espactro de receptores (principal-

mente jévenes) que exigen mensajes visuales
de calidad, esto se debe a que inconsciente-
mente han incrementado su “alfabeto visual®, al
consurmir mensajes visuales implicitcs en «f
arte de discos, publicaciones extranjeras, pagi-
nas de Internet, televlsién, cine y otros produe-
tos que sin duda ttenen un disefio de calidad,
aunque esas influencias han servido para de-
sarrollar el disefio grafico en muchos ambitos,
en México adn se descohoce mucho de ésta
actividad y por lo tanto no se valora como se
deberia, sin embargo creo que en un futuro el
disefio grafico serd un producto de primera ne-
cesidad como sucede en algunas naciones
principaiments europeas.

Para comprender la importancia del Digefio

Grafico, como plataforma de comunicacion y su
vasto campo de accién actual, es necesario
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conocer los precedentes histdricos de esta acti-
vidad.

Bob Cotton (1994) menciona que el primer
antecadents del Disefio Grafico surge a finales
del 8. XIX, con la revolucidn industrial que
mared un camblo trascendental en el esquema
de produccion de las artes graficas, los siste-
mas manuales se mecanizaron y automatiza-
ron, durante este periodo hubo un foracimiento
en la prensa escrita, se imprimiercn dentos de
periédices. Esta nueva forma de impresién dio
ple a que un grupo de artistas ingpirados en la
grafica japonesa antigua, revivieran un medio
que impulsd el desarrollo ds la publicidad, ese
medic era nl mds ni menos gue el cartel.
Aaquellos artistas crearon un nuevo estilo {art
houveau) opuesto al estrictamente tipogréfico
de los periddicos, artistas como Aubrey Be-
ardsley, Charles Ronnie Mackintosh y Tou-
louse-Lautrec, 88 les pusde considerar los
padres del disefio gréfico moderno. (cfr. Cotton,
1994)

En un principio aquelia actividad fue relega-
gada, por considerarse un arte "comercial”,
pero adquirié fuerza e importancia gradias al
desarrollo tecnolégico que se dié en ese perio-
do (finales dal S.XIX, principios del S.XX), a la
impresién a color a gran escala, la flexografia,
la fotografia, el cine, el aeroplanc el automé-
vil y una serie de inventos que requerfan un
aparato publicitario que estuvo a cargo de
artistas-disefiadores gréficos,

...............................................

A partir de este momento el Disefto Grafico se convierte en una actividad multidisciplinaria, donde
intarvlenen artistas, impresores e incluso arquitectos y constructores de mobiliario. Estos dltimos
influyeron de tal forma que los estilos arquitecténicos se aplicaren directamente en tas artes
grificas, |as cuadriculas de las estructuras de acero Inspiraron la construccidn de |as paginas.

Bajo esta premisa se fundaron dos escuelas importantes: El grupo Do Stjll, bajo la direcclén dal
pintor Piet Mondrian y la Escuela de la Bauhaus, fundada por ei arquitecte Walter Groplus,
establecida en Alemanla en 1919. La Bauhaus estableclé un programa de ensefanza ariistico-
cientlfico, que ha sarvido de modelo en las escuelas de dlasfio actuales.

El estilo impuesto por ta Bauhaus, marcd Ia tendencla del disefio durante les 40 afies posteriores,
periodo en el que se desarrollaron varias de las vanguardias artisticas. (cfr. Cotton, 1994)

fig.11 Logatipo de la escuelu de disafa

aermnana

:
:

fig. $0 Cartal pubdicitirio, reslsrsdo por
Tearlouse-Lautras, siglo XDC

3
g
g
4

ig.12 Carted de la Bawhaus {gkgo xx)
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La década de los 60" s marcd otro cambio
importante, pués surge el concddo estilo tipo-
grafico Intemaclonal, este estilo se crigina an
Suiza bajo el precepto de realizar un disefio a
partir de la tipografia, para tal efecto se crearon
fuentes de la familia palo seco como: Helvética,
Univers, Futura.

Las compaosiciones del estilo tipogréfico Inter-
nacional, marcaron la pauta en el disefto de
identidad corporativa en aquella época, estilo
que perdura hasta nuestros dias.

Ademéas de las composiciones tipograficas,
jos disefladores del estiio tipogréfico internado-
nal, crearon otro medic de comunicacién vi-
sual: El isotlpo, se trata de imagenes gue
representan conceptos, ef isotipo senté las
bases para el posteror disefio de los sistemas
de signos, usados en aeropuertos, museos y
eventos internacionales como juegos olimpi-
Cos,

En esta parte de la historia es preclso
destacar el surgimiento del disefio gréfico,
como disclpiina seria en México.

De acuerdo a Meggs (1991), a finales de los
80" 8 el comité organizador de los juegos
ollmpicos de 1968, presidido por ol Arg. Pedro
Ramirez Vazquez, formé un equipo para reali-
zatr todo un sistema informativo que abarcara
softales, identificaciones y Ja propia identidad
gréfica del evento, el director dal proyecto fue

el estadounidense Lance Wyman, que proatc
se di¢ a Ja tarea de estudiar simbolos prehis-
panicos y otros rasgos distintivos de la cultura
mexicana, tales como la artesanla, colores, sl
arte mexicano etc. A partir de un patrén de
Ilneas multiples crec al ya cenocido logotipo,
adernas se disefid una fuente con las mismas
caracterfsticas, para ser aplicada en diversos
soportes como: carteles, vallas publicitarias,
boletos v sefiales. Lance Wyman colabord con
Manuet Villazon y Eduardo Terrazas, para el
disefio de los pictogramas que identificarian a
cada una de las disciplinas deportivas.

El sistema sefialético creado para la olimpia-
da de México, ha sido uno de los méas funcio-
nales de Ia historia y dio pie para que la carrera
surgiera a partir de ese momento en la Univer-
sidad |barpamericana.

fig.13 Logetipo de [a Olimpleda de México B8

Posterlor al boom del estilo tipografico
internacional, surglé un gran movimiento
poputar de jévenes, que Influyé en muchas
manifestaciones artisticas y el disefic no fue la
excepcion. De aquelta época son memorables
log carteles y el arte de algunos discos, que
amalgamaban perfectamente la tipografia con

del Art Nouveau, sélo que en un contexto total-
mente diferente.

De ese periodo, son también la revistas Oz,
Rellingstone y twen qus marcaron una revolu-
clén en el disefic editorfal conocido hasta
antonces.(cfr. Cotton, 1994},

Posterior a este peaifodo tan prolifico, el
disafio ha cambiado constantemente, actual-
mente no se puede hablar de un estilo repre-
sentativo, algunos autores hablan se un disefio
post-moderne, que se adecua a las necesida-
des de comunicacién actual, proponisndo
cosas nuevas, pero también retomando ten-
dencias, modas y cdlichés del pasado, para
ponerdos en un contexto actual, y a dacir ver-
dad ese "reclclaje visual”, tiene muche impacto
entre ja gente.

Después de haber repasado en forma breve
la frascendencia del disefio a través de los
tiempos, es preciso adentrarnos en ias édreas
de desarrollo del disefio grafico, tanio las
tradicionales, como |as méas modemas,

DISENO EDITORIAL

El diseflo editorial, es una de las actividades
mas antiguas del disefio gréfico, practicamente
nacié con la imprenta. Su propdsito es presen-
tar mensajes escritos para su adecuada iec-
tura, los soportes graficos, relacionados con el
disefio editorial son: libros, revistas, periddicos,
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folletos, tripticos, dipticos, catdlogos, manua-
les, etiquetas, carteles etc. Los selementos
graficos que intervienen en el disefio editorial
son basicamente; la pografia, fotografia, ilus-
tracion vy una estructura denominada layout que
proporclonard orden y equilibrio a la composi-
cién.

Ademés de los soportes mencionados ante-
riormente, debemos incluir kos nuevos soportes
digitales, como las paginas Web y los interac-
tivos, que también son una forma de disefio
editorial, con algunas variacienes en |a astruc-
tura de composicién.

DISERNO DE ENVASE Y SOPORTES
TRIDIMENSIONALES.

Las empresas concientes dea que un envase
atractive, vende un producto han recurrido a
disefiadores industriales que hacen posible la
conformacion fisica del envase y a disefiadores
graficos que desamollan el concepto grafico.

£l proceso de disefio, obedece a un procesc
previo de Investigacion, que incluye el perfil del
consumidof, formas y colores asociados al pro-
ducta, con el fin de llegar a la solucién grafica
adecuada,

£t disefio de envase deberé contener ciartos
requenimientos, segun Cotton (1994),

{8 Cotton, Bob, Bitdiclecs def Dissfio Gréifico, Edit Blume,
Bercelona, 1634, pp. 21,

-Presencia -Adaptabilidad
-Contenldo - doneidad
-imagen -Legalidad.
-Definlciéon

QOtra de las actividades det disefio, relacicna-
do con el uso de soportes tridimensionales, es
la realizacién de espacios para la venta o exhi-
bleién de productes, tales como: displays,
stands, islas, puntos de venta etc.

El disefader grafico colabora con arquitec-
tos, para la adecuacién de espacios en bancos,
fiendas, boutiques, exposiciones, museos ete.

DISENO DE LOGOTIPOS

Uno de los propdsitos del disefio de marcas y
logotipos, “es el de propordonar a un producto,
servicio y empresa una personalidad propia,
que le servird para posicionarse en la mente
del congumidor a partir de una imagen” &

El disefio de marcas y logotipos satisface
una necssidad des comunicaclén e Identifica-
cldn, a partir del empleo de recursos tipografi-
€0s y pictéricos.

El proceso de diseflo también requiese de un
estudic previo, ademés se debe contamplar si
se trata de una empresa pequefia o una em-
presa transnacional y las aplicacionss dei
logotipo (impresos, promocicnales, vehlculos).

Generalments, al disefiar un logotipo se hace
con el propdsito gue tenga una larga duracién,
con variacionas discretas cada determinado
tiampo, actuatmente se ha generalizado la
idea, de disefiar un logotipe que admita cam-
bios méas radicales, esto con el fin de adecuar-
ge a los camblos en la moda y en el mercado.

DISENO DE SISTEMAS DE SIGNQOS

Un sistema de signos, as un conjunto de picto-
gramas, con caracteristicas comunes entre
ellos, creadas con el fin de representar concep-
tos, este sistema deberd ser entendido per un
grupo espacifico, perc también se crean en un
sentido més universal.

Algunos ejemplos de sistemas de sistemas
de signos, son los usados en aeropuertos, H-
neas de transporte terrestre, exposiciones,
museos, instituciones educativas y aconteci-
mlentos internacionales como festivales, |ue-
gos olimpicos etc.

£l proceso de disefic de un sistema de
signos requiera da observacién y de poder de
sintesis para lograr representar con 108 mini-
mos elementos, un concepto, y asl cumplir su
funcién.

ILUSTRACION

ta funcion primaria de la ilustracién es realizar
la interpretacién grafica de una idea. El princl-
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pio de toda ilustracidn es un proceso mental
realizado por un autor, argumentista etc. Este
transmite ia idea o imagen mental al disefiador-
ilustrador, que mediante su conodmiento de las
técnicas de represaentacién, de la {uz, ei color y
la perspectiva, realizara una interpretacién
gréfica que llene las expectativas del cliente ¥
del receptor dei mensaje visual.

Dentra de la llustracién encontramos varias
especializaciones, hay llustraclén cientifica,
técnica (ambas requieren de mucha precisién y
conocimiento amplio dei tema), ilustracldn para
libro infantil, historieta y llustracién publicitaria.

Dada la ampiitud de la actividad ilustrativa,
es un medio gue cabe en diversos sopories,
cbmo: revistas, libros, folletos, catdlagos, ma-
nuales, aic.

DISERO ENCINEY TV

Tradicionalmente se piensa que ei disefiador
gréfico trabaja aélo con impresldn, produciende
iméagenes y tipografla bldimensionales y estati-
cas, sin embargo actualmente se ha diversifica-
do tanto el campo de accién, que ya participa
activamente en la generacién de imagenes en
movimiente {cine y televisién). Tanto el cine,
como la televisién requiere de material gréfico,
desde la generacién de los créditos, plecas,
backs, hasta animaciones en 2d y 3d e
inclusive en edicidn de video y efectos
espaciales.

...............................................

El disefiador que trabaja en televisidn o dne
deberd de tener la capacldad para preducir
imagenes que se ajusten al tema y contenido
del mensaje, este puede ser sducative, dentifi-
co, cltural o de entretenimlento.

En la actuaiidad la produccidén de television y
cine estd apoyada por un encrme aparato
tecnoldgico y el disefiador que se Interese por
este medio, tlene que ser capaz de operarlo,
hablamos de Software de; edicién lineal y no
lineal, animacién y modelado, generador de
graficos, de caracteres y composicion.

fig.14,15,18 y 17 Divarsas éreas del Disaflo Grifico

Sarajevo
Mexico
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1.4, La Transicion a La Era Digital

En los iniclos del siglo XX, comienza la revolucién teenolégica del disefio grafico. La primera mitad,
se caracteriz6 por el desarrolle de la impranta tipogréfica a base de tipos de metal, posteriarmente
con el nacimiento del sistema offset, huboe ta posibilidad de que tos disafiaderes trabajaran directa-
mente sobfe una superficte de dibujo o trazo, para después con ayuda de la fotomecénica y a partir
de un original mecdnico que contenla una serie de camisas se espacificaban las instrucciones de
impresién, aungue este procese marcd un importante avance, la productividad segula siendo casl
artesanal y requeria de un iempo considerable para abtener un producto impreso, ademéas de que
no existia la posibilidad de hacer cambios de tipografia o de elemeantes sin que representara repetir
el proceso, por esc el disefiador estaba limitado a realizar una séla versién como criglnal.

Sin embargo durante los Uiimos 50 afios esos procesos se han perfeccionado, para obtener
resultades de mayor calidad, en empos mas reducldos ¥ a un costo mas bajo.

Durante la década da los 60°s, comenzé la era digital, en cuanto a la composicidn tipogréfica se
refiere, esto ofrecié a los disefiadores una enorme gama de opclones, pués se podian almacenar
tipos, paiabras, interineas, formas sencillas, sombras etc.

Posteriormente a principles de los 70°s las imAgenes fueron integradas a las composiciones tipo-
graficas, por medio de un proceso llamado composicion electrénica de pagina (CEP).

Estas méquinas, procesaban los taxtos y jas imégenes en tiempo real, a través de una pantalia, ta
magquina era operada per un técnico, bajo las indicaciones de un disefiador.

En 1885 nace el sistema de auto edicion desktop Publishing, que se identifica con tas siglas (DTP)
este sistema revoludond, la forma de hacer digefio, se frata de un sistema més accesible para el
publico en general que integraba procesador de texto y recursos gréficos (imdgenes). y que ara
manipulado directamente por e disefiador.

De acuerdo a Collier (1992}, uno de los primeros scftware DTP, fue el Ventura de Xerox, este pa-
cuete permitla manipular texto e imagen con cierto grado de flexibilidad, sin embargo fue desplaza-
do por Page maker, de la empresa Aldus Corporation.

.............................

La creclente empresa Macintosh, adquirié los
derechos ds Aidus Corporation y comercializé
al paguete Page Maker, bajo la marca Adobe.
Page maker da Adobe, tenla la ventaja de dar
salida a los datos hacia una Imprescra laser de
300 dpl de resolucién, por medio de un cddigo
espacial llamado; lenguaje de descripeion de
paging, que permitia impamir la informacién
{texto & imagenes) tal como se observaba en &l
moniter .

g

Macintosh
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Segun Cotton (1984) Una de la aportaciones
Importantes de Maciniosh, fue la de crear una
interfaz grafica, que permitla al usuario interac-
tuar fadilmente con los programas a partir de
ventanas e iconos que represantaban funcio-
nes. Esto represento un enorme avance, ya
que anterier a este sistema, o usuario tenia
que ingresar instrucclones, por medio da una
serie de caracteres y claves a través del tecla-
do.

£t entorno grafico creado por Macintosh, se
controlaba por medlo del mouse ¢ ratén, dando
cllc sobre el icono, que realizaba una funcién
determinada. Todo este conjunto de funciones
fue denominado WIMP (window, icons, mouss,
pointer/pulldown manus),

Sin embargo existe la creencia de que tal
sistema de interfaz grafica, ya habla sido
ideado por otra empresa (Xerox) v que Macin-
tosh lo unico que hizo, fue comercializario, pero
de cualguier manera se trata de un enorme
adslanto que marcd una revolucidn an la rela-
cidn usuario-magquina.

Por otro lado, cabe mencionar que el sistemna
DTP, constitrye un conjunto de herramientas al
alcance del disefiador, tal como lo fue en su
momento el estilégrafo, el compds, las escua-
dras efc., con la diferencia de que la obtencién
de los resultados es Infinitamente mas répida.
El sistema DTP, obedece a un conjunto de
decigiones que son plasmadas directamente en

el monitor de la computadora, a diferencia dei
disefio convencional, Como ya se menciond
anteriormente la ventaja de hacer camblos en
disefio casi en tiampo real, repfesenta una
enorme ventaja que repercute directamente en
los tiempos de realizacién y entrega.

Sin embarge cabe mencionar que el proceso
inlcial en un disefio con o sin tecnologla co-
rienza casi siempre con la #lamada lluvia de
ideas (brainstorming) y haciendo los bocetos
iniciales con papel y lapiz, para después recu-
mir a periféricos como el escéner, la tablilla y a
software de trazo vectorial o de manipulacién
de imagenes,

Otro aspacto importante del sistema DTP, es
que permite la salida de un prototipo o dummy,
muy cercano a ia realidad. Los modernos sis-
temas de impresién en laser, lnyeccién de tinta
y plotter permiten obtener una impresién
aproximada, antes de realizar un tiraje comple-
pleto, esto era algo imposible antes del sistema
DTR,

El disefio asistido por computadora optimiza
iempo, recursos y proporclona al disefio un
buen acabado, pero de ninguna manera repra-
senta riqguaeza de concepto o calidad del disefio,
en otras palabras la tecnologia no hace major a
un mal disefiador. Actuaimente resulta impen-
sable un disefiador sin computadora, ia tecno-
logla moderna ha cambiado la forma de produ-
cir imAgenes y de percibiras.

El disefio es un proceso y un producto y la
computadora ha impactado en las dos pala-
bras. En un principio las imagenes resultantes
de las computadoras, carecian de calidez y en
cambic eran rigidas a inexpresivas, esto quiza
se debe a que los primeros intentos en la
computadora para crear imagenes fueron
hechos por ingenieros o clentificos, finalmente
esa tecnologia estuvo al alcance de los disefia-
dores, sin embargo, el pablico no reaccionaba
bien a los mensajes visuales conformados en
una computadora, debldo a las caracteristicas
antes mencionadas y al nuevo discurso que
planteaba el lenguaje tecnolégico, el cual, tuvo
que ser aprendido por los nuevos consumido-
res.

Los diseftadores también tuvieron que adap-
tarse a trabajar con la computadora, en un
princlpio asombrades, por la capacidad de la
nueva herramienta, cayeron en ej exceso de
erear imagenes digitalmente obvias, los resul-
tados fueron interesantes, aunque demasiado
Impersonales y artificiales. El disefiador actual
busca un equllibrio entre la precision que brin-
da una computadora y la espontaneidad que
ofrece un trazo a mano aizada, el disefiador
cuenta con una anorme gama de opciones
para anriquecer un disefio; ilustraciones, foto-
grafias, manchas, lIneas, pinceladas y recurses
puramente digitales. Un buen disefio es aquel
que aunque es creado en una computadora,
mantiene cierta frescura y caiidéz humana.
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.................

Fig.18 La itegraciin de la

del disaitc

1.5 El Disefio Grafico como apoyo
en |la educacién.

Como ya se ha mencionado, el disefiador gré-
fico es el sncargado de satisfacer necesidades
de comunicacién mediante mensajes visualas,
pero cabe mencionar que dichog mensajes
pueden tener miitiples fines.

Existen mensajes estructurados con el pro-
pésito de vender, otros cumplen fines de entre-
tenimiento, otros simplemente Informan y tam-
bién existen mensajes con fines educativos.

Hablando exclusivamente de este uitimo tipo
de mensajes, el disefiador juega un papel muy
importante en la transmisitn de conoclmientos
a cualquier nivel, ya que traduce conceptos e
ideas en imAgenes que propician una mejor
comprension por parte de los alumnos. La utili-
2acién de formas visuales provoca respuestas
razonadas en el individuo que recibe una infor-
macién.

El disefiador se sirve de las técnicas y cono-
cimientos que tiene a su alcance para llevar a
cabo esta labor. Por medio de esguemas, llus-
traciones, fotografias, croquis, mapas efc, se
puede trangmitir un mansaje que permanezca
filo en la memoria del receptor a manera de
conacimientos (tiles, contribuyendo al desarro-
llo del pansamiento y del aprendizaie. Ei propd-
sito principal del disefiador es ¢l de hacer mas
visibles y comprensibles situaciones, ideas,

procesos ¢ estructuras poco clares o que son
de dificil asimilacién,

La contribucién del disefio gréfico en el 4mbi-
to educativo, se nota a simple vista en el desa-
ollo de materiales didacticas.

Actualmente los pedagogos, educadores,
investigadores y docentes en los niveles basi-
cos, medic superior y superior, cuentan con
recursos cada vez mas sofisticados para que
la transmisién de conocimientos a sus alum-
nos constituya una experiencia més enrique-
cedora para ambas partes.

Siempre serd mas productiva y rica una clase
que Incluya imagenes vistosas que refuercen la
informacién vertida en forma oral o escrita, esto
incluye rotafolios, esquemas, croquis, diapora-
mas, materaj impreso, materal audiovisual etc.

En el caso especifico de los libros de texto
ds nivel bdsico, se aprecia una mejorla en
cuanto at disefio grafico de los mismos, ante-
florments sdlo se preocupaban por contratar
artistas para la realizacion de ilustraciones
llamativas para los contenidos y las cublertas
de los Hbros, ahora se adecuan las pdginas
para lograr un equilibrio entre texto e imagen
con el fin de hacer un texte méas ergondmico
para et usuario y mejorar el aprovechamiento
del mismo.
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...............................

Cabe mencionar la participacién de los disefia-
dores en la creacién de materales didacticos
de ofra [ndole, tal es &l caso de juegos de me-
8a, juguetes, libros magicos ete, dedicades al
publico infaptil, en los cuales intervienen dise-
fiadores haclendo llustracionss, disafio edito-
rlal, disefio de envase, fotografla e incluso in-
genieria en papel.

Dentro del dambito audiovisual, televisién
educativa y ahora Infernet v aplicaciones multi-
media los cuales se hablard con més detalle
mas adelants, también participan activamente
aquipos de disefiadores, muestra de ello es la
imagen que manejan algunas instituciones
como: Canal 22, canal 11, la Red Edusat, TV
UNAM, que han sldo reconocidas por fortalecer
el desarrollo del aprendizaje en nuestro pais, al
transmitir programas con contenidos interesarn-
tes y que ademas cuidan el aspecto visual de
los mismos.

fig. 4B Imagen actual da Canal 11

(8) Costa Joan, Moles Abmham, Lp imegen didéctics, EdiL
GG, 1961, p.p 16.

1.6 Los materiales didacticos.

En parrafos anteriores aparecieron las palabras
“material didéctico” y no se defini6 proplaments
este concepto. Considerando que el objato
principal de estudic de este trabajo de tesis es
un material didactico, creo pertinente destinar
este sublndice para esclarecer las dudas que
pusdan surgir alrededor de aste concepto.

Antes de adentrarnos ptenamente en los
materiales didacticos, definiremos la palabra
"Didéctica”.

Esta palabra proviens del griego didaskain
(ensefiar) y tékne (arte); por lo tanto etimolégi-
camente didéactica qulere dedir; el arte de ense-
fias, dirgiéndose especialmente al proceso de
ensefianza-aprendizaje a través de técnicas,
principios, normas, recursos, métodos y proce-
dimientos.

A partir de esta definicidn podemos deducir
que material didactico, son los recursos o co-
sas con las que cuenta un educador para for-
mar e instruir al alumno.

A propésito los autores Joan Costa y Abra-
ham Moles plantean que el propésito de la
didactica es: "Proponer e incuso inyectar a un
publico mas o menos extenso determinado
numero de nociones, conceptos y valores para
que formen parte de su ser y sean elernentos

de su cultura” .

(16) M . Bayardo M., Didécica: Fund
Fréctica, Edit. Anives, Méxlco 1808, pp. 102

El material didactico es en la ensefianza el
nexo entre las palabras y la realidad, es decir
que hace concreta eintuitiva una idea o con-
cepto.

E! concepto de material didactico no Indlca
algo artificial o ajeno, el maestro es una parte
asencial para el material didactico ya que sl
este no explica et funclonamianto de su uso no
se reallzaria bien el proceso de aprendizaje a
través de dicho material.

Sequn Moreno Bayardo, el material didactico
debe contar con los siguientes lineamientos
para qua cumpla sus objetives 1.

» Deberan ofrecer ia informacidn, datos, image-
nes, esquemas, etc. de manera clara y precisa.

» El material que se selecclone debera ser de
manejo sendlllo para profesores y alumnos.

» Deba avitar el uso de elementos superfluos
que puedan dispersar la atencion.

» Deben ser conocidos por los alumnos para
que nec se conviertan en un objeto de concci-
miento nuevo.

= Se deberan contemptar posibles aspectos ex-

ternos necesarios para su aplicacion (energia
eléctrica, espacio, etc.)
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+ Su elaboracidn o aplicacién no deberd
representar un ¢costo excesivo.

Et materal didactico puede ser dasfficado en:

Material permanente de trabajo; Pizarmén y sus
auxiliares.

Materiat informative: Mapas, libros, dicciona-
ries, enciclopedias, revistas, perédicos, filmes
etc.

Material ilustrativo, visual y audio visual: Es-
guemas, mapas, rotafolios, diaporamas, pro-
yecciones, peliculas etc.

Material experimentai. aparatos y materiales
variados que presentan la realizacién de expe-
rimentos en general.

Material multimedla: Este materal pueds con-
tener en un mismo soporte varios de los
materiales antes mencionados, aungue requie-
re de elementos extras para su aprcvecha-
miento.

De acuardo al autor José Manuel Villalpando
la utilizaclén de material diddctico ofrece cier-
tas ventajas como "

+ Atraen la atenclén de los alumnos y ayudan a
fijar el conocimiento en su memoria.

{11) Villelpando, José Manusl, Didéctica, Edit. Pormua,
Méxicn, 1960,pp. 138.

+ Se adaptan a distintos objetivos de
aprendizaje

» 8u uso ayuda al profesor a libatarse de los
medics habituales y lo inducen a buscar
huevos caminos en el proceso de la comunica-
clén y la organizacién didéctica,

» Estimulan ef Interés y la actividad para que
el alumno participa.

= Concretan e ilustran lo que se estd exponien-
do en clage

« Facllitan la percepcién y la comprension de
hechos y conceptos

* Proporcionan al alumno medlos de observa-
cion y exparimentacién

» Motivan la clase

+ Dan oportunidad para que se manifiesten las
aptitudes y el desarrollo de habilidades espe-
cificas.

1.7 El proceso de comunicacion en
los apoyos didicticos

Los materiales didacticos, como ya s¢ mencio-
né anterlormente, constituyen un encrme
apoyo para transmitir informacién y conocl-
mientos de una manera clara y dindmica y ala
vez propician la comprensién de conceptos y

.............................

situaciones que formaran parte del bagaje
cultural del receptor.

A propésito, Joan Costa (1980), mencicna
que ef proceso de comunicacién de mensajes
dentro de los apoyos didacticos guarda mu-
chas semsjanzas con el proceso de comunica-
cién convencional, por principio de cuentas se
compone de la intencionalidad (que es el pro-
pésito de dar a conocer una informacién
datarminada), el emisor o disefiador literario,
es e que determina el contenido del mensaje,
puede sar un autor, un profesor, un pedagogo,
un invastigador etc.

E! objeto de referencia es el tema, el sujete,
la "cosa" a la que ol mensaje se refiere, sin
embargo e objeto de raferencla en su gran
mayoria es desconocido al princlpio ¢ no
poseen una forma visible (la longitud de onda
de los colores, el crecimiento de la pobtacidn
mundal en los Ultimos 10 afios ete.) en fin se
frata de conceptos, cosas ¢ datos que no se
presentan directamente a los gjos porgue no
tiene una Imagen que los represente. (cfr. Cos-
ta, 1990:60). Para poder representar un objeto
de referencia es necesarioc emplear un
rapartorio cédigo comdn, gue funciona como
un sistema de traduccién enfre dates que pue-
den ser ambiguos o abstractos para la razén, a
ofros que se vuelven datos visuales, concretos,
inteligibles, comprensibles y memorizables
para ser utilizados.
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Estos ultimes datos conforman ! mensaje didédctico que posee forma, contenido y representa el
producto visual final que va a ser percibide por el alumno o receptor.

Finalmente tenemos al Gltimo elemento del esquema que s llamado; rendimiento didactico, que
representa el grado de aprovechamiento y retencién del mensaje como informaclén y conocimientos
dtiles para el alumno receptor.

En el sigulente esquema diseftade por Joan Costa, se ilustra de mejor manara la relacién existen-
ta entre los elemantos de este proceso de comunicacion. 2

OBJETO DE
REFERENCIA

”
r
”
-
-~
-
_______ ,
p N RENDIMIENTO
______ MENSAJE —»| rECEPTO A
! INTENGIONALIDAD | —_—) il R oipAcTico . !
\ - L, Y rd
- ____ s ey ) LT

fig. 20 Esquerna de comunicackn didéctcs

[F= (12 Costm Joan, Mokes Abcabam, Op. ok pp 58 29 | Capltuio 1



La finalidad de este proceso es que el mensaje
didactico que sera traducidoe a texto e/o image-
nes mediante un cédigo afin al emisor y recep-
tor sea absorbido por el segundo a través del
razonamiento para extraer informacién y cono-
cimientos que le servirdn en su vida diara y
favorazcan a su desarrollo intelectual. (cfr.
Costa, 1990:61)

£l disefiador debe facilitar este proceso me-
diante el uso de recursos visuales efectivos y
correctamente dispuestos.

1.8 Técnicas educativas actuales

Dentro de una institucién educativa, se cuenta
con varios elementos que auxilian a los profe-
sores a transmitir fos conocimlentos a los
alumnos. Materiales tan bésicos como piza-
re6n, libros de texto, rotafolios, laminas, mapas
etc. han sido y siguen siendo un enorme apoyo
para puntualizar aspectos y conceptos en una
clase, sin embpargo dados los cambios y la
apariclén de nuevas necesidades de comunica-
cldn esos materiales han derivado en ofros
mas compiejos y que proporcionan mas cana-
les de cormnunicacién. Adamas de instrumentos
como proyectores de diapositivas, proyectores
de cuerpos opacos, reproductoras de video
efc., los profesores cuentan ¢on instrumerntos
puramente digitales que permiten estructurar
lecciones y planes de estudio completos para
transportarios o transmitifos a tugares remo-
tos.

La actual tecnologia satelital, de fibra 6ptica,
Internat, CD Rom, etc, permite almacenar y/o
enviar datos tan complejos como audio, videa,
gréficos, animaciones y texto en un mfnimo de
tiempo y cualquier Jugar.

Este tipo de tecnologia esta siendo adoptada
por algunas instituciones educativas de nuestro
pals para satisfacer a generaciones de estu-
diantes cada vez més influenciados por la tele-
vigién, el video, el Internet, los video juegos y
que por lo consiguiente requieren de mas
estimulos visuales, auditivos e incluso tactiles
que los produce un libro o una exposicldn oral.

A continuvacién se rmencionan algunoas mate-
tlales didacticos surgides a partir de tecnolo-
gias mas avanzadas y que marcan la diferen-
cla en el ambito educativo y favorecen al
desarrollo del aprendizaje actual.

+ GRABACION DE AUDIO: Proporciona un
canal alternativo de instruccién y brinda al
estudiante la oportunidad de controlar su
propio ritmo de aprendizaje, ya que las graba-
ciones se puedan detener, adelantar, retroce-
dar y repetir 8l niimero de veces que sea nece-
sario.

Las grabaciones sonoras se pueden utilzar
en la ensefianza de muchas matedas,
usandose particularmente para el andlisis y
aprendizaje de informacién verbal: idiomas
exiranjeros, oratoria, gramatica ete.

.............................

Este tipo de material resulta una opcidn econo-
mica y de fadl acceso y manejo, sin embargo
por su caracteristica de estimular un solo sen-
tido, la gente no se puede someter a sesiones
demasiado largas, ya que produce cansancio
que se traduce en la pérdida rdpida del interés.

« IMAGENES FOTOGRAFICAS (Fotograftas y
diapositivas). Estos materiales facilitan la ob-
servacion estatica y detailada de objetos, pro-
cesos, situaciones etc. Gracias a los diversos
encuadres, se puedeh destacar partes espe-
cificas de los objetos, ademas de que el
instructor puede controlar el tiempo da exhibi-
¢ién de las imagenes, dependiendo del grado
de profundidad en la explicacién.

Las imagenes fotograficas en general cons-
tituyen un medic econémico, de facit mansjo vy
muy Utll en la ensefianza individual y grupal.

« TELEVISION: La televisién constituye una de
las alternativas de entretanimiento y consumis-
mo mas influyentes y arraigadas en la pobla-
cién, sin embargo también ha servido de foro
para series educativas dirigidas a un pablico
muy diverso,

La televisién produce un efecto motivante al
combinar imagenes en movimiento y audio,
asto aumenta el interés y la atencion del es-
pectador lo que facllita la comprensién de los
contenidos.
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La televisién es una buena opcién para
usuarios con un bajo nivel de lectura ya gque
generaimente ofrece mensajes menocs abs-
tractos, digeribles y més cercancs a la mayo-
rla.

Las series educativas y en general la telavi-
sién constituye un material que ofrece la posi-
bilidad de observar situaciones y fendmenos
que seria imposibia llavar al ambito de un salén
de clases y ademas dada su flexibilidad permi-
te incluir en la pantalla imégenes fijas, esque-
mas, cuadros sindpticos, mapas, llustraclones
ete, que refuerzan aun més los mensajes edu-
cativos.

Sin embargo este medio tan versétil tiene
algunas limitaciones; Un mensaje transmitide
por television es fugaz, inflexible, autoritario y
suprime la participacién activa del alumno,
ademéas de que la televisién por si misma no
garantiza que el mensajs sea recibido comec-
tamente.

» MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA Y
SISTEMAS DE FORMACION A DISTANCIA:
Los materiales multimedia engloban bésica-
mente varios tipos de medios, proporcionando
un buen soporte para presentar informacién,
logrande los objetivos y motlivando las res-
puestas deseadas.

“El factor clave en una estructura mulimedia
de disefio apropiado, no es simplemente el uso
de mas de un tipo de medic audiovisual, es la

G:z (13) Haney B. Jobn, & o y dos medik i
Edit. Pmx. México, 1880, pp. 121.

..................

interrelacién de los medios utilizados para
aprovechar caracterfsticas y capacidades
progias de cada uno, hadendo que se apoyan
mutuamente en la creacidn de un nuevo

amblente de ensefianza” ",

Los materiaies didédcticos mulimedia puadan
originarse a partir de la combinacion de varios
materiales didacticos convencionales, por
elemplo una proyeccién de diapositivas, con
una grabacién de audic ejecutdndose simulta-
neamente y una explicacién oral del tema
constituye una presentacién multimedia per
dsfinicidn, sin embarge la tecnclogia actual
permite combinar varios recursos visuales y
auditives en un sélo soporte y en ocasiones al
vsuario pusds interactuar con la presentacidn,
tat es el caso de de los curscs impartidos por
internet 0 en CD. Rom.

A propdsito de los cursos Impartidos por
Internet o CD Rom, cabe mencionar que esta
a8 un #drea de la multimedia que Ultimamente
ha ido desplazando a métodos tradicionates
como los cursos por correspondencia o las
emisiones educativas por radio y television.

Los sistemas mullimedia de ensefianza a
distancia tienen la ventaja de Hegar a zonas
muy alejadas o audienclas muy especificas.
Una de las instituciones ploneras en la
educacién a distancia y la incorporaciér de las
nuevas tecnologlas a la ensefianza es la Open
University de Gran Bretafla, que naci6 hace 25

.............................

afios y ya cuenta con mas de dos millones de
estudiantes en todo el mundo. Los CD Rom y
el Intemset constituyen actuatmente los
principales medios de acercamiento a su
alumnado. {cfr. Insa, Morata, 1998:29)

La red de Internet ha hecho poslble los
cursos en linea, también conocidos como aulas
vintuales. Este sistema de ensefianza estd muy
extendido en Japdn, Estados Unidos y buena
parte de Europa y consiste basicamente en
varias computadoras conectadas entre si
madiante una linea teiefénlca. Estos curses
proporclonan casi las mismasexperienclas de
aprendizaje que una clase tradicional.

A través de Internet se puede transmitir
informacién importante como: datos generales
del curso, matesias, plan de esiudio etc,
ademas de incluir vinculos a otros cursos de
Internet.

Entre las ventajas que ofrecen las aulas
virtuales podemos mencionar las siguientes:

1) Eliminan problemas de espacio, en cuanto a
log asistentes al curso pueden estar ubicados
en cualquier lugar incluso en palses diferentes,

2) La flexibilidad temporal que posee, permite
al estudiante consultar informacion, seguir
instrucciones o participar en un debate o
discusién sobre un tema en cualquier
rmomento.
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3) Permite el trabajo en grupo puesto que los estudiantes pueden comunicarse entre si via correo
elactrénico.

4) El transferir archivos de un lado a otro significa que el trabajo puede repartirse mas faclimente
que en un ambiente fradicional, donde es necesario estar presente fisicamente para intercambiar
ideas o tfrabajo.

“Las aulas virtuales y las nuevas altemativas de comunicacién permiten foros de debate a través
de Intemnet, donde parsonas de todoc el mundo interesadcs en un tema concreto intercambian
experlancias, informacién, ideas etc., con el consiguiente enriquecimiento que resulta de la
interaccién de personas con perspectivas diferentesindependientements de la distancia que los
sapare. Asl mismo, {a video conferencia a través de intemet parmite en la formacidn a distancia una
relacién mas directa entre el profesor y sus alumnos, al iempo que hace posible la colaboracién de

profesionales de otras universidades o de otros ambitos de formacién” ™.

fig 21 Mateciales didiciocs mulimedia

l} {14) Insa, Ghisaura y Morata, Sebastiin Multimedia o
injaned, Bt Pareninfc, Espelta, 1508, p.p 3.
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Capitulo 2

La multimedia y su poder
de Comunicacion

2.1 Concepto y antecedentes
histéricos de la multimedia

La palabra multimedia, proviene del inglés:
"media”, que se refiere a los medios electroni-
cos de comunicaciéon con un nivel masivo de
audiencia. Pero también se entiende al medio
como un soporte de comunicacioén, de tal forma
que podemos definir a la multimedia como el
conjunto de medios que transmiten una serie
de mensajes, basandose en las distintas for-
mas de percepcién humanas, aunque suelen
ser primordialmente mensajes visuales y audi-
tivos no se descartan los demas sentidos.

E! ser humano es capaz de percibir informa-
cién a partir de una serie de estimulos que
recibe a cada momento. Si consideramos la
definicion dada anteriormente, podemos dar-
nos cuenta que muchas de las actividades
realizadas cotidianamente como: leer un libro,
ver la televisién, escuchar musica, hablar por
teléfono etc. son experiencias multimedia, ba-
sadas en la percepcion de varios estimulos al
mismo tiempo.

En cuanto a su origen, se dice que los men-
sajes multimedia son tan antiguos como el
hombre mismo, de hecho el autor Frater (1995)
menciona de manera un tanto curiosa a la
entrega de los diez mandamientos a Moisés
como el primer mensaje multimedia creado
intencionalmente, debido a que dicho mensaje
poseia palabras escritas en piedras, destellos

de luz, voces de Angeles, trompetas,truenos y
relampagos que afiadian el toque impresio-
nante y sobrenatural al mensaje.

Evidentemente se trata de un hecho curioso,
pero siendo objetivos se trata de un mensaje
multimedia en todos los sentidos.

El mismo Frater (1995), también menciona
que el término multimedia aparecié por primera
vez en la década de los 60" s, que fue utilizada
como auxiliar y material de apoyo en el proce-
s0 de aprendizaje, es decir que la multimedia
tuvo como primer fin el de satisfacer necesida-
des exclusivamente pedagégicas.

Las diapositivas de 35 mm, acompafiadas de
audio fueron la primera forma de multimedia
moderna.

Actualmente gracias a la tecnologia, la
definicion, el uso y la forma de hacer muitime-
dia ha cambiado sustancialmente, ahora el
término multimedia se relaciona con las com-
putadoras y la manipulacién de medios digita-
les tales como: Audio, video, animacién, grafi-
cos y texto. Cabe aclarar que para que un
mensaje multimedia exista no necesariamente
debe incluir todos los elementos, de tal suerte
que podemos hablar de mulimedia a distintos
niveles.
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Dado el alcance y la eficacia en la comunica-
cién de un aplicacién multimedia, sus fines se
han diversificado ahora no sélo educa sino
ademés entretiene y vende. Otra gran ventaja
es que se puede almacenar en distintos forma-
tos, tales como: cintas magnéticas, discos
duros, CD Roms, redes de computo etc. lo que
proporciona una enorme opcién de comunica-
cién en la actualidad.

fig. 22 Recursos de la muttimedia

[a:: (15) Harold, Frater, Dirk, Paulissen, Ef gran libro de /e
multimedia, Barcelona, 1885,pp. 58.

2.2 Interactividad

La interactividad se define como la generacién de estimulos y respuestas entre dos sujetos o grupos
de sujetos. Si al término multimedia le afladimos el término interactivo, el resultado seria un produc-
to que emite un mensaje y un usuario o receptor que manifiesta una respuesta, ejerciendo a su vez
una influencia sobre el emisor, es decir se frata de un proceso de retroalimentacion.

Sin embargo varios autores plantean diferentes definiciones de la interactividad, Harold Frater
afirma que "la interactividad se encuentra tan presente en la vida diaria que resuita casi trivial; el
s6lo acto de respirar implica una interaccion social y fisica profundamente intima; respiramos el aire
hacia nuestros pulmones y lo exhalamos ya transformado para que otros seres vivos lo respiren. El
hablar, cruzar la calle, manejar un automévil pueden catalogarse como interacciones de la vida
cotidiana” *°.

De tal forma que podemos deducir que la interactividad es un proceso natural donde los humanos
tenemos que actuar reciprocamente con otras personas, sin embargo en la actualidad dicha inte-
raccién no sélo es entre personas, ahora interactuamos también con objetos tales como: juguetes,
herramientas, aparatos electrénicos, juegos de video, computadoras etc.

Los medios de comunicacién interactivos intentan imitar la experiencia humana al interactuar con
el mundo, las personas pueden mirar, actuar, moverse y charlar. Estas actividades constituyen las
principales formas de interactuar entre personas o bien entre personas y objetos.

* Ver: Una persona utiliza el sentido de la vista para percibir sus alrededores y sus ambientes.

» Moverse: Una persona puede moverse a través de distintos escenarios para percibir las cosas
desde distintos angulos.

* Actuar: Una persona puede realizar acciones que influyan

* Hablar: Una persona puede comunicarse con otros mediante un sistema de simbolos que constitu-
yen un lenguaje o idioma.
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» Tocar: Por medio del tacto una persona puede
experimentar sensaciones.

Como se puede apreciar el concepto "inte-
ractividad” es igual de amplio que el concepto
"multimedia”, asi que debemos limitar la defi-
nicién a la interactividad en la multimedia
digital, de tal forma que podemos definir a la
interactividad como el control que ejerce el
usuario sobre los elementos que conforman
una aplicacién muitimedia.

Ese control del usuario sobre la aplicacién se
puede dar a diferentes grados o niveles. En el
caso en que un usuario unicamente utilice
teclas de avance de pégina, bajo una estructu-
ra lineal, podemos hablar de una aplicacién
multimedia con baja interactividad, pero en el
caso que el usuario tenga la posibilidad de
elegir el orden de la presentacién o incluso
modificar, editar el contenido o ingresar infor-
macién podemos hablar de interactividad de
alto nivel.

Al realizar un proyecto multimedia se debera
tener en cuenta el grado de interactividad que
se requiera, ya que en ocasiones una aplica-
¢ién con un alto nivel de interactividad favorece
el grado de atencién por parte del usuario y por
lo tanto una mayor comprension del contenido,
aunque debemos aclarar que a mayor grado de
interactividad se requiere mayor organizacién,
ya que demasiadas "opciones” para el usuario
pueden provocar cierto grado de confusién.

Las caracter(sticas actuales de los usuanos exigen aplicaciones interactivas de alto nivel, siempre
serd muchos mas atractivo un producto que tome en cuenta el criterio del usuario y proporcione la
posibilidad de eleccién que uno que sélo proporcione informacién, la interactividad es ya un
concepto intrinseco a muchas de nuestras actividades actuales, podemos encontrar "mends
interactivos” en celulares, aparatos electrodomésticos, juegos de video, peliculas en DVD, etc, de
tal forma que al desarrollar una aplicacién muitimedia ya sea con el fin de educar, entretener o
vender, se debe de tomar en cuenta una audiencia que cada vez prefiere mas la eleccion a la
imposicién y la interactividad constituye el instrumento més adecuado para satisfacer a esa
audiencia.

fig. 23 interactividad en documentos
electronicos
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2.3 La multimedia como &4rea de
aplicacion en el diserio

En los inicios de la industria de la multimedia,
el nimero de disefiadores especializados en el
area era relativamente pequefio, debido a que
profesionistas de otras areas como ingenieros
en informética, desarrollaron las primeras apli-
caciones en multimedia interactiva, asi que se
convirtieron en los primeros especialistas en
este rubro.

Actualmente es diferente, porque aundue
una aplicacién multimedia en muchas de las
ocasiones es producto de una organizacién
multidisciplinaria, un disefiador grafico funge
como director de proyecto, ya que ahora cuen-
tan con la capacidad y el conocimiento para el
desarrollo de proyectos de este tipo.

El profesional del disefio grafico era visto
como un ser postrado en un restirador, fuman-
do incontables cigarrillos, manipulando escua-
dras, cutter, papel, estilégrafos etc., y con la
presién de entregar un trabajo a tiempo, en la
actualidad salvo por la presién del tiempo, la
forma de trabajar ha cambiado notablemente,
no sélo por la auto edicién de material impreso,
sino porque ahora los diseftadores tienen que
moverse en terrenos de la imagen en movi-
miento bidimensional y tridimensional.

El mercado actual exige disefladores capa-
ces de procesar material impreso, pero ade-

I::‘:,': (16) Goldfarb, Roz, Exito a través del disefio, Edit Ramén
Llaca y Cia., México D.F. 1988, pp. 85

mas de manipular audio, video, animaciones,
lenguajes de programacién y otros medios que
conforman las aplicaciones de multimedia inte-
ractiva.

"El disefio gréfico ha vivido y manifestado los
efectos econémicos, demogréaficos y tecnoldgi-
cos de los Uitimos afios, las firmas de disefio
buscan continuamente el mejoramiento de las
herramientas de trabajo para obtener mayor
capacidad de almacenamiento y velocidad de
operacion, ante éste cambio el disefiador grafi-
co se enfrenta al desafio de nuevos y mejores
medios de comunicacién, por lo que debera
demostrar tener conocimiento sobre la Ultima
tecnologla, estar capacitado en estrategias de
comercializacién, comprender la totalidad del
negocio y ser capaz de trabajar en un ambiente
multicultural." '°.

Como ya hemos visto es un requisito para el
nuevo disefiador dominar los medios digitales
en general, para ampliar sus posibilidades en
el mercado de trabajo, sin embargo debemos
mencionar una situacién que pasa frecuente-
mente en muchas de las empresas actuales;
es un hecho que el area de diseflo de multime-
muitimedia interactiva casi nunca crea nuevas
oportunidades de trabajo, por el contrario se
obliga a los puestos existentes a incrementar
sus aptitudes y conocimientos para asi desa-
rrollar ellos mismos los interactivos, esto se
debe a que los crecientes despachos de disefio
obtienen proyectos de multimedia gracias a los

clientes que anteriormente demandaban sélo
material impreso, de tal suerte que los disefia-
dores egresados hace unos diez aftos o antes,
que aprendieron a usar la computadora para
editar material impreso han tenido que apren-
der un nuevo lenguaje y una nueva forma de
trabajar para mantener su puesto de trabajo,
esto significa conocer nuevos formatos de
imagen, audio, video etc, resolucién de ima-
gen, paletas de color, diagramacién, software
para desarrolio de multimedia, animacién vec-
torial, tridimensional y un sinfin de elementos
que ya son intrinsecos al disefio de ultima ge-
neracion.

Mencién aparte merece el conocimiento en
cuestiones de hardware (tarjetas de audio,
video, monitores, procesadores etc) y trabajo
con plataformas cruzadas. Todo esto hace del
diseftador moderno un profesionista muy com-
pleto, que ademéas debera estar dispuesto a
trabajar con otros profesionistas, pués como
se mencioné anteriormente muchos proyectos
multimedia son producto de un grupo multi-
disciplinario en los que intervienen: guionistas,
editores de video, animadores, programadores,
ilustradores o fotografos, locutores etc.

36 | Capitulo 2



2.4 La comunicacién del mensaje en una aplicacion multimedia

Muchas publicaciones siguen utilizando los medios impresos por conveniencia de distribucion. Los
medios impresos como folletos, tripticos, revistas etcétera, constituyen el tnico medio que logra
llegar a ciertos sectores de la poblacién, ya que su distribucién se hace directamente en las manos
de los usuarios.

Entre las ventajas que ofrecen los medios impresos podemos citar las siguientes:

1.- Pueden ser trasladados de un lugar a otro

2.- Su consulta no precisa de elementos extra,
salvo en el caso de personas con discapa-
cidad.

3.- Son faciles de leer.

4.- Se pueden hacer anotaciones en ellos o
resaltar de algin modo aquellas partes que
interesen mayormente al lector.

5.- Pueden estar presentes durante mucho
tiempo y tambien pueden estar en muchos lu-
gares simultaneamente.

6.- La impresion de textos y graficos puede ser
de muy buena calidad.

No obstante de estas ventajas, también tie-
nen ciertas limitaciones:

« Debido a su naturaleza estatica y no reactiva
no tienen el mismo impacto que otros medios.

« Es bastante {aborioso actualizar su contenido

« Es dificil adaptar informacién amplia a un nud-
mero reducido de paginas.

« Resulta dificil encontrar informacién y con-
ceptos especlficos

» No se pueden incluir sonidos, animaciones y
videos gque enriquezcan los textos.

« Tienen un alto costo de impresién y distribu-
cion

= El mal disefio, muy frecuente en esos medios
los hace poco atractivos.

A diferencia de los medios impresos conven-
cionales, las aplicaciones multimedia ofrecen la
interactividad como ventaja, este elemento pro-
porciona al publico la opcién de pedir un tipo
de informacién y obtener una respuesta, dicha
caracteristica invita al usuario a explorar en la
informacién, para obtener un aprendizaje como
recompensa.
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En la actualidad la difusién de soportes digita-
les han abierto una nueva via de comunica-
cién, ofreciendo ventajas claras sobre los
medios impresos; una de ellas es la capacidad
de almacenamiento, hoy en dia se digitalizan y
almacenan en discos u otros formatos, bibliote-
cas enteras que de forma impresa ocuparian
un considerable espacio fisico, aunado a esto
la informacién almacenada digitalmente (texto
e imagen) puede ser obtenida y reconfigurada
al instante, a través de la computadora.

En el caso de nuestro pais la computadora
estd en vias de convertirse en un medio masi-
vo de comunicacién, debido a varios factores;

Si bien los costos de las computadoras se
han reducido considerablemente, el nimero de
usuarios no representan la mayoria, ademas
no todos esos usuarios tienen conexién a Inter-
net de buena calidad (banda ancha), el cual
representa un importante soporte de las aplica-
ciones muitimedia, de tal forma que los medios
impresos aun cubren en buena medida las
necesidades de comunicacién masiva.

A continuacién se enumeran algunas de las
ventajas que ofrecen las aplicaciones de
multimedia interactiva a sus usuarios, segun
Frater .

1.- Reaccionan y responden al usuario en for-
ma 4agil y flexible.

|}> (17) Harold, Frater, Dirk, Paulissen, Op cit.,pp. 85.

2.- Pueden cambiar dindmicamente de acuerdo
a las necesidades del usuario.

3.- Proporciona mecanismos de vuelta atras,
que mantienen una historia de interaccién del
usuario con el documento.

4 - Permite una lectura no lineal.

5.- Ofrecen gran capacidad de almacenamiento
de datos, es decir pueden contener grandes
cantidades de texto, imagen estatica o en
movimiento y audio.

6.- Ofrecen facilidades para la blusqueda de
informacién especifica.

7.- Comparados con los medios impresos con-
vencionales, proporcionan mas canales de
comunicacién.

8.- La inclusién de elementos interactivos con-
tribuyen a crear un entorno de informacién mas
rico.

En las aplicaciones multimedia no sélo se
distinguen elementos de comunicacién como el
texto, el sonido, los gréficos la animacién y el
video que van relacionados a la forma de trans-
mitir el mensaje, también existen las estructu-
ras de composicién y la interactividad, la rela-
cién de todos estos elementos forman el
vinculo entre la aplicacién y el usuario. Al reali-
zar un proyecto multimedia, se deben tomar en

cuenta los elementos de comunicacién adecua-
dos para expresar de forma clara y precisa el
mensaje deseado, aunado a un manejo eficien-
te de las herramientas computacionales, de
esta conjugacién dependera la efectividad del
mensaje.

La eleccién de los distintos medios de aplica-
cién se debe llevar a cabo con base en el
contenido general, por ejemplo emplear texto y
graficos bidimensionales, cuando se trate de
un mensaje sencillo, agregar animacién cuan-
do se trate de un mensaje con cierto grado de
complejidad y agregar audio y/o video cuando
se requiera de una explicacion sumamente
detallada. Finalmente el principal objetivo de
una aplicacién muitimedia es la comunicacién.

De acuerdo a Wolfgram (1994), la importan-
cia de una clara comunicacién, se puede resu-
mir en tres objetivos principales, que se daran
en forma consecutiva.

* Obtener la atencién del usuario
« Establecer una atmésfera emocional
« Entregar el mensaje

Obtener la atencién del usuario constituye la
parte mas interesante de una aplicacién mul-
timedia, para tal efecto se pueden usar colores

brillantes, animacién de objetos o texto, incluir
sonidos etc, sin embargo la reticencia también
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llama poderosamente la atencién, se puede
usar un fondo oscuro con una palabra clara
para atraer al usuario.

El establecimiento de una atmésfera emocio-
nal se lleva a cabo de diferentes maneras, las
emociones pueden ser el resultado de obtener
la atencién del usuario a través del uso de cier-
ta musica, sonidos ambientales o el uso de un
color determinado, cuando se atrae la atencién
del usuario y se ha establecido una atmésfera
emocional, es el momento de transmitir o en-
tregar el mensaje principal de la aplicacién.

Al entregar el mensaje, se debe de conocer
de antemano la reaccién del usuario y si no se
obtiene la reaccién deseada, entonces pode-
mos hablar de una mala aplicacién muitimedia.

2.5 Aplicaciones de la multimedia
interactiva

Como ya se ha puntualizado, el desarrollo de la
tecnologia hizo posible que las aplicaciones
multimedia cobraran la importancia que ahora
tienen, esto se entiende a partir de los benefi-
cios que trae consigo, basta decir que la inte-
ractividad es una de las grandes ventajas en
comparacién con otros medios, por medio de
esta se mantiene el interés y la atencién de u-
suario hacia el tema que se le presenta, me-
jorando asi la retencion de la informacién. En
consecuencia su uso se ha diversificado a la
par del uso de las computadoras, de este modo

encontramos aplicaciones multimedia en
muchas areas, tanto educativas como comer-
ciales, entretenimiento, cientificas etc.

Dentro de las aplicaciones multimedia pode-
mos apreciar varios objetivos, a partir de éstos
se pueden establecer las areas de aplicacion.

De acuerdo con Luther {1996), para estable-
cer los objetivos en un proyecto multimedia se
deben de conocer las tareas que se llevaran a

cabo y evaluar si una aplicacién es factible.

Para la solucién de dicha tarea; podemos
considerar cuatro puntos principales:

» Informar

* Educar y/o capacitar

* Entretener

* Vender

A continuacién se analizan las areas de
aplicacién de la multimedia.
1.- MULTIMEDIA EN LOS NEGOCIOS

Debido al poder que tiene ia multimedia para
cautivar a potenciales clientes, su uso se esta

generalizando cada vez mas para comerciali-
zar ciertos productos, sin embargo el publico a

quien va dirigido este tipo de publicidad no es
masivo debido a la dificultad en su distribucién.

Las diapositivas y los acetatos constituyeron
un importante medio para realizar presentacio-
nes, aunque recientemente las presentaciones
multimedia realizadas digitalmente han despla-
zado estos medios, ofreciendo una serie de
ventajas que a confinuacién se ilustran en la
siguiente tabla, elaborada por Luther (1992).
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4 i
© ACETATOS © DIAPOSITIVAS | @ MULTIMEDIA
Pueden ser proyectados | Requieren de un proceso | Necesariamente tiene
en computadora, fotogréfico que ser proyectada en
PROYECCION requieren de una computadora
impresora a color.
c Requieren redisefio y Requieren de nuevo Cambios directos en la
AMBIOS reimpresién en acetato proceso fotogréfico computadora
TIEMPO PARA REALIZAR | Horas Horas Minutos
UN CAMBIO
INCLUSION DE No es posible Si es posible Si es posible
AUDIO
CARACTERISTICAS No es profesional Profesional, con Profesional
DE LA PRESENTACION flexibilidad limitada
) S /

Tabla 1

Las aplicaciones de multimedia en los nego-
cios incluyen:

* Presentaciones

» Capacitacion

» Mercadotecnia

» Publicidad

» Demostracién de Productos

» Catalogos

* Informes

2.- MULTIMEDIA EN LA EDUCACION

Las instituciones educativas deberian ser un
lugar donde se debiera aprovechar el enorme
potencial de la multimedia, sin embargo preva-
lecen los métodos tradicionales de ensefanza,
gue en ocasiones limitan el proceso de apren-
dizaje.

Luther (1992) sefiala que la multimedia apor-
ta ventajas en relacién con otros medios en la
educacion y capacitacion. Como ya lo hemos
mencionado la interactividad repercute en una
mayor captacién de la informacién, en conse-
cuencia en un mayor aprendizaje, esta compro-
bado que se comprende mejor un tema cuando
se presentan estimulos visuales y auditivos

40 | Capitulo 2



que cuando se proporciona sélo informacién
escrita.

En cuanto al uso que tiene la multimedia inte-
ractiva en el campo de la capacitacién, Luther
(1992), menciona que los primeros intentos
surgen en la década de los 70" s bajo el nom-
bre de computer based training (CBT) o entre-
namiento basado en computadora, el cual sir-
vié para formar técnicos, principailmente en las
édreas de la mecdnica, la electrénica y las
telecomunicaciones.

Actualmente se usa para capacitar a obre-
ros, emplieados, técnicos y profesionistas de
muchas éreas, incluyendo la industria militar y
aeronautica, donde se han desarroliado simu-
ladores muy cercanos a situaciones reales de
combate o de vuelo.

Uno de los recursos mas efectivos con que
cuentan algunas de las instituciones educativas
actualmente, son las llamadas teleaulas o au-
las virtuales, por medio de las cuales se impar-
ten cursos completos a nifios, jévenes y adul-
tos que no tiene la posibilidad de asistir a una
escuela. La informacién se transmite a través
de Internet o de un CD Rom, con la ventaja de
que contienen informacién escrita, imagenes,
video y evaluaciones interactivas para los
usuarios.

Otra de las aportaciones de la multimedia en
la educacién son las teleconteferencias, por

medio de las cuales especialistas en distintas reas exponen temas a través de los soportes antes
citados.

Algunos ejemplos de la aplicacién de la multimedia interactiva en la educacién son:
» Tutoriales en vanas areas de conocimiento
+ Simuladores para medicina, ingenieria, aviacién e industria militar

* Enciclopedias interactivas

» Métodos para instrumentos musicales
« Gulas interactivas en distintas areas de conocimiento
e Cursos de idiomas

« Aulas virtuales

fig.24, 25 y 26 Diversas aplicacionss de la
multimedia interactiva en la educacién.
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3.- MULTIMEDIA EN LUGARES PUBLICOS

Las aplicaciones multimedia facilitan el medio para proporcionar informacién importante a usuarios
de hoteles, aeropuertos, terminales de autobuses o ferrocarriles, centros comerciales, museos,
instituciones gubernamentales, centros turisticos etc.

Una de las aplicaciones de muitimedia en lugares publicos son los llamados kioscos o terminales
de informacién, que proporcionan a los usuarios datos o mapas y rutas de los lugares, con la
ventaja de que trabajan las 24 horas aun sin personal humano.

En el caso de los museos, los kioscos no sélo gulan a los visitantes a través de la exposicion,
también pueden mostrar con mayor profundidad los detalles de la misma mediante proyeccién de
videos o juegos interactivos, de hecho existen museos totalmente interactivos dirigidos en su
mayoria al pablico infantil que han tenido gran aceptacién debido a que han cambiado el concepto
del visitante pasivo que sélo observa y el del lugar interesante pero aburrido del museo.

fig.27. Kiosko
Interactivo
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Capitulo 3

. Elementos bdsicos de la
. Mulfimedia Interactiva

3.1 La interfaz

La interfaz puede definirse como el punto me-
dular de la multimedia y el centro de control de
los elementos que componen Ja aplicacién.
Esta conformada por el texto, gréaficos, sonido,
animacién y videc en un todo coherente, for-
mande asl el canal de comunicadén entre el
usuario y ta aplicacién. Este didlogo se da a
partir de aspectos flslcos y simbélicos; los
aspectos fisicos estan directamente relaciona-
dos con el hardware (teclado, mouse y rmoni-
tor), los simbdlicos se dan a partir de iconos o
imagenes que representan conceptes o funcic-
nes que activan los elementos antes mencio-
nados y hacen posibie la trasferencla de infor-
macion entre la aplicacién y el usuario o
viceversa. ’

Una de las funciones bésicas de la interfaz,
dentro de la multimedia Interactiva es el da
"situar al usuario dentro de un contexto, le
dicta al usuario las caracierlsticas de la aplica-
¢idn y las posibilidades que tisne para navegar
en e documento, asl como la forma en que

estd estructurada la informacion” '©.

Para tal efecto existen una serie de elemen-
tos gréfico-conceptuales que mencionaremes a
continuacién:

» El texto es un componente muy Importante
en cualquier interface, ya que proporciona
informacién importante al usuaric en dos ver-

E:- (1% vaughan, Tay, Todo of poder multimedia, 1994,
MaograwHil, Méxon, pp.42

.............................

tilentes: muestra el contenido temético y cons-
tituye el desairollo de esos mismos temas.

En el segundo caso generalmernts g8 presen-
ta al usuario en forma de ventanas o marcos.
Se debe tener especial cuidado en su dlstri-
bucidén a lo largo de toda la apticacién ya gue
una interfaz atiborrada de informacién escrita
resulta confusa y cansada para el usuario.

* Log fondos forman parte del amblenie emoti-
vo de la Interfaz a partir de clertos colores y
texturas, ademas de que dan la sensacién de
unidad a toda la aplicacién, no se recomienda
un camblo radical de fondo entre una pantalla y
ofra ya que causaria desconcierto y romperia
con esa unldad.

* Los botones e lconos son imagenes acompa-
fiadas o no de texto, creadas con el propésite
de rapresantar conceptos. Mediante dichas
imdgenes el usuario interactia con los elemen-
tos de la multimedia adem#s de que indican las
herramientas y las posibilidades con que cuen-
ta el usuario para navegar en la aplicacidn.

+ Las metdforas son un elemente muy recu-
rrente en una interfaz y se refiere al usc de
modelos o conceptos que son familiares al
usuario, las metdforas sitban al usuaric en un
ambiente de trabajo que se asemeja a una
situacion real.
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Muchos usuarios habituales de las computado-
ras estadn familiarizados inconcienternente con
algunas formas de metéfora utllizadas en los
sistemas operativos, basta dtar el ejsmplo del
lconc de la carpeta para guardar archivos, este
a8 un ejemplc tipico de metafora donde se
recurre a un objsto real para llevaro a una apli-
cacién virtual.

Castro (1997), menciona que exlsten tres
tipos de metafora aplicables a un proyecto mul-
imedia. El primero se denomina; tarjetas o
paglnas y su principal caracteristica es el uso
de pantallas que representan fichas o pdginas
con dreas sensibles que al activarse se enta-
zan con otra informacién subordinada, vincu-
tando los elemenios deseados para aumentar
&l mensaje.

El segundo tipo da metafora se caracteriza
por el uso de gréaficos, es decir que a partir de
un dibujo, ilustracién o fotografla se pueds re-
crear un ambiente en el cual navega el usuario
e imeractua mediante éreas sensibles estrate-
gicamente resaltadas.

Este tipo de metaforas se recomiendan para
aplicaciones destinadas a publico infantil o pa-
ra galerias virtuales o museos.

Finalmente el tercer tipo de metafora se
denomina abstracta y consiste en una combi-
nacién arménica de simbolos o representacio-
nes de objetos en [conos, que permiten expre-

E:v (16) Castio, Ibama. Mario, & camino fici mulimedie, Edit
MacgrreHilBogob: Colombia, 1997, pp.62

sar Ideas asoctadas con el tema que presenta
la aplicacién,

"El éxito de las metaforas estriba en o con-
creto que sean los conceptos que s8e represen-
ten, generalments se buscan conceptos que
sean aslmilados universalmente, para lograr
un rapideo involucramiento del usuario a la apli-
cacion.” *,

La interfaz debera ser consistents, esto quie-
re decir que cada una de las pantallas deberan
estar basadas en un patrén sdlido, perc con
clerta flexibilidad o sea que compartiran una
misma estructura de composicién, mismos ele-
mentos graficos y mismos criterios para jerar-
quizar la informadién. Dicha semejanza propor-
clona unidad y continuad, faciiitando la lectura
del documento.

La interfaz debe permitir accescs rapidos ala
informacidén, reduciendo pasos y procesos in-
termedios, asi como mecanismos para la
busqueda de informacién especlfica y opciones
de navegacién no lineal.

La interfaz debe ofrecer ai usuaric una con-
firmacién visual yfo auditiva de las acciones
que realice, por ejemplo cuando solicite des-
cargar un video o animacién o mandar informa-
¢ién via Intemet es necesario que se le propor-
clone al usuario una sefial de que su solicitud
estd en proceso ¢ ya se Jlevd a cabo. Esto pro-
porciona una sensacién de funcionalidad a fa
aplicacion.

sistemas |nte rales
para cualqu

hecesidad

fig. 28 Ejemplo de interfaz
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3.2 Gréficos (Bitmaps y vectores)

En capltulos anteriores hablamos del poder de
comunicacién de las imagenes, da su expresi-
vidad y efectividad al transmitir un mensaje.

En el caso de las aplicaciones multimedia
las imagenes fijas constituyen un elemento
priimordial ¥ a pesar de la naturaleza cinética
de |la multimedia, el impacto de una imagen fija
ilustraclén o fotografia es innegable, basta
recordar las fotografias que se han convertido
en arquetipos al congelar momentos claves de
la historia, la politica, el arte eicétera. Dentro
de la interfase podemos inclulr Imégenes de
muy diversos tipos, dependiendo del fin que se
pretenda lograr con estas. La varfedad de imé-
genes Incluyen fotografias, Hustraciones, dia-
gramas, mapas, esquemas, cuadros atc.

Cualquier imagen como cualquier otro ele-
mento de la multimedia necesariamente fiene
que ser digitalizado. El sscdner y la camara
digital constituyen las formas mas utilizadas
para convertr [a informacion analoga o impresa
al lenguaje digital; para que posteriormente
sean maniputadas en la computadora por me-
dio de un softwara.

Ademas de los instrumentos de captura que
mencionamos anteriormente, también existan
imagenes gue se comercializan via CD RCOM
6 incluso via Intemnet; a este sistama se le de-
nomina jibreria ¢ banco de imégenes y consis-

() Jermam, Py, Manvel de mutimedia, Escusta db cine
yvideo SL, 1999, pp 77,

te en una ccleccidén de fotografias e ilustraciones agrupadas en distintos temas y materias. Estas
Imédgenes poseen una calidad muy alta ya que estan tomadas por fotégrafos profesionales y pueden
ser utilizadas para trabajos que requleren Imagenes a corto plazo y no necesariamente originales.

De acusrdo a sus caracteristicas podemos dividir a las imégenes digitates en dos grandss grupos:
GRAFICOS BITMAP Y VECTORIALES.

"Los gréficos bitmap , estan compuestos de una serie de puntes [lamados pixeles gue correspon-
den a uno o varios bits de informacién digital. Cada pixel posee informacidn dnica incluyendo color y

ublcacién y el conjunto de estos forman la imagen” 2

Debide a esta caracteristica las imagenes bitmap san manipuladas por un software de pintura que
permite modificar las caracteristicas de los pixeles en forma individual o en conjunto. Cabe mencio-
nar que los graficos bitmap pueden llegar a ser muy pesados debido a la cantidad de informacién
que poseen. Ef peso de una imagen estd determinado por varios factores entre elios la resolucién,
tamafio y formato.

fig. 20 Fixeles de un bitmap
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Los formatos de imagen son una forma da
clasificacidn de los graficos bitmap, cada for-
mata posee caracteristicags que satisfacen
distintos fines. Existen formatos especiales
para impresidn, para apiicaciones de [nternet,
multimedia e incluso para televisidn, actual-
mente tenemos la ventaja de que ambas
plataformas (Mac y Pc) comparten la mayoria
de los formatos de imagen aunque muchos de
ellos se hayan disefiado originalimente para
una plataforma aspecial,

A continuacidén se mencionan y 88 explican
los formatos de imagen mas comunes para
ambas plataformas, mismos que refiere Peter
Jerram (1998} en su libro: El manual deg Multi-
meda .

» BMP: Es un archivo nativo de Windows, no
manejan compresién, tienen buena calidad
pero resuttan poce apropiados para multimedia
¢ Internet por ser muy pesados.

» EPS (Encapsulated post script): Los archivos
EPS diseflados para ser impresos, por sef un
archivo que encapsula la informacién conserva
muchos atributos de la imagen, pero resuitan
muy pesados ¥ ccupan mucho espacio de dis-
¢o o de cualquier recurso del sistema. No son
utilizados en aplicaciones multimedia,

» GIF: Como sus siglas lo indican, se trata de
un archivo de intercambio grafico; fue creade

por una empresa llamada Red Compuservey.

..................

...............

Disefiado con el propésito de minimizar el
tiempo de carga y descarga a través de la red.

Los archivos GIF poseen una gran compre-
8idn y clertas limitaciones en eu gama de color
{256 colores), de tal forma que son ideales
para Imégenes con pocos colores y homogé-
neos, no se recomiendan para gréficos muy
complejos como fatografias. Debido a sus ca-
racteristicas es un formato muy utillzado tanto
en ImaAgenes fijas como en pequefias
animaciones. No es un archive para impresién.

» TIFF: Se introdujo por la empresa Aldus y fue
dizehado para soportar imégenes muy sofisti-
cadas Introducidas a la computadora a través
de un escéner. Actualmente es uno de los ar-
chivos mas utifizados para imAgenes en color y
en escala de grises, cuya finalidad saré la im-
presién.

Existe TIFF para PC y TIFF para Mac, se
diferencian entre si por la secuenda de orden
de los pixeles que conforman la imagen.

Resulta un formato muy confiable para ex-
portarlc de un programa a ofro, ya gue las
caracterlsticas tonales y de color son interpre-
tadas perfectamente por la mayoria de los
programas de manipulacion de imagen, sin
embargo cabe mencionar que las aplicaciones
de multimedia no soportan blen este formato.

- JPEG (Joint Photographic Experts Group) Se

trata de un formato muy utllizado para minimi-
zar el tamafio de los archivos, debido a que
tiene un sistema de compresién basado en una
sofisticada técnica matemética que a diferencia
de la compreslon de GIF, éste formato tiene
una paleta a tode color, por lo tante es ideal
para optimizar imagenes fotogréficas e llustra-
clones complejas y realistas.

Las imagenes vectoriales constituyen al otro
grupo de imdgenes digitales. Este tipe de Ima-
genes esti basado en un complejo sistema de
coordenadas y marcas definidas geométrica-
mente, este sistemna fue desarroiado por el
mateméatico Pierre Bezier.

Dichos puntos permiten crear lineas rectas o
eurvas que originan una diversidad de formas,
que ademés permite induir atributos de color y
degradados en al relleno de esas formas.

Debido a que las imégenes vecteriales se
guardan bajo un ctdigo algorftmice, puedan
ampllarse o reducirss sin perder detalles ni ca-
lldad y pesan relativamente poco comparan-
dolas con los bitmap.

Los vectores son imagenes muy adecuadas
para la ilustracién digital, ya que los programas
de trazo incluyen herramientas que permiten
funcicnes muy complejas para realizar trabajos
con mucho detalle o simplemente para realizar
esquemas, cuadros sindpticos, mapas etc. Por
su versatilidad y caracteristicas en economia
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de memoria, estas imégenes son utilizadas tanto en et medio impreso, como en aplicaciones de

Internet y multimedia.

3.2.1 Resolucién de imagen en el
monitor

En péarrafos anteriores surgi¢ ja palabra
resoluclén y dada su importanda es necesaiio
aclarar este concepto.

La resalucién de pantalla indica el nimero da
pixeles gue una pantalla puede mostrar dentro
de un area determinada, dicha resolucién se
expresa en pixeles por pulgada, generalmente
los monitores de las computadoras estan
configurados a una resolucién que va de los 72
a los 96 pixeles por pulgada.

fig. 30 Imagen vectorial

Citando e! ejemplo de las imagenes cuye fin
serd el moniter de computadera, deducimos
que un grafico de 72 X 72 ppi. ocupard un area
de una pulgada cuadrada en un monitor confi-
gurado a 72 pixeles por pulgada de resolucién.
Al generar graficos para monltor, se debe usar
a proporcion de 1:1 (un pixel de imagen equi-
vale a unc del monitor},

En el caso de las imagenes utilizadas en los
imprescos, no se toma mucho en cuenta la
resolucion del monitor, para éste tipo de ima-
genes se considera mas la resojucidn de sali-
da, que generalmente es de 300 o mas puntos
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por pulgada (dpi); esto se debe a que dichas
tmagenes seran procesadas en algin sistema
de impresion y requleren de mayor calidad y de
otra configuracién.

Las imagenes a una resofucidn de 72 pixeles
por pulgada, aparentemente muestran una
gran calidad y un alte grado de detalles vistas a
través del monitor, pero en realidad es una
fiusion éptica, debido a que la luz que transmite
el monitor aporfa una gama de color mas
dinamica e intensa que la que refleja una
superficie impresa.

Debido a esta ‘ilusion éptica”, muchos
disefiadores inexpertos creen que por el hecho
de que una Imagen ss vea bien en el monittor,
se va a impfimir con la misma calidad y
vivacidad de color y esto es un efror muy
frecuente. Ambos tipos de imagen obedacen a
criterios muy distintos y abordar las
caracteristicas y procesc de imagenes para
impresién requiere de un estudio espedal y no
es e abjetivo principal de este trabajo de tesis.

3.3 Texto

Dssde la Invencién de la escritura el hombre se
ha esmerade en transmitir a los textos una
personatidad propia, mas atld de la infformacién
que transmiten, se busca que un texto se
convierta an una experiencia visualmente
enriquecedora.

G: () Martin, José Luis, Manuaf de Tipogrdfia, 1a Edicion,
Edit. Campgrafic, Valencia Eapafia, 2001, pp.75.

La tipografia juega un papsl muy importante dentro de la comunicacién escrita; satisface
necesidades de cardctsr verbal y visual,

La historia de la tipografla es tan antigua coma la del disefio y adéniranos an ella resultarfa en
muchas péginas v no es mi propésito hacerlo, pero sélo para tener una referencia historica
importante, recordemos que la invenclén de la imprenta de tipos méviles por Gutemberg marcd un
cambio trascendental en el desarrollo de la tipograffa, durante el renacimiento varios impresores
hiciaron varaciones a los tipos romancs existentes hasta entonces, pero en general se mantuvo la
misma linea durante algunos siglos mas. Fue hasta los primeros afios del siglo XIX, que como
respuesta a las necesidades credentes del comercio y la publicidad aparecleran tipos con varnantes
considerables. (cfr. Meggs, 1991:481).

De este modo y en forma gradual han surgldo familias tipogréficas, que se diferencian entre si por
sus formas. A continuactén se mencionan las familias tipograficas que engloban a todos los tipos
conocidos hasta ahora.

» GOTICAS ¥': Se les denomina asi a las letras que fueron usadas por les Impresores alemanes de

la edad media, se distinguen por su caligrafia, sus trazos angulados y sus omamentes rigidos en
may(sculas y minusculas. Carecen de patines y son diflciles de fesr en grandes blogues de texto.

ABCDCLG

= GARALDAS: Estan basadas en las lapidas romanas, Claude Garamond las cre6 y adapté a la
lengua francesa. Se trata de letras muy estrechas, con lineas més rectas y uniones suavizadas, se

usaban muy fracuentemente durante los siglos XV| al XVIII. {ver fig.32)
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+ CALIGRAFICA 2 Se dividen en dos grupos. gética y lating; las géticas fueron creadas en
Alemania hacla mediados del siglo XV1l y se basan en la caligraffa cursiva formal utilizada en las
cancillerias.

En 1578 se cred en Inglaterra el tipo de letra basado en la escritura isabslina trazada a mano,
este tipo de letra se empleo para la impresién de documentos de cardcter formal y festive peto
jamas se ha empleado en la impresion de libros, (ver fig. 33)

« HUMANISTAS 2. Se atribuyen a Nicolés Janson, datan del slglo XiX, se basan en los escritos
humanistas del renacimiento, su legibilidad contrasta con las géticas y se caracterizan por sus
trazos sutiles y armoénicos. (ver fig.34)

+ EGIPCIAS: Se desarrollaron en el siglo XIX, se caracterizan por sus patines cuadrados y trazes
uniformes, su uso se restringla para encabezados publicitarics, debido a su peso visual.(ver fig.35)

» DIDONAS: Estas familias se caracterizan por su acentuado contraste entre trazos gruesos y
delgades, poseen patines muy delgados y rectilinecs, esta familia fue creada por Didet y Bodont a
finales del siglo XiX y principios del XXX_ (ver fig.36)

+ TRANSICION: Se caracterizan por sus trazos gruesos y delgados en el mismo caracter, poseen
patines y resuftan muy legibles. (ver fig.37)

+» GROTESCAS: Esta familia data de principios del siglo XX, originalmente se le llamé san serif {palo
sec0), por sus trazos uniformes sin adomos y sin patines, al principio se disefiaron sélo en
mayuasculas con el propdsito de rotular.(ver fig.38)

» GEOMETRIGAS: Son letras que se caractarizan por un disefio basado en formas geoméiricas
basicas, fueron desarrolladas a principios del siglo XX per la escuala de disefio de la Bauhaus, sus
trazos son constantes, sencillos y minimalistas.(ver fig.38)

» UNEAL HUMANISTA: Sa considera una mezcla de los tipos pato seco y los humanistas, poseen
log rasgos discretos de los primeros y la amplitud del ojos interno de los segundoes. (ver. fig.40)

G:’ (22) Martin, José Luis, Op. ot pp. 73 {23) Lewis, John; Ainciploa Béaicos de Tipografis, Edit

Tribias, México 1969, pp.45

ABCDEFGHI]

fig. 32 Garaldas

HAPBOOLEOSS

Fg. 33 Caligrafica

ABCDEFGHI

fig. 3 Humanietas

ABCDEFGH

fig. 35 Egipcias

ABCDEFGHIJ

fig. 36 Didonas

ABCDEFGHI

fig. 37 Transicin

ABCDEFGH

fig. 38 Grotescas
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...............................................

« DECORATIVAS: Se trata de [etras con trazos muy varados, se emplean con fines decorativos u
ornamentales, se destinan principaimente para mensajes breves y expresivos, debido a su legibili-
dad limitada no se emplean para cuerpos de texto, (ver fig.41)

Siendo el texte una materia prima fundamental en cualquier 4rea de aplicacién del disefto gréfico,
es necesario tener conocimientos bésicos sobre anatomla tipogréfica, esto involucra bédsicamante
las partes de una letra y otros elementos como lineas de referencia que nos haran comprender
mejor aspectos de composlcién y legibilidad.

Si bien es clerto que existen innumerables formas para nombrar algunas partes de las letras, la
siguiente grafica ilustra algunas de las partes mas importantes y los nombres més recurrentes, )

fig. 42 Anatomia del tipa Bisnco Intemo

uol Légrima o gota

Remate, patin
0 smpasts

“Las lineas de referencia son aquellas que establecen el orden de los caracteres de un alfabsto v

mantienen una coherendia de alturas entre ellos” 25.

Lina sscondantss

fig. 43 Linoas de ra a Linez maytscula

Linea media

Unea base

Linea des(

& [24) Maitin, Joas Luis, Op. Gt pp. 78 (25) Ibidem, pp. 75

ABCDEFGHI

fig. 39 Geométricas

ABCDEFGHIK

fig. 40 Lineal humanksta

LINEA BASE: Es la inea sobra la que se agienta 8l cuerpe principal de
Ios inisculos ¥ fray

LINEA MEDVA: Es la linaa que sefiola ka attura del cuerpo da les
mintscukas,

LINEA DE ALTAS O MAYUSCULAS: Esta insa safala la altura mdxima
de las maylisculas, cabd mencionar que esia inea no siempre Conckle
con la de astendaniss que os la que establech @ aitura do las
mindsculas como & Yo la T,

LINEA DE DESCENDENTES: Sefiala ol limite de aigunias mindsculas
coma b g™ ota Yy, no edsts una regla rigida de simetria on mslacion a

ia inea dé aecandentss,
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Entendiendo que el texto es un medio
fundamental para la comunicacién de una
aplicacién multimedia, el tratamiento que se le
de a los textos determinara si el usvario puede
navegar en el documento con comedidad o se
ahogue en un mar de texto y acabe por
abandonar el doctmento.

Al igual que el disefio de material impreso,
las aplicacicnes mulimedia requieren de una
pianeacién para colocar y jerarquizar el texto
en una interfaz. El disefiador debera tomar en
cuenta factores como el tipo de fuente para
titvtos y blogues de texto, puntaje, interinea,
ancho de columna o longitud de linea etc,
buscando como prindpal finatidad la legibilidad
de cualquier texto gue aparezca en la
aplicacién.

Existen reglas bésicas de disefio editorial
aplicables para ia creacién de documentos
electrénicos y hacer de sl un producto
funcional y visualmente agradable. Una de
ellas y como ya se menciond anteriormente es
la eleccidn de (a fipografla. Dificimente se
necesitardn mas de tres fuentes para todo el
proyecto incluyendo titulos y biogues de texto.

“Lg elecclon de una buena tipegrafia
establece upa jerarquia visual que facilita la
lectura de la prosa, al proporcionar tanto
interrupciones visuales, cémo énfasis graficos
gue ayudan al lector a entender la relacién
entre el texto v la Imagen, entre los titulares y

los bloques de texto subordinados™. 2

La jerarqula de los textos dispuestos en una
composicion ya sea de medlos impresos o
electrénicos, obedece a una serie criterlos que
se mencionan a continuacién:

* Ublcacién: Situar un texto en primer lugar, de
ammiba abajo, es la primera forma de establecer
una Jjerarqula visual y la mas recurrente.

» Fuerza de carécter; Usar un puntaje mas alto
en ciertos textos, constituye otra forma de
jerargula y obliga a lector a establecer las
palabras més grandes como primer punto de
lectura,

» Fuente: Generalmente se usa una fuente
diferente, para destacar un texto sobre los
demés, esto es para crear un contraste quae
obligue al lector a establecer un orden de
lectura.

= Color: La utilizacién de un color diferente para
un texto especifico marca un contraste y
destaca un texto sobre otros.

Cabe mencionar que la jerarquia se
establece a partit del uso de unc o de la
cormbinacién de variocs de los aspectos
mencicnados anteriormente, habrd casos en
que dada la importancia de un texto, tendra
jeraraquia en ubicacidn, puntaje, fuente y
color.

En péarrafos anteriores mencionamos los
factores que deberd tomar en cuenta el

& (28) Martinez, Martinaz Neidy, Planificeciin v disefio de un producto

mulimedia, Tests Comunicacién Grifica, 2003, ENAR p.p 37.

disefiador para hacer que el usuario da la
apllcacidn aproveche el contenido, leyendo con
comodidad los textos que se le presentan,
entre ellos destacamos:

« Tamafic de carécter; La medicién de las letras
no es elemanto generado al azar, tomé siglos
definir un método sencillo de medicidn que
parmitiera a los fabricantes y disefiadores da
tipos estandarnizar jos tamafios de caracieres,
paro fue hasta 1785 que Francolse Ambroise
Didot, definié un sistema basado en dividir en
72 partes la pulgada francesa, sistema que se
sigue utilizando hasta nuestros dlas, aungue
los sistemas digitales han desplazado el uso
del tipémetro.

El tamaflo de ia tipografia se determina al
igual que en el disefic de material impreso,
calcutando la distancia a la que va a ser leido
el documento, en el caso de aplicaciones
multimedia ia distancia promedio entre los ojos
del usuaric y el monitor de 1a computadora es
de 35 a 40 cm, a esa distancia una tipografia
de 12 puntos en casi fodas las fuentes se lee
cdmodamente, recordemos que todos los
textos gue aparecen en |la pantalla tienen que
ser leidos con relativa facllidad, en el caso de
los titulares, se puede aumentar una o dos
puntos, teniendo en cuanta que tipos
demasiado grandes afectarian la composicién.

» Espacio entre caracteres y palabras: La
cantidad de espacio entre letras y palabras
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afecta diractamente la legibilidad y la comodi-
dad de lectura, este espacio debe ser tan
reducido que de la apariencla de superposicién
o tan amplio que de la sensacién de fragmen-
tacién, en ambos casos se produce ilegibilidad.

Una composiclon con una legibilidad éptima
se logra separando las palabras y las letras
bajo un patrén proporclonado y regular.

+ Anchura de carécter: La legibllidad también
es afectada sl se empiea una fuente demasia-
do condensada {estrecha) o expandida {ancha)
generalmente se maneja una medida esténdar
que estd dictada por la forma natural de la
fuente, sin embargo el empleo de fuentes con-
densadas o expandidas para pequefios
blogues de texto como pies de fote o titulos es
un recurso aceptable.

» Enfasis: Consiste en destacar palabras sobre
6l cuarpo de texto, o bien de titulares, esto se
logra a partir del uso de negritas que si bien es
la forma mas recurrente, tamblén se puede
enfatizar un texto usando otra fuente, o usar la
misma fuente peroc en su forma itdlica o cursi-
va, de cualquier forma enfatizar es distinguir
ciertas palabras o frases sobre otras.

+ Interlinea:; Es el espacio que existe antre dos
lineas de base de texto, la interlinea influye sig-
nificativamente en la composicion y en la legi-
bilidad del texto. Las lineas demasiado estre-

chas perjudican la velocidad de lectura, debido

[’3:: {2V Brockman, Mulsr | Sistema de retlcutas, Edit GG,
Baroslona, 1952, p.p 34

a que entran en el mismo campo de vislén la
ITnea superior e inferior.

“El ojo no 88 capaz de ajustarse a las linsas
muy apretadas con una precision tal que sdlc
se lea una linea en cuestién ¥ no ge lean las de
las iInmediaciones. La vista se desvia, el lector
gasta energias donde no debs y se cansa ante
lo impreciso” z

En el caso contrario también se presentan
dificuitades debide a que al lactor le cussta
trabajo encontrar la unidn con la linea slgulen-
te.

Un interflineado adacuado se caracteriza por
conducir al ojo de iinea en linea y establecer
un ritmo de lectura que evite el cansancio, de
este modo ge logrard una mayor comprension
de |o lefdo.

* Longitud de linea: El largo de la linea junto
con la interlinea son factores determinantes
para la legibilidad de un texto. iL.as lineas no
deberan ser ni muy cortas ni demasiado largas,
fos casos favorecen a la fatiga visual, en el
caso de las lineas demasiado largas el ojo las
slente pesadas porque se le obliga a seguir
una lnea herizontal por mucho tiempo y en
caso confratic se le obliga a cambiar de linea
constantements.

De acuerdo con Muller Brockman una longi-
tud de linea adecuada es aquella que conten-

.............................

ga de siete a diez palabras por linea. Ei largo
de linea adecuado crea condicionas para un
ritmo regular y agradable gue posibliita una
lectura psndiente det contenido.

» Arraglo tipogréfico; Los bloques de texto,
pueden asentarse sobre una estructura
compositiva de muy diversas formas; bandera
izquierda, bandera derecha, centrado, justifica-
do y justificado forzado. De acuerdo a la axpe-
riencia la forma que favorece a una lectura mas
cémoda es la alineacion a la izquierda o ban-
dera derecha, quizés porque en nuestras
culturas |a lectura se hace en esa direccidn,
por ella percibimos al margen lzquierdo como
constante, reglado y predecible, sn cambio un
texto alineado a la derecha nos transmite un
sensacién de irregularidad y produce una
sllueta que favorece a la distraccién.

De las otras formas de arreglo tipogréfico, la
més recurrente por su funcionalidad es el
justificado, ya que preduce una sensacién de
equilibrio, siempre ¥y cuando no se provaquen
espacios excesivos entre palabras.
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. 3.3.1 Hipertexto

El enorme flujo de informacién escrita que
contiene una aplicacién muimedia, puede ser
organizado de diversas formas, aunque gene-
ralmente se muestra al usuaric a fravés de
pantallas navegables siguiendo una secuendla
lineal, ol hipertexto constituye un método de
organizacién por medio del cual se puade
enlazar informacién dispuesta en distintos
lugares del documento electrénico con conte-
nidos afines o complementarios entre si, de
una manera no lineal.

La organizacién hipertextual permite ir entre-
lazando un concepte ¢con otro directamente
relaclonado a través de una liga previamente
programada. Los elementos del hipertexto son:

» Nodos: Son bloques de texto dispuestos an
diferente lugar de la aplicacion que comparten
una informacién determinada. Los nodos pue-
den vigsualizarse en pantalla a través de marcos
ylo ventanas. Los nodos basados en marcos,
tienan asignada una cantidad fija de espacio
para el texto, de tal ferma que tiene que
adecuarse a ese espacio.

Por otro lado, los nodos que se basan en
ventanas pueden ocupar una cantidad indefini-
da de espacio, segun lo requiera el tema, las
ventanas poseen mecanismos como las barras
scroll, que son (dtiles para leef una gran
cantidad de informacién.

...............................................

» Enlaces: Un enlace es una conexién entre los nodos, que permiten seguir la referencia entre un

origen y un destino.

Los enlaces estdn Indicados an un bloque de texto, por medio de palabras remarcadas, general-
mente con un color distinto, las cuales deben ser faciimente activadas por medlo de un diic y

obtener una respuesta rapida.

Cabe mencionar que el abuso de enlaces en un texte, en lugar de enriquecer la comunicacién,
resulta inadecuado pues Interrumpe axcesivamente el flujo principal de informacdién. A la unién del
hipertexto con otros elementos mufimedia, cémo gréafico, video, animacién o audio se le llama

hiparmedia.
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...............................

"La palabra video (del latin video=yo veo), se
utiliza para designar de forma abreviada, un
aparato electrénico cuya finalidad es la de
registrar sobre una cinta magnética imagenes y
sonidos mediante procedmientos magneto-
eléctricos. Para después y gracias a un
proceso inverso flevado a cabo por el mismo
aparato, reprodudr dichas imagenes y sonldo
en un receptor de televisién o en un monitor
tantas veces como se desee” %,

La inclusién de video sn una aplicacién de
multimedia interactiva constituye un atractivo
importante para los usuaros. Si bien una
imagen estatica puede decir mucho, cuando se
emplean imagenes en movimiento y audio &l
mensaje suele ser mas Impactante y ese
impacto resultauna mejor comprensién de los
contenidos.

Gracias al video se pueden mostrar cosas,
situaciones, lugares, que de otra forma seria
vitualmente imposible, por ejemplo se le
puede mostrar al usuario el funcionamiento de
una herramienta o aparato, o se le puede
mostrar como Hevar a ¢abo un procedimiento ¥,
sin necesidad de estar en el escenario real,

Sin embargo el emplec de video en una
aplicacion estd precedldo de un proceso
complejo. Generalmente antes de convertirse
en informacién digital, el video fue fruto de un

E:I (28 Ruiz Vi llo, Francisco., Video, Edich CEAC,
Earceiona, 1883, p.p 10.

procesc analogo, es decir la informactén se
almacenaba en la cinta de una camara casera,
semiprofesional o profesional, al hablar de esto
nos referimos a los formates. Existe una gran
variedad des formatos de video, que se
diferencian entre si por la calldad de imagen
que almacenan y reproducen.

Entre los formatos domésticos o
semiprofesionales destacan sl Hi-8 y el S-
VHS, estos formatos suslen ser de bajo costo y
no requieren de tecnologlas muy caras para su
produccién. En cuanto a la calidad de imagsn
podemos decir qgue va de regular a buena
dependiendo de la calidad de [a camara
utilizada en el levantamiento de imagen. Por
otto lado aexlstan formatos con cslidad
profeslonal o Broadcast, y el formato mas
representativo es el BETACAM SP de Sony.

La calidad Broadcast, se refiere a la calidad
que normalmente vemos en la televisidn, estos
formatos son aitamenta controlables, pero
requleren de un mayor nUmero de
equipamientos técnicos, asl como de un equipo
de personal especdializado, instalaciones, sets
de iluminacién y otros requerimientos propios
de upa produccién profesional de gran
presupuesto.

Debido a estc son pocos los proyectos de
multimedia que pueden soiventar la produccién
da un video con calidad profesional y lo mas
comiin es usar formatogs domésticos ¢
semiprofesionales.

.............................

Recientemente el desarrolio de los formates
digitales de video ha constituido una enome
ventaja debido a que proporcionan una caiidad
muy cercana a la profesional a un costo
infinitamente més bajo, ademas de que al
grabar directamente en formato digital se evita
la conversién de andlogo a digital y se facilita
su compreslén, dos de los formatos
representativos son el Minl OV y DVC Pro.

Ademéas de log procesos para producir un
video, ofra situacién que dificuita su inclusion
an un CD Rom es la gran cantidad de espaclo
¥ memora que ocupan, de tal forma que se
han creado una gran cantidad de formatos que
comprimen audlo y vldeo para optimlzar su
trangporte y ejecucidn desde una aplicacién
web o multimedla,

Es importante subrayar que debide a la
compresidn, un video visto a través de un CD.
Rom no tendra ni la calidad ni el tamafio de
uno visto por televisién, aunque existen
formatos que conssrvan un calidad bastante
aceptable y economizan espacio y peso de los
archivos de video.

Jerram {1989) menciona la existencia de
varios tipos de compresién pero todas se
basan en algoritmos o codecs (abreviacién de
compresién/descompresion) que comprimen un
archivo al guardario o "renderearlo” y los
descomprimen al reproducirlo,
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"La compresién espacial o intraframe examina
los fotogramas consecutivos localizande
informacién similar o Igual en cada uno de ellos
para asl unificar y eliminar informacién
redundante” %,

La compresién temporal o interframe localiza
los fotogramas consecutives similares y las
ellmina, conservando Unicamente los diferentes
entre si.

El proceso de analisis de fotogramas puede
llevar cierto tiempo, cuando un compresor
emplea mas tiempo para comprmir que para
descomprimir hablamos de un compresién
asimétrica y cuando se emplea el mismo
tiempo para comprimir y descomprimir
hablamos de una compreslén simétrca.

Es Importante diferenclar entre formato y
codec de video; un formato de video digital, es
la forma de designar un archivo y guardar sus
datos, esta forma puede cumplir diferentes
requisitos segun el uso para ef que este
disefiado, mientras que el codec es ia
compresion algorittmica a la que se ha visto
somstido el contenido dei formato de video
digital. Puesto con metéiforas, imaginate un
closet, es0 serd el formato, mientras que la
manera an gue acomodes la ropa dentro de él
serd el codec. De esta manera es muy comun
que un mismo codac se use para varios
formatos de video.

...............................................

A continuacién se menclonan los codecs y formatos mas comunes para fa compresién de video.

* MPEG (Motion picture experts group): El formato MPEG (Moving Picture Experts Group) es un

estdndar para compresglén de video, audio y datos. Al ser creado se establecieron 4 tipos de

MPEGs, MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3 y MPEG-4,

que se diferencian en la calidad y ancho de banda usado. De este codec nace el popular formato

MP3 para audio.

Ofrece tres ventajas: compatibilldad mundial, gran compresién y poca degradacion de la Imagen.
Una cadena MPEG se compone de tres capas: audio, vldeo y una capa a nivel de sistema. Esta

titima inciuye informacién sobre sincronlzacién, iempo, calidad, etc.

MPEG-1: Establecido en 1951, se disefid para introdudr video en un CD-ROM. Por aquet entonces

aran lentos, por lo que la velocidad de transferencia quedaba limitada a 1.5 Mbits y la resclucidn a

352x240. La calidad es similar al VHS. Se usa para videoconferenclas.

MPEG-2: Establecido en 1994 para ofrecer mayor calidad con mayor ancho de banda (tipicamente

de 3 a 10 Mbits ). En esa banda, proporciona 720x486 pixeles de resclucién, es dedr, calidad TV.

Ofrece compatibilldad con MPEG-1.

MPEG-3. Fue una propuesta de estdndar para la TV de aita resolucién, pero como se ha

demostrado que MPEG-2 con mayor ancho de banda cumple con este cometido, se ha

abandonado.

MPEG-4; Estd en discuslén. Se trata de un formate de muy bajo ancho de banda y resclucién de

176x144, pensado para videoconferencias sobre internet, etc. Realmente estd evolucionando

mucho y hay fantasticos codificadores soft que dan una calidad semejante al MPEG-2 pero con

mucho menor ancho de banda.

+ SORENSON: El Sorenson Video Codec es el primero que Quicktime sact al mercado con
propledades da alta calidad de video para ancho de banda bajo, es un codec ideal para video en
aplicaciones de Intarnet debido a que su reproduction tiene calidad aceptable tanto en maquinas
conectadas a un ancho de banda pequefio como a uno atto.

« CINEPACK: Es un codec muy utilizado para introducir video en un CD Rom. Algunas veces se
utiliza para video en Internet, aunque una conexién da ancho de banda pequefia, no permite una
adecuada repreduccitn. Comprimir un video utilizando el codec Cinepack toma cierto fiempo. Pero
la descompresion se preduce en tismpo real.
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« AVl y AVt 2.0: El formato AVI (Audio Video Interleaved) tiene un funcionamiento muy simple, pues
almacena la informacién por capas, guardande una capa da video seguida por una de audic. Sus
codecs estdn desarrollados como controladores para ACM (Audic Compression Manager) y VCM
(Video Compression Manager), y también pueden ser usados por algunas otras arquitecturas,
incluidas DirectShow y Windows Media.

Asi pues, cifiéndonos a |a realidad, sélo existen dos tipos generales de AVI, Los basados en Video
for Windows {los primeros en aparecer) y los basados en DirectShow (originalmente ActiveMovie). Y
como hemos dicho, un AVl no es méas que un formato de archivo que puede guardar datos en su
interior codificados de diversas formas y con la ayuda de diversos codecs que aplican diversos
factores de compresion, aunque tamblén existe la posibllidad de almacenar los archivos en un
formato AVI "raw" o crudo, es decir, sin compresian.

+ APPLE QUICKTIME: Apple tamblén tiene una interesante opcidn nativa de los sistemas Mac. Sus
archivos .mov requieren de un player especial gue es el Quicktime player para visualizaros. Este
player tiene una versién sencilla gratuta y una versién profesional que entre otros pesmite realizar
videos an dicha formato y editar algunas cualidades de los mismos.

Ofrece dos alternativas de servidores web, El Darwind Streaming Server y el Quicklime Server,
ambos para plataformas Mac. Su codec es muy utilizado para presentar peliculas cortas y previews
por su calidad, aunque el tamafio es més pesado qus otros formatos.

3.5 Animacién

Animacién significa literalmente dar vida. La animacién es proporcionar un efecto dptico de
movimiento a partir de imagenes u obletos estaticos que posesn atributes como su situacién en el
espacio, forma, color, estructura, textura etc.

A partir de fa existencia de ejes espaciales (X,Y,Z), existen dos tipos bésicos de animacién la
bidimensional y la tridimensional.

Animacién 20: Anteriormenta las animaciones eran realizadas a base de dibujes que se creaban
sobre unas hojas denominadas "cels" (abreviacién de celulcide). Estas cels que eran transparentes
se montaban sobre un fonde y se fotografiaban, de ese modo la figura aparecla como parte
integrante de una escena.

Formatos de video, fuents:
hitpAwwelinuca org/body. phtmiPnldNoticie=1 43

El proceso era muy complejo y arduo ya que
cada movimlento tenfa que ser dibujado ind-
vidualmente en “cels" separadas y tomar foto-
grafias de cada uno, para después formar una
secusncia de movimiento a partir de imagenes
estaticas.

En aquellos estudics de animacién tradicio-
nal la organizaclén del equipo de trabajo era
fundamental para realizar un proyecto exitoso.
Dicha organizaclén obedecia a una Jjerarqula
en donde el animador en jefe o animador
principal, realizaba los dibujos determinantes
para marcar una posicién o movimientos deci-
sivos, a esos dibujos principales se les llamaba
fotogramas clave o "key frames", postedormaen-
te los animadores auxiliares realizaban los
dibujos o cels intermedios necesarios para
comptetar un movimiento.

El proceso de animacién anteriormente
descrito, ha sido incorporado a la tecnologia
actual y aunque se han facilitado las cosas, el
principio es el mismo, el de crear movimlento a
partir de ta secuencia de imagenes estaticas.

Les programas especiales para realizar ani-
maciones en 2d, como ei Flash de Macreme-
dia proporcionan dos alternativas, la primera y
més recurrente es la animacion por interpola-
clén de movimiento; este tipe de animacién se
basa en modificar Ja posicién, color, escala s
inclugo forma de uno o varips elementes a
partir de fotogramas claves o Key frames. Di-
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cho de otra manera se establecen key frames
para las partes determinantes de la animacién,
por ajemplo al inicio y al final de un movimiento
y al aplicar la Interpolacién de movimiento ia
computadora crea automaticamente las
posiclones o pasos intermedios. Este tipo de
animaciones es muy utilizado para elementos y
movimientcs senciilos.
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fig. 48 Anlmacién poc Interpolacion da movimients

Para el caso que se requiera una animacion
parecida a la de los dibujos animados, se
requiere otro tipo de animacién llamada de
fotograma a fotograma o frame by frame, este
tipo de animacién permite hacer una secuencia
con imagenes que tisnen diferencias notables
antre &f y con elementos mas complejos,

Este tipo de animacién permite editar
individualmente cada cuadro, posicionados

sobre una Iinea de iempo y aunque el resulta-
do suele ser muy llamativo, su elaboracién re-
quiera de un trabajo minucioso.
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fig. 47 Animacidn de fotograma & fotograma (frame by frame)]

Animacdién 3D; Recientemente han prolifera-
do los graficos y animaciones en tercera
dimensién en TV., cine, Internet y por supuesto
en aplicaciones de muliimedia interactiva, este
tipo de imagenes constituyen un atractivo
importante ya que su Impacto es parecido al
del video aunque tiens algunas ventajas sobre
este, al recrear objetos, situaciones o jugares
que en la realidad no podrian existir. Esta re-
creacién se logra a partir de poderosas herra-
mientas informéticas gue involucran perspecti-
vas, luces, sombras, color, texturas, movimien-
tos de camara etc. en fin una serie de herra-
mientas que requieren de un especialista en
este tipo de programas,

Como se menciond en pémrafos anteriores, la
animacién 3D, se basa en ta explotacién de las
tres direccionss espaciales existentes (XY y
Z), los programas que permiten procesar este
tipo de graficos proporcicnan una interfaz da
trabajo dividida en cuadrantes que muestran
cuatro vistas diferentes del objeto que se estd
modelando, ademas del proceso de modelado,
también hay un procego de animacién y de
aplicacidn de texturas, luces y sornbras, todos
igualmente complejos.

La animacién final, estd compuesta de varios
cuadros o Imagenes estaticas con datos com-
plejos, que fueron interpretadas y escritas
individualmente por la computadora mediante
un proceso llamado render.
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fig. 48 Interfase de tabajo 3d Studks Mac.
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Debido a esto la inclusidn de animacién 3D,
no es tarea facil, ademés cabe mencionar que
debido a su complejidad, las animaciones son
manipuftadas de una forma parecida a la de un
video, es decir que se flenen gue comprimir
para poder ejecutarlas e inseratarlas en la
apticacién. En el caso especifico de la multime-
dia, [a animacién puede darse a muy distintos
niveles, puede ser usada en sectores especl-
ficos de pantalla para animar elementos que
praporcionaran vida y movimiento a ia Interfaz,
&8 asta caso la animacidn 2d por interpolacidn
seréd la mas adecuada, por otro lado se pude
recurrir a animaciones a pantalla completa para
itustrar ejemplos o dar una explicacién mas
detallada de algo.

"Las animacicnes son a menudo la mejor
herrarmienta para explicar conceptos avanza-
dos; describlr c6mo clertas partes mecénicas
trabajan en conjuncién o como se configura un
objeto, o mostrar la aparencia de un animat ya
extinto, o e movimiento de los planetas en su
orbita etc.

"Uno de los grandes beneficios de las anima-

ciones es que se pueden alterar para safisfacer
una necesidad especifica” ®

3.6 Audio

El sonido puede definirse como la vibracién de
ondas que viajan a través del aire, son capta-

[j"——' (28] Rosaflo Tormo Emilie, Croar multimedia, 1897, pp. 128,

das por el oido y posteriormente gracias al
cerebro se convierte en informacién.

Sin restar importancia a los deméas sentidos,
€l oido constituye una de las mas ricas fuentes
de sensaciones de los seres humanos, basta
decir que el oldo empleza a percibir aun antes
de nacer, por medio del oldo nos percatamos
de nuestro entorno, nos parmite entablar una
comunicacion, nes provee de buenas y malas
experlencias, de tal forma que podemos
considerar al afdo como uno de los engranajes
importantes en ta maquina de a percapcién.

Es claro que las presentaciones multimedia ¢
cualguler otrc medic de comunicacién electrd-
nico, Impactan mejor en el espectador cuando
existen sonidos, esto lo podemos comprobar sl
vemos una pellcula o un programa de T.V con
el audio apagado, inmediatamente notaremos
la importandla que tiene el sonido para percibir
un mensaje en teda su magnitud, ia union entre
imagen y sonido es un binomic del que
dificilmente se puede prescindir en los medios
de comunicacién modemos.

Al igual gue algunos coloras, graficos, textu-
ras existentes en las aplicaciones multimedia,
el audio también es importante para crear un
entorno amotive que contribuye a gque ta nave-
gacidn del documento resulte mas placentera.

En realidad muchas presentaciones multimedia
deben su éxito a efectos de sonido 0 masica
agradables, sin ambargo la disposicién de los
sonidos en una aplicacién multimedia es un
proceso creativo tan compleje como el del
disefic mismo.

Los datos de sonido se pueden dividir en;
Mdsica de introduccién, efactos de sonido,
musica amblental y narracién.

Cabe destacar que al Igual que los otros
elementos que constituyen la multimedia inte-
ractiva, el audio tiene que sar convertido a
informacién digital y una de las ventajas de
este proceso es la facilidad para editarlo y
modificario. En los distintos programas existen-
tes para aditar audio, el sonido se muestra an
forma de espectro, de manera que se pusde
seleccionar, cortar y pegar cualquier fragmento
tan faclimente como {as patabras de una linea
de texto, ademas clertas herramientas propor-
clonan opciones para ecualizar, modificar el
tlempo y afiadir efectos al audio.
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fig. 49 Espeactro de audio digital

“Ef audio digital se basa en un fendémeno similar a la persistencia de Ja visién en una pelicula de 35
mm o video. Para alcanzar la ilusién de movimiento, muchas imagenes consecutivas se presentan
tan rapidamente como se precise, El movimiento en las peliculas se da & partir de una continua
secuencia de 24 fotogramas o imagenes inméviles que engafan al ojo para crear una ilusién éptica
de imagen en mavimiento. En el caso del sonido digital también se compone de una sere de
fotogramas ¢ mejor dicho "muestras” que se reproducen rapidamente para crear la ilusién de
sonido continuo.

Al mismo tiempo gue al ojo se le puede engafiar con 24 o 30 fotogramas, el sonido digital requiere

de entre 5,000 y 48,000 muestras por segundo para alcanzar resultados comparabies con el sonido
30
analogo” =

El sonido digital posee tanta fidelidad como en el sonido analogo inclusive la calidad puede ser
superior, sin embarge a mayor calidad, mayor cantidad de informacién de tal forma que es
necesatio comprimir los archivos para que ocupen menos espacio en el disco y sea més facil su
ejecticién, para tal efecto existen una serie de formatos creados para distintos fines, entre (o8 mds
importantes estan los siguientes:

E: (30) Jerram, Peter, Op.ci, pp. 103

.............................

« WAVE {(wav )

Creado por. Microsoft

Muestras por segundo ({sampling rates):
multiples

Soporte de canales: mono y estéreo

Fue Introducido en Windows 3.1, estos archi-
vos son de los mas usuales y debido a esto,
multiples software lo pueden reconccer y pro-
casar. Estog archivos ocupan una cantidad
considerable de espacio en disco, debido a la
forma de guardar los datos por ejemple, un
archivo de un minuto de alguna melodia musi-
cal puede ocupar mas de 1 MB, debido a esta
ultima causa ha sido desplazado por otros
formatos mas ligeros.

+ MIDI {Music Instrument Digital interfase)
{.mid)
Creado por: Sintetizadores - PC

El MIDi es el protocolo estAndar de comunl-
cacidn entre una PC y algunos Instrumentos
musicales.

Para crear un archivo MID] no se necesita el
sampling rate, nimero de bits, etc. ya que no
atmacena la forma de onda del audio, mas bien
aimacena los codigos de ejecucién para que un
sintetizador los intarprete y los ejecute. Es por
asto, que este tipo de archivos ocupa muy po-
co espacio de memoria. Por ejemplo 10 seg.
de un archive MID| puede ocupar 1.5KB mien-
tras que 10 seg. a 16 bit de un archive WAV
puade ocupar hasta 500 KB.

58 | Capltulo 3



Fara que se entienda mejor, los archivos MIDI
no pueden almacenar informacién de voz, solo
almacenan coédigos qus un instrumento "Lee" y
lo ejecuta, por ejemplo notas, octava, volumen,
tiempo, sonido, etc. Para ejecutar un archivo
MID) se necesita del sintetizador apropiado,
més sin embargo, existe software que pueden
hacer esta funcién, |égicamente no con la
misma calidad pero si aceptables.

Como ests tipo de archivos pusde almacenar
melodlas musicales completas y ocupar muy
poco espacio de memoria, muchas personas
guardan en su PC una variedad de estos archl-
vos de sus melodlas preferidas para escuchar-
las mientras trabajan en alguna oira tarea,

Los programadores de Internet utiiizan estos
archivos para ambientar sus paginas ya que
puede ser transportades més rapldamente que
los archivos WAVE y con la gran ventaja que la
mayoria de los visualizadores reconocen este
tipo de formato.

» Appte Intechangs File Format (.aif(F) y .shd)
Creado por: Apple para la Mac

Muestras por segundo (sampling rates):
multiples, en fraccién proporcional a 65.536
KHz

Soporte de canales: mono y estérec, Sa trata
de un formato ideal para las aplicaciones de
muftimedia, haciéndolo poderoso para el inter-
cambio entre MAC y PC.

Formatos da audio, feents:;
hittp:/figama.fime.uanlmiacusticasarticuloiopa htmi

..................

» DIRECTOR (.dir y .dxr)

Creado por: Macromedia para la Macy PC
Muestras por segundo (sampling rates). multi-
ples. Soporte de canales: mono y estéreo

Soporta muitiples sonidos y canales de au-
dio, es bueno para la compreslén en las
versiones de MAC, ademas los archivos pue-
den ser mezclados dependlendo del hardware
disponible.

* Quick Time {.mov )

Creado por; Apple para la Macy PC

Muestras por segundo (sampling rates). multi-
ples. Soporte de canales: mono y estéreo

Archivo de audio y video muy utillzado en la
Web. No es de iempo reat.

* MPEG ( .mpg }
Archivo de audio y video mas popular utilizado
en Infernet

Sl los archivos .wav fueron sustituldos por los
.au para ser utifizados en la Web, los AVI son
sustituidos por los MPEG para el tratamiento
de audio y videa.

Este tipo de formato no soporta el tiempo
real, por lo que, si transportar un archive de
audio por la red ocupa espacio y tiempo, un
archivo de video y audio ocupa mas.

3.7 Botones y confroles

Los botones son un elemento esencial en los
proyectos de multimedia interactiva, pués me-
diante ellos al usuario interactiia con la apllca-
cién y controia sus elementos, su misién se
resume en proporcionar un lugar de enlace con
acciones programadas. Por ejemplo; cambiar
cualquiera de las propledades de un objeto,
ejecutar un célculo o accién, o llevamnos a algu-
na direccién ya sea fuera de la aplicacidn
(pagina web) o a una pantalla especlfica dentro
del documento.

La colocacién de los botones debe ser algo
intuitivo y constante, es decir deben colocarse
en el mlsmo lugar, para que su ejecucidn se
vuelva automatica.

Los software de autorla contienen una libreria
de botones preestablecidos con formas diver-
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8as, aungue generalmente son disefiados a
propésito de cada proyecto, lag formas pueden
ger tan varladas como lo disponga el
disefiador, contamplando ¢nicamente que sea
una forma lo suficientemente obvia para
denatar su funcién de botén.

Los botones presentan tres estados gue son:
reposo, sobre y presionado, a estos debemos
afiadir la zona activa que es determinada por el
disafiador.

+ Reposo: Muestra |a apariencia que tiene el
botén cuando el puntero del mouse estd fuera
de la zona activa.

+ Sobre: Este estado muestra la apariencia que
tiene el botdén cuando el puntero del Mouse se
encuentra sobre 8l 0 mas exactamente sobre
su zona activa.

» Presionado: Muestra la apariencia que tendra
el botén cuandv se haga dic, sobre su zona
activa.

» Zona activa: Marca ia zona sobre la cual se
activan las acclones asociadas al botén. Esta
zona normalmente coincide con el drea que
ocupa la imagen que representa al botén, con
un ligero margen dentro o fuera dependiendo
det disefic del migmo.

Reposo  Sobre Preslonado Zona activa
ol

fig. 50 Estades de los botones.

Existe otro tipo de botones, designados con la palabra anglogajona “toggie”, que se usan normal-
mente para seleccionar una o varias opciones dentro de otras, o para activar y/o desactivar ciertas
funciones de |a aplicacién. Este tipo de botones generalmente sdlo lanen dos estados: activo e
inactivo.

x Chatk box @Audlo button

fig. £1 Botones "woggle”

Dantro de los controles existen elementos como |as barras scroll, que e usan para poder ver una
gran cantidad de informacién (texto) en una ventana, el scroll permite deslizar de arriba a abajo el
texto para leer en su totaltdad la Informacién presentada.

Los deslizadores permiten controlar clertas funciones que permiten una graduacién, tal es el caso
del volumen del audio.

4 mr a

Scroli

:"'|'-|'|'|'¢|'1 a Deslizador

fig. 52 Condroles.
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3.8 Color

De acuerdo a Hayten (1976), El color se define
COMOo una sensacién visual, producida por on-
das elactromagnéticas contenidas en un as de
luz y que son difundidas o reflejadas por un
cuarpo. La percepcién del color se da partir de
tres elementos; luz, materla y ojo-cerebro.

LUZ: A lo largo de la historia se han
enunciado varias teorlas sobre el concepto y la
composi- clén de la luz, entre esas tecrlas
destaca la de Newton quien definié al color
como luz, y 1o demostré al descomponer la luz
blanca en los colores del espectro (azul obscu-
re, azul claro, verde, amarillo, rojo y violeta)
mediante un prisma, un as de luz y una pared.
Cien afios mas tarde otro cientifico inglés
Hamado Thomas Young, estudié ampilamente
la teoria de Newton y partiendo de ese princl-
pio y mediante una serie de éxperimentos,
descubrid que los seis colores del espectro
podian ser reducidos a tres colores baslcos
(rojo, verds y azul oscuro) y con los cuales se
podla recomponer la luz blanca. Pero fue en
1865 cuando otro cientifico llamado James
Clark Maxwell publicdé una serie de estudios
sobre la composicion del espectro electromag-
nético, del cual Ja [uz forma parte.

DCescubrid ademas que el espectro electromag-
netico esta formado por una serie de energias
y ondas de diferente frecuencia gue &l ojo hu-
mano no eg capaz de percibir {rayos césmicos,

[? {30) Hayten, Petsr., £ coky an ias artss. Ciencia,

organkracidn y Mcnics, Edit Leda, Barcelona, 1978, pp. 1810

rayos gama, rayos x, ultravioletas, infrarrojos, ondas de radio, calor etc.).

"De todas esas radiaciones que conforman el espectro el ojo humano séio percibe una octava
parte, al cual llamamos espactro visible y que se encuentra entre los rayos ultravioleta y los rayos
infrarrojos. Este espectro visible estd conformado por tres tipos de onda de diferente iongitud y que
representan los tres colores bésicos que descubrid Young en sus expserimentos.” 3

Ef color rojo es el de mayor longitud, el verde posee una tongitud media y el azul la longitud mas
corta, Juntes conforman la luz bianca (sintesis aditiva).

fig. 53 Covlores ded espectro

é : '-: ; E'& m @ onda larga
) onda media
.-ﬂnda corta

fig. 64 Longitud de onda

arrcnia,
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MATERIA: Es tedo lo que ocupa un Jugar en el espacio, posee clertas caracteristicas que la hacen
tangible, como masa, peso, escala, forma eic.

La luz incide directamente sobre estos cuarpos, de muy diversas maneras {reflexton, refraccién,
difraccién, absorcién etc), dependiendo de la composicién flsica y quimica de los mismaos, gracigs a
esta composicién alteran la luz que reciben, al absorber un tipo de onda y reflejar otro, o también
puede absorber todos los tipos de onda y no refisjar nada y viceversa. De acuerdo a esta reladon
de absorcién-reflexion la materia muestra un color determinado (sintesis sustractiva) ver fig.55.

fig. 55 Fand

de absonciény refl

ion de ja W para TANEMiItic un color detsrminade

QJO: Se trata de uno de los érganos mas maravillosos y complejos de nuestro cuerpo, poses una
complicada estructura éptica, a través de la cual percibimos imagenes y colores, existen partes que
regulan las funciones mecanicas y dpticas, como la cornea, el irs, la pupila, y otras que poseen
células fotomeceptoras que transmiten informacién al cerabro para asl percibir cclores e imagenes,
entre las partes del ojo que pertenecen al segundo grupo se encuentra la retina,

La retina es una membrana de menos de medio millmetro de espesor, que estd conectada al
cerebro por el nervio éptice, contiene alrededor de 120 millones de bastones y seis millones de

conos, gracias a su capacidad fotorreceptora
estas células captan y codifican las distintas
longitudes de onda de las radiaciones lumino-
838, que s& traducen por medio del cerebro en
colores.

SINTESIS ADITIVA: Es producto de la supet-
posicidn de los colores tuz (rojo, verde, azul),
tal como lo descubrlé Young, la suma de estos
tres colores en igual cantidad produce el blan-
€0, sin embargo al superponerse en parejas, 86
ofiginan los colores secundarios luz que sen: el
cyan, magenta y amarillo.

Un ejemplo ¢laro de sintesis aditiva son colo-
res que vernos en ia television o an el monitor
de la computadora, todos los colores vistos en
la pantalla son producto de la suparposlcién
de puntos juminosos de los tres colores.

Fig. 5§ Sintastx adiiva
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SINTESIS SUSTRACTIVA: Dicha sintesis se
basa en los colores en pigmento, los plgmentos
son sustancias que modifican la luz absorbien-
do un tipe de onda y reflejando otras. Una su-
perficie blanca aparece asi porque cuando la
luz blanca incide en ella, refleja todo su espec-
tro, pero sl a esa superficie se le aplica un
pigmento, es decir se coicrea, parte del espec-
tro es absorbldo (sustraldo)} y la parte que
resulta reflajada determina el color que vemos.
El pigmento amarillo, por ejemplo absorbe la
parte azul dei espectro, reflejandc las partes
verges y rojas que se combinan como Iuz en el
ojo para farmar el amarillo.

La sintesls sustractiva se ejemplifica en la
impresion da imégenes en seleccddn a color,
donde toda la gama es resultado de la
superposicion de puntos amarillos, ¢yan y
magenta {colores primarios pigmento). La su-
ma en iguales proporciones de los colores
primarios pigmento da como resultado el ne-
qro.

R, 57 Sintasts sustraciive

[ Zm (31) Swann, Allan, £ cokr on of Disefio Griffico, Edit G.G.,
s Barcaiona, 1993, pp. 7.

El color puade ser estudiado a partir de tres
caracteristicas bdsicas que son: Matiz, brillo y
saturacion.

» MATIZ: Se empiea esta palabra para deslgnar
una clase de color, el mallz se expresa
mediante adietivos como; rojo, azul, verde etc.
Cuando cambiamos ef matiz de un color,
gquiere decir que cambiamos de color en la
direccién de unos de lo colores préximo en el
clrculo cromético.

» BRILLO: El brillo de un color es su grado de
lumincsidad, una representacién gréfica del
briflo es un eje que va del negro al Hanco,
pasando por diferentes tonalidades de gris.

« SATURACION: Estd dado por el grado de
pureza de un color, la saturaclén va det Q al
100%, en menor medida que un color se
combine con otros, estara mas saturado.

Dentro de los elementos con los que cuenta
el disefiador para conformar un mensaje visual,
el coter es uno de los maés explotables e
Importantes, por su poder de evocacién y su
expresividad. El color constituye un lenguaje,
cuyo domlnlo permite al disefiador justificar las
elecciones de colores para cada proyecto
especlfico mediante una selecclén razonada y
conclanta. A propdsito Allan Swann dice:

"El disefiar con color debe ser enfocado con sl
mismo culdado del detalle que se aplica a ofros

aspectos del disefio, esto asegurard que la

eleccitén de los colores no es un afadido final"
a1

La repreduccidn de color en medios impresos
y elactrénicos, obedece a distintos criterios y
parametros. Las Imagenes Impresas por cuatri-
cromia se generan a partir de cuatro planchas
de color distintas {cyan, magenta, amarillo y
negro), que se combinan para producir la ilu-
si6n de una gama completa de colores, bajo el
principio de la sintesis sustractiva.

En el casc de las publicaciones electrdnicas,
cuyo soporte siempre es un monitor de compu-
tadera o televisidn, se siguen o8 principlos de
la sintesls aditiva, adamas de que no existe
ningdn tipo de Incremente econdmico si desea-
mos [ncorporar mé&s © menos color a nuestra
publicacién.

La principal funcién dei color ya sea en el
medio impreso o en los documentos electrd-
nicos, s el de crear un entorno emotive en el
menssale, la utilizaddn de ciertos colores favo-
rece pafa crear atmésferas expresivas y
ambientes especificos.

Existen una serie de disdplinas que se en-
cargan de estudiar las repercusiones gue
tienen los diferantes colores sobra el sentir
humano en los planos psicolégico, simbélico,
pictérico e histérico.
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3.8.1 Profundidad de color

Al ser las imagenes bitmap un elemento Impor-
tante de los documentos electrénicos, es
importante saber como se visualiza y con que
pardmetros se miden los colores en ese tipo de
imagenes.

A |la cantidad de color contenida en un pixel,
se fe denomina profundidad de color, la
Informa- cién contenida en cada pixel, se mide
en bits de memeoeria. En su forma simple, es
decir en monitores en blanco y negro, se
adjudica un dnico bit de memoria a cada uno
de los pixeles. Debido a que cada bit de
memoria es positivo o negative (1 o 0), el
sisterna de un bit puede mostrar para cada uno
de los pixeles de |la pantalla sélo dos colores
(blanco y negro).

Entre mas bits de memoria contenga un
pixel, se puedsn mostrar mas colores, cuando
se le reservan 8 bits de memoria, la profundi-
dad de color barca de 28 a 256 valores. Sl se
asigna aln més memoria a cada pixel pode-
mos congseguir imagenes de un color casi
fotografico.

Las imagenes a 24 bits o "color verdadero”
pueden mostrar simuitdneamente millones de
colores distintos. Este tipo de imagenes se
construyen a partir de los 24 bits de memoria
que se le asignan a cada pixel; 8 para cada
componente rojo, verde y azul (8+8+8=24).

En las sigulentes Iimagsnes se ilustra el
concepto de profundidad de color, en ellas se
ha utillzado una baja resolucién en cuanto a
numaro de pixeles, con el obleto de [dentificar
mas claramente el valor tonal de cada pixel,

MONOCOLOR DE 1 BIT
imagen en blanco y negro

COLCR DE 4 BITS
imagen de 16 colores

ig. 58 Profundidad de coker

COLOR DE 8 BITS
Imagen de 2586 colores

MONOCRCMADE 4 BITS MONOCROMA DE 8 BITS
Escala de grisas indexada

Escala de 256 valores

COLOR DE 24 BITS
imagen de 16.7 M. de colores
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Capitulo 4

Metodologia para el
desarrollo de
Multimedia Interactiva

4.1 Metodologia

Cualquier trabajo que impligus cierta
complejidad, necesariamente requiere de un
método. "La pafabra métado proviene del
griego Méthodos que a su vez deriva de
hodos, que significa: camino, de tal forma
podermnos definir al métode como un meodo
ordenado de procader para alcanzar un fin
determinado” .

Les métodos de desarrollc de muitimedia son
tan variados como el propic medio, su eleccdén
depende de |la naturaleza y complejidad del
proyecto. Sin embargo existan reglas bésicas,
sobre las cuales se pueden sustentar ciertas
fases que intervienen sen desarrcllo de una
aplicacién multimedia,

Algunos autores plantean nombres diferentes
para las fases, incluso mencionan que asngue
existe un orden para llevartas a cabo, no es
necesariamenta un orden secuencial y rigido,
debido a que algunas de esas fases se levan
acabo simultdneamente o de forma combinada.

Jerram (1999) por su parte plantea cuatro
fases basicas para el desarrollo de proyectos
rmuitimedia senclllos y complejos.

1) Fase de planeacién

2} Fase de disefio y produccién,

3} Fasa de pruabas

4) Fase de duplicacién y distribucion

E:: {32) Arang, Fedarion, Mdiods sparimantsl pans
principiantes, Edit. Joaquin Mortiz, México, 1875, pp.13.

4.2 Fase de planeacifn

La pianeacién y concepcién de un proyecto
muftimedia es responsabilidad de un grupc o
una persona designada para ello. El encargado
de idear el proyecto no es un profeslonista de
alguna actividad en especifico, esta dependerd
bésicamente del fin que tiene la aplicacién, por
lo tanto puede ser un publicista, un investiga-
dor, un deocente, un artista, un escritor, un
disefiador etc., recordemos que la multimedia
interactiva tisne muitiples aplicaciones en
distintos dmbitos.

"La planificacién de una apllcacién multime-
dia estd precedida por una serie de estudios,
pruebas y decislones que garantizaran que la
multimedia 88 el medio idéneo para satisfacer y
responder a necesidades que se presenten en
un momento concieio, segin |los contenidos
que trate y los obietivos gue se planteen an el

proyecto” ®

A partir de dectdlr que la multimedia es el
medio adecuado para transmitir un mensaje, se
debera decidir qué, cuando y por gué utilizar
unos u otros componentes mulimedia y si tales
componentes satisfacen por completo los
objetivos del proyecto. Para su inclusién se
deberan tomar en cuenta mas factores funcio-
nales que estétices.

{33 Jerram, Peter. Op.cit, p.p 187.
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fig. 50 Plansacidn ds un provedts

4.2.1 Objetivos del proyecto

Los objetivos del proyecto estdn Implicitos en |la naturaleza de! mismo y obedecsen a criterios muy
diferentes, aungue la finalidag principal es comunicar, no serdn los mismos objetivos de una
aplicacién multimedia destinada a vender que los de una que entretiene o educa.

En el caso de este dltimo, que es ol objeto de estudio de este trabajo de tesis, se debe determinar
sl la presentacién tiene una finalidad instructiva (transmisién de conocirmientos) y/o una finalidad
motivadora (provocar en el usuano la necesidad de abundar en sus conocimientocs y formar un
criterio personal), en funcién de esto se especifican las ideas fundamentales gue se quieren
comunicar,

Otros aspectos que se deben tomar en cuenta scn los destinatarios o piblico que se pretende
captar y el entomo espacio-ambiental en el que se va aplicar el material.

Esto implica hacer una investigacién previa para establecer ef perfil de usuario, que nes daré un
panorama general y especificard edad promedio, escolaridad, nivel socio econdmico, si son

usuarios asiduos de la computadora y todo lo que esta implica (Intemnet, correa slectrdnico, Chat

.............................

etc.). Este tipo de informacién nos ayudard a
establecer niveles de complejidad de la
aplicacién y tratamiento visual o "tono™ del
proyecto,

E! otro aspecto es el del entorno espacio-
amblantai, que involucra conocimientos previos
sobra las caracteristicas del espacio fisico
(zonas urbanas, rurales o ambas), caracteris-
ticas y capacidades de los equipos de computo
que ejecutaran la aplicacién (memora Ram,
procesador, sisterna operative, periféricos, pia-
taforma, tarjetas de video, de audio efc.). El
conoclmiento de estos datos ayudara a crear
una aplicacidn compatible con cualquler equipo
¥ garantizaréd que todas las funciones se lleven
a cabo correctamante.

Después de piantear los objetivos y caracte-
risticas gensrales del proyecto (contenido,
componentes multimedia, extensién etc.), se
determina que profesionales y de que dreas
intervendran en el desarrolle del mismo, de esa
forma se empieza a formar un equipo de
trabajo.
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4.2.2 Recursos humanos en el
desarrollo de wuna aplicacién
mulftimedia

En la produccidn de un producto mulimedla
generalmente Interviene un numaroso grupo de
profesionales, ainque esto se determina por la
magnitud dal proyecto. Cada uno de esos es-
pecialistas desarrolla sus habllidades conjun-
tdndolas con las de otros miembros del equipo
da trabajo,

Cabe mencionar gue generalmente cada
aspacialista trabaja en ambientes flsicos dife-
rentes ya que no siempre es posible reunir al
equipe en un mismo lugar de trabajo, pero se
procura que exista siempre un amblente de
respeto y comunicacion, con el Unico fin de en-
niquecer ¥ llevar a buen término ef proyecto.

A continuaclén se mencionan los profesio-
nistas que generalmente intervienen en el
desarrollo de un proyecto de muitimedia inte-
ractiva, segun Lopuck (1996:4-5} .

= Disefladores graficos: Un disefiador es el
principal responsable de crear ef antorno grafi-
co y visual de la aplicactén, por ello general-
manta un disefiador grédfico funge como direc-
for creativo. Los proyectos extensos frecuen-
temente requieren de un equlpo completo de
dizefiadores. Es importante Incluir un dissfiador
grafico desde las reuniones previas de
planteacidn, ya gue ellos determinardn la orga-

nizacién de la informacién, visualmente hablan-
do.

* Programadores: El programador y el disefia-
dor formaran unos da los equipos mas sdlidos
e importantes del proyecto, princlpalmente en
las cuestiones de interactividad.

Es vital encontrar un programador con expe-
riencia en proyectos multimedia y que tenga
conccimientos previos sobre lenguajes de pro-
gramacién, estructuras de navegacién, interfa-
ses aic.

* Productor, Los productores multimedia son
los encargados de fadilitar y adminigtrar los re-
curses econdmicos y materiales que requiere
el proyecto, ademés de ser el intermediario
entra los realizadores y log dientes.

E! productor trabaja cercanamenta con el
director del proyecto para asegurar que todos
los elementos del proyecto se realizan adecua-
damente, a tiempo y dentro del presupuesto.

» Director da proyecto: Es el encargado de
organizar y supervisar la reallzacidn del pro-
yecio, para ello debera realizar un plan de
trabajo y determinar las prioridades y recurscs
necesarios en la produccién.

Su trabajo es dificil ya que tiene que hacer
frente a los frecuentes cambios de pianes de
un proyecto multimedia y resolver de la mejor

manesa los problemas técnicos que se puedan
suscitar.

« Escritores; Constituyen un elemento
importante, ya gue son lps encargados de
diseflar y adecuar la informacién escrita en
textos breves y concisos que se reguieren en
una aplicacién multimedia, recordemos gque a
diferencla de otros madics, la multimedia
cuenta con espacdios reducidos en la pantalla
para la disposicién de texto, asl que es
necesaric que los textos tengan una buena
redaccidon para emitir un mensaje claro, con la
mayor brevedad posible,

» Disefladores de audio: La musica
introductoria, efectos de sonido y las voces en
off son manipulados por un disefiador da audio,
su tarea es digitalizar sonidos analogos, editar
los segmentos de audio, prepararies y
comprimitos para integrarlos a la aplicacién.
Crear e sonido para un amplente interactivo y
no lineal como la muitimedia, no sélo requiere
de conocimientos técnicos en audio digital,
también se necesita clerto grado de
sensibllidad, ya que dichos sonldos astablecen
un entorno emotivo que repercute en la
dindmica de navegacion.

* Videoastas: La produccidn de un video en un
procesc muy complejo que a su vez requiere
de recurscg humanos como camarégrafos,
editores, asistentes, operadores de audio sic.,
y un sinfin de recursos materiates, en el caso
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de las aplicacicnes muHlimedlia y debido a al
naturaleza del formato, no se pueden incluir
secuancias muy largas de video. Al considerar
ol video como componente del proyecto, se
debe planear cuidadosamente su realizadén,
ademéas de la preparacion prevla (compresion)
que requiere para inciuirto en la aplicacién.

4.2.3 Software y hardware para el
desarrollo de proyectos multimedia

Después de haber establecido el contenldo, los
compenentes multimedia que formaran parte
de la aplicacién vy el equipc de frabajo o recur-
508 humanos que Intervendran en el desarmollo
del frabajo, es necesaric determinar los regur-
reos materlales que se empleardn. Entre estos
recursos se deben tomar en cuenta los
paquetes o programas de computo {software) y
los dispositivos electronicos como: escéner,
camaras digitales, videocdmaras y computado-
doras o0 estaclones de trabajo, etc. (hardware).

.'.

=9

fig. 80 Equipo de cAmputo bdsico para of
desamralio ds un producty mulimadia

...............................................

Cabe mencionar que cada profesionista elige software y hardware en funcién de la conveniencia,
comodidad y efectividad para llevar acabo su labor, para ello es necesario planear y registrar los
recursos que se van a emplear, antes de empezar la fase de produccion, esto se hace para evitar
futuros contratiempos que representaran retrasos en la entrega del proyecto, ademds es necesario
contemplar todos esos recursos dentro de la cotizacién del mismo.

La realizacion de un producto multimedia implica un gran despliegue da recurses, induso en los
interactives mas sencillos se requieren al menos dos programas de computo y en los mas
complejos se pueden llegar a utilizar hasta diez.

A continuaclén clasificaremos ios programas de acuerdo a su uso y se dacd una breve explicacion
sobre elios.

+ SOFTWARE PARA CREAR IMAGENES: Actualmente existen en el mercado varios programas
para el procesamiento y creacién de imdgenes, los hay para manipular, rotar, filtrar, sombrear,
recortar, colorear o pintar imagenes bitmap, un buen ejemplo de ellos y considero el mas completo
es &l Adobe Photoshop.

Este paquete posee heramientas poderosas para retoque, dibujo y trazo, ademas de una enorme
gama de filtros para producir efectos impresionantes sobre |as imagenes. Cabe mencionar que el
Adobe Photoshop soporta y da salida a varics formatos de imagen, tanto para material impreso
como para decumentos electrénlcos.

En el caso de las Imégenes vectoriales, existen en el mercado paquetes coma: Adobe lllustrator,
Freehand de Macromedia y Corel Draw. Estos programas posaeen herramientas que nos permiten
dibujar, escalar, rotar y transformar cbjetos en vectores y texto, ademnas permiten manipular varias
paletas de color y crear degradados, transparenclas y patrones de textura

Se puedan mencionar ventajas y desvantajas de un paquete y otro, pero lo clerto es que debido a
la competencia, los desamoliadores de este tipo de software, principalmente Adobe y Macromedia
han incorporado nuevas herramientas para los documentos puramente electrénicos como las
paginas web y las aplicaclones multimedia, ademds han mejorado la interfase de sus programas
para mayor comodidad del operador.
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Los programas de creacién de imagenes vectoriales soportan y dan salida a formatos proplog de
material impreso, web, multimedia e incluso algunos formatos para animacién bidimenslonal,

fig 61 Softwars do Imagen vectorial

» SOFTWARE DE AUDIO, VIDEO Y ANIMACION.

AUDIO: Como se ha menclonade en el capitulo anterior, los datos de sonido que contiene una aph-
cacioén multimedia se pueden dasificar en; musica introductoria, efectos incidentales, misica de am-
bientacién y narracién o voz en off.

Un producto mulimedia pude contener alguncs o todos estos slementos, de cualquier forma
existen en el mercado una gran variedad de programas para manipularios y adecuados a la aplica-
¢ién, tante para PC como para Mac. Enire elios destacan; Sound Edit Pro, Sound Forge, Pro Tools
etc.

Estos paquates permiten capturar, digitalizar y editar (cortar, pegar, agregar fade in, fade out, etc.)
segmentos de audio, ademas brindan la posibilidad de afiadir efecios especiales como; subir y bajar
ol nivel sonoro, ecualizacion, sonido inverso, ecos, reverbaracion, retardo etc.

Cf (34) Jetram, Peter. Op.cit, p.p 153,

Cabe mancionar que |os paquetes menciona-
dos soportan y dan sallda a formatos como;
way, .aiff, .midi etc.

VIDEQ: La produccién de un video resulta un
proceso muy complejo aun contande con las
herramlentas adecuadas, al elaborar un video
so tendrdn que tomar en cuenta clertos aspec-
tos como la extenslon, el tipo de compreslon
gue se va a emplear y por supuesto |a adicién.

"La verdadera creatividad de hacer peilculas
digitales se manifiesta en el escenaric de edl-
¢lén, cuando nos convertimos en directores y
transformamos las secuenciag filmadas en
obruto en una produccidn finallzada completa,
con secuendas profesionalmente insplradas y
efectos especiales. Esto es verdaderamente lo
mas importante y no seria posglble sin un
sofisticado software de edicién de video" >,

Compiementando la cita anterior, la edicion
permite afadir cierta distinclén a ias secuen-
cias de video al Incluir disolvencias o transicio-
nes, supers, gréaficos, efectos visuales.

Todo esto es posible gracias a programas
especializados en el tratamiento de audlo y
video, entre los que destacan; Premier de Ado-
be y el Final Cut, ambos paguetes permiten
capturar secuencias de video y digitalizarta si
so tratase de un formato anélogo.
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La edicién se realiza trabajando sobre |as
secuenclas de video, que 8e muestran cuadro
por cuadro, esto fadilita y brinda la oportunidad
de cortar, pegar, cambiar de lugar y suprimir
segmentos, ademas de Incluir disolvencias o
transiclones, virados de color etc.

Los paquetes de edicldn permiten manipular
audio y video simultaneamente con el fin de
mantener una sincronia y asi avitar desfases,
de tal forma que también es positde manlpular
da clerta forma el audio, aunque con ciertas
limitaciones.

En el medic de produccion de video se
conocen dos sistemas de edicién; Lineal y no
lineal, el software anteriormente mencionado
pertenece al sistema de adicién no lineal, que
congiste basicamente en maniputar secuencias
de video digitalizado y almacenadc en e} disco
dure de una computadora. La edicidn iineal se
hace a partir de material analogo y se destina a
otro tipo de aplicadones

Cabe mencionar que ambos slstemas son
realizados por especialistas gue tienen amplios
conocimientos técnicos pero que generalmente
ne son disefiadores gréaficos, sin embargo las
condiciones actuales han llevado a los
sagundos a participar an la edicién de video,
dando como resuitado un producto visualmente
mas rico.

..................

1. 62 Soltware de adicidn no linsal.

ANIMACION 2D Y 3D: Al ser la animacién uno
de los elementos Indispensables de la multime-
dia, es necesario conocer que tipos de softwa-
re intervienen en su produccién.

En el caso de la animacién bidimensional
existen paguetes como ei Flash o e Director de
Macromedia, ambos permiten realizar anima-
ciones sofisticadas a partir de elementos sendi-
llos creados con las herramientas de dibujo
que los mismos programas poseen o bien &
partir de gréficos vectoriales o bitmap importa-
dos de otros paquetes como lllustrator, Free-
hand ¢ Photoshop.

Ademas de realizar animaciones, este tipo de
programas nos brindan la posibilidad de
transformar y {ransferir clertos comportamien-
tos programados a los objetos, como es el ca-
80 de log botones.

También cuentan con la opcibn de importar
archivos de audlo y video. Hablando
especificamente de Flash y dada su flexibilidad
¥y su enoime capacidad se le puede emplear
exclusivamente para realizar animacionas o
para la autorfa de proyectos muitimedia o de
Internet, sin embargo para este fin existen
paguetes que proporcionan peslbilidades més
ampiias que Flash y que se detallard&n mas
adelante.

En el caso de las animaciones 3D, hay que
aceptar que acaparan la atencidn por su
simulada dimensionalidad, los efectos de
ilumiracién, el realismo que imprimen las
texturas etc., en fin una serie de atributos que
hacen de este tipo de animacién uno de los
recurses favoritos para los desarrolladores de
mutimedia, sin embargo fa animacién 3D no es
nl para todo el mundo, ni para todo tipo de
apiicadén. Crear 3D es enormemente costose
en cuanto a tiempo, recursos de hardware y
software y por supuesto capital. Cabe
mencionar que aungque udltimamente se han
abaratado los costos para su reallzacion, sigue
glendo un recurso pogo accesible para la
mayofia.

Dependlendo de la parte del presupuesto
destinada a las animaciones del proyecto y de
ia calldad que se pretende, se pueden emplear
paquetes como; 3D Studio Max, Stratavision,
Softimage, Lightwave, Poser, Bryce, Maya ete.
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fig. 62 Scftware de anlmacin 20y 3D

Todos estos programas tlenen diferentas
formas de operar, alguncs son mas complejos
o sencillos que otros, pero basicamente todos
poseen herramientas para modelar, texturizar,
duminar y animar. La diferencla mas importan-
te entre ellos astriba en ia calidad y fidelidad a
la realidad que logran y esto se traduce direc-
tamente en ef costo. Para citar un ejemplo
basta decir que una animacién reslizada en el
software Maya, que es uno de los més sofisti-
cados y recurrentes para animaciones de ¢ine
debido a su snorme calidad se cotiza en 300
U.S dils. el segundo, sin embarge este dato
resulta un tanto subjetivo debido a ques cada
proyacto de animacion tiene diversas grados
de complejidad y no todos requieren de los
mismos recursos téenicos.

* SOFTWARE DE AUTOR: El video, el audio y
las animaciones no son multimedia ¢ no al
menos que estos sean combinades en un todo
coherente y que ofrezca Interactividad. Aqul
precisamente es donda interviene el software
de autor, es declr los programas que se emple-
an para organizar todes los blogues o compo-
nsentes Independientes y crear un poderoso y
funcional producto final.

La mayoria de los paquetes de auteria per-
miter: crear y modificar fondos, animaciones
senclllas y elementos visuales de la interfase,
pero la caracteristica més importante es que
ofrecen la posibilidad de enlazar y organizar
texto, graficos y elementos audliovisuales a
partir de botones programados que hacen post-
be la interactividad entre el usuario y la apli-
cacion.

Al considerar uno u otro software de autor se
tienen que tomar en cuenta dartos aspectos.
Primeramente hay gue preguntarse sl el soft-
ware elagido tiene todas las herramlentas
necesarias para vincular la interfase y los
elementos, que tan compatible es con otros
tipos de software, sl admite funciones, tareas
programadas o distintos lenguajes de pragra-
macién y si soporta los formatos més conven-
clonales de graficos, audio y video etc.

Actualmente existen paguetes disponibles
para la autorla de proyectos multimedia, entre
ellos destacan: Director de Macromedia,
Autoware y Madia Apple Tool.

.............................

Director, se ha posicionado por sus caracte-
terlsticas y capacidades en la herramienta de
autor favorita de ios desairclladores de multi-
media, debido & que brinda la posibilidad de
crear animaciones y controlar satisfactoriamen-
te elamentos como el video, el audio, el texto y
los elementos de navegacién, ademas de que
trabaja en un entorno de lenguaje script *.

Director emplea una serie d¢ herramientas y
apartados dispuestos en su interfase de trabajo
que ayudan a integrar y atmacenar los elemen-
tos que componen una presentacién multime-
dia.

fig. 54 Softwara de autorta

* Longuaje de programacion sencillo que delerming
como sa intermelacionan o elernentos de un
proyeclo multimedia y coimo opera un proyecio con
Pogramas externos, ilas o equipos pentérices.
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El cast, por ejemplo guarda todos los medios: video, animaciones y texto que serdn requeridos para
la presentacién, como su nombre lo indica Director nos da la idea de que e desamolladgor da
multimedia funge como un director de pelicula y todos los actores conforman un reparto o cast, que
esperan en algin lugar para ser lamados al escenario o stage. El stage por su parte s una ventana
gue nes muestra de una manera muy aproximada como se visuaiizara finalmente la aplicaclén.

Todos estos actores o medios entran en un momento determinado por una [nea de ttempo
dividida en frames o cuadros, de esta forma se organiza cuando aparece uno u otra elemento en el
stage o escenario.

Graclas a esta analogfa es muy facil entender como funciona este software de autoria,
Ademas de esto Director poses un grupo de herramientas de pintura y trazo, para realizar
anlmaciones, ademas de palstas de color de 32-bit.

HARDWARE

Para la reallzacién de un producte multimedia es basico contar con los programas mencionados
anteriormente, pero también tenemos que tomar en cuenta otros aspectos como el equipo de
trabajo o hardware.

Primeramente tenemos que contemplar el equlpe de cémputo gue tiena que reunir ciertas
caracteristicas basicas para el desarrollo del proyecto. Actualmente fas computadoras para disefio
disponibles en el mercado rednen casi todas esas caracteristicas.

Dependiendo de la magnitud del proyecto y de los componentes mulimedia que conformaran la
aplicaclén, se raquerird de cierto espacio de disco duro {preferiblarnante mas de 10 GB libres), una
memaria RAM de 250 MB o superior y un procesador relativamente rapide como un PENTIUM IV ©
un G4 (dependiendo de la plataforma). Estos datos no jepresentan lo estrictamente necesario ni
muche menos, sélo se trata de mostrar un aproximado para llevar a cabo un proyecto multimedia
sin demasiados contratiempos, ademas el decir datos concretos resuita un tanto ocloso debido a
que las capacidades y los equipos varlan pericdicaments.

En realldad el armade o autoria de un proyecto muitimedia o de pagina web no requiere de
grandes recursog de disco duro ¢ memoria RAM, debido e que los gréficos empleados en estos
soportes no son grandes en términos de dimensién y resolucidn, de igual forma el audio y video
lleva ciafta compresién.

.............................

No obstante debemos aclarar gque las
aspecificaciones mencionadas ocbedecen a un
aquipo para llevar a cabo el proceso de
creacioén de imagenes y la autoria del proyecto,
desde luego que los equipos para procesar
video y animacién tienen otra configuracién vy
mas que computadoras de escritorio son
estaciones de trabajo.

Ademéas de dichos recursos, se tienen que
tomar en cuenta otrog aspectos de hardware
como las tarjetas de audio y video, cuye
importancia radica en poder procasar y
reproducir recursos audic-visuales. La tarjeta
de audic tiena como funcién convertir sefiales
analogas en digitales y viceversa, para
después reproducir esos sonldes a fravés de
attavoces o bocinas (dispositivos de salida), de
igual forma nos brinda la oportunidad de
Ingresar datos de sonido a través de un
micrdfone u ofro dispositivo de entrada.

Las tarijetas de video por su parte nos
bAndan la poslbllidad de capturar, manipular y
reproducir video desde un equipo de cémputc.
Otro componente fundamental es ei monitor, se
recomienda que sea de 17" y una calidad de
color de 24 a 32 bit, es decir que despliegue
millones de colares.

+ Dispositivos de almacenamiento. Ya se ha
puntualizade que la realizacién de un proyecto
mulimedia no exige grandes espacics de
memoria an disco duro, sin embargo no
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podemos dejar fuera otros dispositivos que se
emplean frecuentemente para almacenar y
trangportar datos, me refierc a los discos
flexibles o floppy, cuya capacidad es de 1.44
MB, los ZIP y los JAZZ son dispositives que
tiena una capacidad de 100 MB y 1 GB respec-
tivamente y finalmente los CD ROM, que alma-
cenan 700 MB y constituye generalmente el
soporte final de un proyecto de multimedia in-
teractiva. Tanto los ZIP como los JAZZ son uni-
dades externas que se conectan a fravés de
puertos paralelos.

En el caso de la unldad de CD ROM y dada
su Importancla conviene proporcionar datos
mas especificos. Dichas unldades deben cum-
plir con determinados requisitos en lo referente
a la velocidad de trasferencia de datos, si la
unidad no cumple con los requerimientos mini-
mes, se cbservard que los videos y las anlma-
dones se reproducirdn desde el CD ROM g
una velocidad considerablemente mas baja.

Para el uso profesional es Imprescindible la
adquisicion da una unidad que permita trans-
farir datos en tasas por encima da Jos 300 kb/s,
gue pueden Incrementarse significativamente gi
ta unidad dispone de por lo menos un buffer
{punto de almacenamianto amortiguador inter-
medio).

Este ipo de especificaciones se tendrdn que
tomar en cuenta tanto para los equipes en dén-
de se desarrolle ef proyecto como para los que

veproduzcan ia aplicacién es decir el equipo
que utilicen los usuarios.

» Escdneres: Existe gran variedad de escéne-
res en el mercado, pera los méas accesibias son
los denominadoes de cama ptana.

£l escéner es un dispositivo muy il cuando
se trata de capturar imagenes a partir de
eriglnales impresos (fotografias, ilustraciones,
esguemas etc.) o de negativos fotogréficos o
transparenclas,

A dferencia del medio impreso, para los do-
cumentos electrénlcos no sa reguieren de es-
caneres extremadamente preclsos, ya que la
resolucién que se amplea no va mas alld de
tos 72 dpi.

-
sone”

-

fig 65 Dipositivos de almacanamienta (Zip ¥ Jex) ¥
Esciiner G0 cOma plana

.............................

+ Dispositivos de comunicaclén: Generalmente
un proyecto multimedla se desarrolla en
conjuncién de un equipo de trabajo y ya sea
gue compartan lag mismas instalaciones ¢ no,
es imprescindible mantener la comunicacion
para llevar a cabo el trabajo de manera eficaz,
para ello es necesarlo establecer comunicacién
entre computadorag situadas en |ugares
diferantes a través de una linea telefénica y un
modem (Internet y/o fax).

Este tipo de comunicacién ofrece varias ven-
tajas ademas de comunicarse con ef resto del
equipo y transferir datos, también se puede
tener contacto permanente con informacion
externa que servird finalmente para enrquecer
el proyecte (Bancos de iméagenes, enciclope-
dias virtuales, {raductores etc.}

fig. 68 Sistemas de red
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Las redes de drea local (LAN) y las redss da
banda amplia {WAN) constituyen un madlo
imporiante para establecer comunicacién entre
dos o més computadoras dentro ds un mismo
espacio de trabajo. Las redes de &rea local
permiten establecer comunlcacién directa y
compartir recursos tales como: servidores de
archives, impresoras, escaneres etc.

A manera de resumen enlistaréd los requeri-
mientos basicos en hardware para la realiza-
cién da un producto muiimeda.

* Computadera PC o Macintosh con las si-
guientes caracterlsticas;

- 250 MB de memoria RAM (minimo)

- Procesador Pentium IV, AMD o G4.

- 10 GB en disco duro {mlnimo)

- Tarjeta de video y de audio.

- Unidad de CD ROM

» Dispositivos de entrada
- Tableta {opcional)

- Lapiz éptico (opcionat)
- Escéner

- Cémara digital

- Micréfono

- Mouse y teclado.

» Dispositivos de salida
- Monitor color S VGA 32-bit 17"
- Bocinas Estereofdnicas.

» Dispositivos de comunicacién
- MODEM (Fax y/o Intemet)
- Redes (Area local o banda amplla)

4.2.4 Plataforma de produccién

La seleccién de la plataforma adecuada para el
desarrollo del proyecta multimedia puede ba-
sarse en preferenclas pergonales y comodidad
det disefiador, sin embargo se tienen que tomar
en cuenta factores mas importantes como lo es
el presupuesto, requarmientos de distribucién
{perfil de usuario y caracteristicas del equipo) y
tipo de material.

Muchos disefiadores ds multimedia coinciden
que resufta mas facil desarrollar proyectos en
Macintosh que en Windows, de hecho es muy
comUln que se desarrolle un proyecto completo
en Mac para ser gjecutado en Windows, ¥ no al
contrarto, debido principalmente a que en pai-
ses como el nuestro las computadoras de uso
més comun entre la poblacidn son iag PC.

Defender a una o a otra plataforma es an-
frascarse on fa eterna lucha entre usuarios de
Macintosh y usuarios de PC, es claro que cada
plataforma tiene ventajas y desventajas en
relacién a la ofra, pero afortunadamente para
todos, las aplicaciones y funciones cada dia
son més estandar y esto permite compartr una
gran variedad de archivos, aplicaclones, forma-
tos etc., a pesar de las evidentes diferencias de
los sistemas operativos.

E_—- (35) Raviste; Mewsweak (Lotin american edion), Aticuio: What comas alter Windows?, por:

Ronald Moors, Enera 21, 2007, pp.d2 (raeducciin mie}

.............................

En relacién a esto, Bill Gates {presidente de
Microsoft) en una entrevista, publicada en la
revista Newsweek *° afimé que habrd un es-
tandar de contenlde o al menos "los elementos
clave, gsonido y vldeo serdn compartidos”, ads-
més subraya: "Podemos esconder diferencias
entre las piataformas para crear un producto
gsimpdtico y hacer que las cosas parezcan lo
mismao",

A pesar de lo que dice Bill Gates, aun no se
puede trabajar en una o en otra plataforma sin
advertir las dlferencias en la arqultectura del
siastema operativo y en los costos, sln embargo
las simillfudes exlstentes son suficientes para
poder trabajar proyectos en ambas plataformas
simultAneamente, mi experlencla personal me
ha demostrado que ninguna plataforma es
completamente independiente y no es bueno
casarse con una sola opcion.

4.2.4.1 Plataforma de cruce

Fuera del apasionamlante por defender a las
MAC o a las PC, habra productos multimedia
que tendran que ser compatibles para ambas
plataformas, para tal efecto se debera disefiar
la aplicacién bajo esa premisa desde e} prind-
pio, considerando ademas que ya es una difi-
cultad hacer un producto muitimedia compat-
ble para todas la PC, recordemos que una de
las enormes desventajas de esta plataforma es
que existen mdltiples tipos de CPL, subsiste-
mas graficos, controiadores, tarjetas de audio y
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video, procesadores, sistemas aperativos
(Windows 95, 2000, millenlum, xp etc.}. Debido
a todas estas diferencias no son muy comunas
los proyectos que pretendan ser compatibles
para todas las PC y para todas las Mag, ade-
més existen otres obstaculos que hacen dificil
dicha compatibllidad, tal es el caso de las fuen-
tes, formatos de audio, video, imagen e incluso
sistemas de color.

8in embargo, na todo es malo, actualmente
los software empleades para disefiar un pro-
yecto multimedia, tanto de manipulacién de
imagenes, audio, vidao cémo de autorfa estdn
disponibles para ambas plataformas y sopor-
tan formatos que anteriormente eran exdusivos
de una sola.

Paquetes como Autoware permiten hacer
proyectores para Mac y PC de aplicaciones
multimedia, aunado a esto existe un tipo de
software que permits transferir datos y compo-
nentes multimedia de un sistema a otro mante-
niendo intactas sus caractesisticas esendiales,
aunque cabs mencionar que este s un proce-
s0 arduo y obliga al disefiador de multimedia a
trabajar con las dos plataformas simuiténea-
mente para verificar que los datos y los compo-
nentes funcionen correctamente en ambas. Tal
vaz an este punto estriba que dichos proyectos
sean considerablemente mas caros que uno
disefiado para una sola plataforma. De cual-
quier forma invelucrarse en un proyecto multi-
piataforma, por muy buen negocio que este

sea, No deja de representar un snome gasto
de hombre-méquina, tiempo y paciencia.

4.2.5 costos y tiempos

A partir de la magnitud del proyecto, los
recursos que requiere su reallzacién (humanos
y materales), y el iempc que se dispone, se
puede elaborar una cotizacidn méas o menocs
exacta del proyecto. Sin embargo la estimadién
de los costos ss uno de ios puntos mas
complicados del proyecto, ya gque son muchos
los factores que Intervienan en su realizacion,
algunas empresas estiman sus costos
basandose en las horas trabajadas, ofras
emplean la tactica del tanteo y apuestan por la
cantidad mas alta que puede llegar 2 pagar un
cliente, pera las més usual es basarse en |o
que cobra la competencla, es declr igualar el
precio del mercado.

De una u ofra forma el iempo es un factor
clave para poder determinar e} costc de un
proyecto, por ello se establecen dos tipos de
tiempo: el tiempo creativo y e tiempo de
produccion.

El tempo creativo represanta un problema
para ser cotizado, ya que resulta muy subjetivo
detarminar el tempo para “pensar’ un
proyecto, generalmenta la creatlvidad esta
implicita en todo el proyecto, desde la lluvia de
ideas inicial, la elaboracién de gulones, mapas
de navegacion, hasta la creacién de la interfaz,

los botones, animaciones etc. y ademés por-
que generalmente en ef proceso creativo inter-
visne un equipo completo del cual es dificil de-
ducir guien trabajé més su creatividad. Debldo
a esto se opta por establecer un costo general
de |a idea creativa.

El fiempo de produccién en cambio es més
facll de calcular, ya que se basa en acciones
concretas que reguieran cierto tiempo y de
recursos materiales especificos para su reall-
zacion. Para llevar un control sobre los tiempos
de produccidn es conveniente elaborar un plan
de trabajo basado en un calendario, de esta
forma se espacificardn log iempos necesarios
para reallzar derta fase del trabajo.

fig. 57 Estmacidn de costos
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Dade que la realizacion da un proyecto muimedia requiere de semanas e incluso meses de trabajo
y que pueden llegar a suscitarse situaciones fortuitas (cambio de planes, contratacién de personal,
adquisicién de software y/o hardware no planeado etc.) es posible que los costos puedan
incrementarse y algunos de estos costos tandran que ser absorbidos por la empresa desarrolladora
del proyecto, para evitar esto es recomendable contemplar un margen de error en la cotizadén.

Otro factor Importante que se tiene que tomar en cuenta para fijar el precio del proyecto, es
acordar sobre gquien poseera los derechos sobre la propiedad intelectual. Este punto se debe de
especificar en el contrato, ya que si la empresa desarrolladora del proyecto cede totalmente los
derechos intelectuales al cliente, el precio por lo consiguiente se incrementara.

A propésito de acuerdos es necesario plantear antes de la fase de desarrolle las condiciones de
pago, sl bien la mayotla de lo negocios se pactan al 50% de anticipo y 50% a contra entrega, esto
no siempre aplica en los proyectos de disefio, algunas empresas aun las mas grandes tienen la
politica da liquicdar la totalidad de bienes o servicios que demandan a jos treinta dfas de haberlos
recibldo, por ello es necasaro aclarar la forma en que se realizard el pago, esto evitard sorpresas
desagradables.

Si se toman en cuenta todos estos aspectos es muy probabie gue se lleve a buen término el
proyecto, cumpliendo las expectativas, si no, es muy probable que resulte en pérdidas.

4.3 Fase de produccion

Cuando ya se han acjarado todos los objetives del proyecto, sus requerimfentos, sus costos, en fin
cuando ya ge ha planeadc el proyecto, pedemos dedr que comienza la etapa de produccién,

"En la fase de produccién se trata de sacar el mayor rendimiento posibie del trabajo. Por lo
general log conceptos y la calidad del producto estan relacionados con ei tiempo disponible y con el
marco financiero. En algunas ocasiones es necesario introducir cambics en {a concepdoén, si no se
pueden cumplir los requisitos dentro del plazo de tiempo o del presupuestc disponible. Es
impoertante haber planeado con todo detalle cada uno de los pasos para no tener gque cambiar de
orientacién en plena etapa de produccion”. .

G= {39) Insa, Guk y M bastidn. Multimadia o
Inteyrssd, Edit. Pareninfo, Espafa, 1998, p.p 422.

En esta fase se empiezan a delegar las res-
ponsabliidades al equipo de recursos humanos
que se formd para asi empezar a sentar las
bases tedricas, graficas y técnicas del pro-
yacto. Cuando hablo de estas bases ma refiero
slmplemente a los contenidos redactados pro-
plamente y & los primeros esbozos o bocetos
de la interfase, elementos gréaficos, estructura
da navegacion ete.

Como su nombre lo indica, a lo large de esta
fase se producen todos los componentes del
proyecto (audio, video, animaclones y graficos)
que posteriormente serdn ensamblados y
programados.

No se puede hablar de un orden secuencial
para [a realizacién de estos componentes, ya
que generalmente se producen casi simulta-
neamente y es donde probablemente Intervie-
nen mas personas que en ninguna otra parte
dsl proyacto.

Sin embargo antes de producir audio, video y
anexos es necesario obtener la aprobadén de
la interfagse principal, para ello y como ya men-
ciond en el parrafo anterior, se realizan boce-
tos a la par de la redaccidn y adecuacién de
los contenidos escritos.

De este modo podemos considerar a los bo-

cetos iniciales y ia redaccién del texto como los
primeros pasos de la fase de produccion.
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Los bocetos se realizan en funcidn de un "tono”
gue ha sldo propuesto por el clienta, ef tonc se
refiere al tratamiento visual que se le va a pro-
porcionar al proyscto, es decir alegre, juvenll,
infantil, serlo, formal o segdn lo dicte 1a audien-
cia que se pretende captar.

Es recomendable sugersir al cliente tres pro-
puestas gréficas de la Interfase principal. Se
elige esta debido a que constituye la carta de
presentacién y determina el tratamiento grafico
del resto ded proyecto.

Al respecto cabe decir que un disefio ade-
cuado es aquel que guarda una unidad y cohe-
rencia, es muy desagradable navegar en una
aplicacién cuyas pantallas tienen un disefio
completamente diferente entre si.

Un selemento esenclal para obtener esa uni-
dad y coherencia es la estructura da composi-
cién que debe ser comun a todas las pantallas.

4.3.1 Estructuras de composicién

A diferencia de otros soportes gréficos, en los
documentos elactrénicos como las péginas
Web y los Interactivos no existe un soporte
geomatrico establecido. La digposiclon de ele-
mentos en la pantalla obedece mas bien a un
sentido intuitivo y al uso de las técnicas visua-
les.

La simetrla es una buena opcidn para ordenar
los elementos dentro de la pantalla, ya que
provoca orden, equllibric, estabilidad etc., sin
embargo no es muy aconsejable abusar de ella
en todas las pantafias, ya que de este modo
iucirdn aburridas para el usuario.

El agrupamiento también es una buena
técnica, de hecho Luther plantea que se deben
agrupar los objetos simiiares an cuante a su
funcion, como es el caso de los botones, no es
aconsejable disparsar los botones por toda la
pantalla.

Si blen no hay reglas definidas, ni redes o
formatos dureos para dividir of drea de compo-
sicion de una aplicacidén muttimedia, el autor
Wolfgram (1994) ha sstablecido un sistema
ademas del meramente intultivo, este consiste
an dividir el egpacio en cinco dreas activas en
ias cuales se colocaran los distintos elementos
graficos.

Dichas éreas se han nombrado de la siguien-
te forma:

» Tituto; Area destinada para colocar el nombre
o logotipa del producto, empresa o institucién.

* Narracién: Area destinada para el asunto que
trata la pantalla, pude ser el titulo del tema,
capitulo etc.

» Didlogo: Esta éarea estd ocupada por el
cuerpo o caja principal de texto.

.............................

« Area de accién: En esta 4rea se colocan los
videos, anlmacicnes o imaganes fijas.

- Controles Interactives; Area que engioba los
botones de ia apllcacidn.

A partir de conocer estas dreas se pueden
producir multiples combinaciones dependiendo
de la naturaleza del proyecto, habrd casos en
los cuales se requiera mas espaclo para los
botones gue para el area de didlogo, 0 més pa-
ra el drea de accién que para el drea de bo-
tonesg, en fin no se puede establecer un criteric
absoluto, sin embarge cuando ya se ha elegido
un orden para las dreas de la interfase no se
puede camblar drasticamenta para el resto de
las pantallas.

En los esquemas siguientes se ilustran algu-
nas posibilidades de dividir e} espaclo en las
cdnco areas antes mencionadas.

(Comee ) oo

AREA DE

( CONTROLES INTERACTIVOS

fig. &8 Variants §
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( NARRACION ) ( TITULO ) ( TITULO ]
- N T
C C
AREA DE M N AREA DE
ACCION T ; ACCION
o o
: :
C DIALOGO j : s | ( pAwoeo )
fig. €8 Variante 2 fig. 70 Variants 3

A partir de la eleccidén de una propuesta gréfica final de |a interfase prindpal, realizada balo un
sistema de composicién determinado, se disefian las interfases secundarias siguiande también un
parametro compasitivo.

Es valido hacer variaciones estructurales entre la interfase principal y las secundarias siempre y
cuando conserven las caracteristicas esanciales del digefio como; la forma de los botones, celores,
texturas, fuente de la tipografia etc. también se puede dar el caso en que existan diferencias entre
las interfases secundarias, segun lo requiera e proyecto, pero aun dentro de esas diferancias
debera existir una (dgica compositiva.

El paso siguiente es |la elaboracién de un gulén, que nos servird de fundamento para armar la
asquitectura de navegacidn del proyecto,

4.3.2 E| guién muitimedia

Et gulén es e hilo conductor para muchas cuestiones de produccién, en el se especifica dé manera
escrita y pictdrica las caracteristicas de cada pantalla, es decir si va a inclulr texto, musica,
animaci6n, video, hipertexto etc. El guién cobra espedial Importancia cuando se delegan actividades
a todas las persopas que intervienen en el proceso de un proyecto y que no necesaramente
comparten el mismo espacio de trabajo. Cuanto més expllcito y perfecto sea el guidn, mas facil serd
coordinat la produccidn.

Existen diversos formatos de guién multimedia
interactiva ¥y no se puede hablar de un esque-
ma absoluto, sin embargo existen constantas
que estan presentes en todos ellos, como son
espacios para sefialar el nimero de pantalla,
textos, audio, video o imdgenes fijas.

Un buen ejemplo de guidén multimedia es aquel
que se desarrolla en e¢lnco columnas y una
barra de titulo o tema. La primera columna
indica ol numero de pantalla, la segunda se
refiere al texto que incluird la pantaila, la terce-
ra describe sonidos y posibles efectos, la
cuarta espedfica de manera escrita las imége-
nes en video y la quinta se emplea para deta-
llar animaclones o imégenes fijas,

A continuacion se presenta un ejemplo grafico
de este tipo de guién.
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GUIGN MULTIMEDIA
{TITULO OTEMA)

PANTALLA No.

AUDIC

WVIDEO

ANIMACION ©
IMAGEN FUA

\

fig. 71 Guidn 1

Existe otro formato de guién mas explicito que el anterior, ya qua este cuenta con espacios para
esbozar de manera gréafica el video, ia animacién y la imagen fija a manera de story board. (ver

fig.72)
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...............................................

/G_UlON MULTIMEDIA TITULG:
( PANTALLA Mo, TEXTO AUDIO VIDEQ/ANIMACION IMAGEN )

)

fg. 72 Guidn 2

4.3.3. Disefio de arquitectura (Mapas de navegacién)

Actualmente ocurre una revolucidn en la forma como aprendemos, obtenemos e interactuamos con
la informacién. Las nuevas maneras en que |os recursos se estructuran y organizan en un espacio y
las nuevas formas en que los usuarios llegan a esa Informacién exige a los disefladores de
multimedia idear mecanismos de bUsqueds, sistemas de navagacién e interfases cada vez mas
sencillos.

En términos generales y por definicién, un proyecto multimedia no es mas que la adecuacién de
distintos medios, pero de esa organizacién depende la distincién de cada proyecto, es decir hace
que cada proyecto sea diferente y craativo en relacién a ofros.
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Dentro de esos mecanismos de organizacidn se encuentra la arquitectura ¢ estructura de
navegaddn, cuyo principal objetivo es al indicar las ¢conexiones y vinculos existentes entre las
distintas pantallas de la aplicadén, asl como también el de marcar una ruta de navegacion desde la
interfase principal, dicha organizacién se proyecta en un esquema denorninado diagrama de flujo o
mapa de navegacién que muestra de manera grafica al diseflador de multimeda log vinculos y la
ruta a seguir para que el usuario aproveche al maxime el contenido del documento.

Las formas més comunes de navegacion son las siguisntes:

» LINEAL: E} usuario navega secuendiaimente de una pantalla a otra.

-

fig. 73 Navegacion lineal

» JERARQUICA: El usuario navega a través de un patrén definido aunque con clerta flexibilidad de
eleccion, este sisterna se caracteriza por ir de lo general a lo particular y gréficamente se muaestra
comao las ramlficaclones de un érbol.

(O]
[ T

fig. T4 Nagvegacksn fardmguica
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* NO LINEAL: El usuario navega libremente a través de la aplicacidén sin que se limite a vias
predeterminadas.

)= )=
I\
I ot oy D

fig. 75 Navegacion no lineal

+ COMPUESTA: El usuaric puede navegar libremante, pero también esté limitado por un sistema
jerarquico a linsal. En ctras palabras este sistema presenta una combinacién de los sistemas
mencionados anteriormente alternando mecanismos de navegacién estrictamente secuencial y
otros que favorezcan ala libre exploracién de lg apiicacion.

Este sistema axplota en su maxima expresién e concepto de interactividad, sin embargo su mal
emplec puede favorecer a la confusién. Por ello es importante famiilarizar al usuario con la
aplicacién, haclendo que las primeras pantallas se muestren de manera lineal y/o jerarguica. Una
vez que se haya familiarizado con ef entorno de la aplicacién, se le podra conduclr a pantalias que
le den la liertad absoluta de dirigirse a cualquier jugar del documento o de ejecutar videos,
animaciones o audio en el orden que el prefiera.

Un claro ejemplo de este tipo de navegacién son los video juegos, que limita al jugador a seguir
una sere de requerimientos lineales y esquematicos gue le dicta ta dindmica del juego, pero al
mismo tiempo se le da la posibilidad de elegir su forma de jugar (personajes, nivel de dificuitad,
armas, escenarios etc.)

Para lograr que la navegacién de una aplicacidn de multimedia interactiva sea lo mas clara e
intuitiva posible, es necesario contemplar clertos aspectos. Primeramente se le tiene que ofrecer al

.............................

usuano un camino sin complicaciones a lo largo
toda |a aplicacion, el usuario debe ser capaz de
encontrar Intultivamente lo que mas le interesa
sin importar en que lugar de la aplicacién se
encuentre y obviamente sln perderse, para ello
se le ienan que brindar al usuario mecanismos
que le permitan volver atras, adelantarse,
voiver al punto de iniclo, etc. ademdas es
convenienta incluir indicadores visuales o
auditivos que comuniquen al usuario que ha
terminado una sesién, gque ha resuelto
satisfactoriamente un ejerciclo o que simpie-
mente una peticién como descargar un video o
una animaclén esta en procaso.

A propdsito de esto Uiimo es bésico evitar las
ltamadas sjecuciones "perezosas”, es decir que
el usuario espere demasiado iempo para obte-
ner una respuesta, por ejemplo el esperar un
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minuto para ver un video, resulta demasiado
para la mayoria de los usuarlos y muy pocos
tienen esa paciencia. Para evitar esto el dise-
fiador se  debe asagurar que el equipoc de
hardware sea lo suficientemente capaz de
procesar todos los compenentes que Incluyd y
esto resultara en una navegaclén mas suave y
flulda del documento.

Los usuarios en general prefieren aguellas
aplicaciones gue evitan el uso de compiicadas
instrucelones por escrito y favorecen una nave-
gacién intuitiva a través del uso de iconos co-
rrectamente diseflados, buen disefic de
pantallas y botones, un ordenado logico del
contenido y una estructura de navegacién
consistents.

Todos estos factores determinan la ergono-
mla y la amabilidad de ia aplicaclén e impac-
tan directamente en su efsctividad como medio
de comunicacién.

4.3.4 Prototipo

Lina vez creados los guiones y la estructura de
navegacion, se puede hacer un protolipo para
exponer de manera practica las ideas, interfaz,
mecanismos de navegacién y funcionamiento
general de la aplicadién.

El prototipo congiste en unas pocas pantallas

navegables entre 8i que muestran la ubicacién
exacta de los graficos, texto e incluso video,

[3= (37) Jerram, Petsr. Op.cit, p.p 203,

..................

para llevar a cabo dicha maqueta se puede
fecurrir a material simulado. Es recomendable
que el prototipo se arme en el software de
autor elegido para el proyecto, esto Imprimirad
més realismo a la maqueta y ayudara a
detectar problemas que se puedan suscitar en
la autoria det proyecto definitivo.

"Empleando un preotetipo, se pueden deter-
minar las decisiones en un amplio rango de
aspectos, incluyendo el disefio total de las
paginas, &l lugar de los botones o ventanas, las
necesidades de imdgenes estdticas y en movi-
miento, el tamafio de los archivos de audio y
video, la paleta de colores y la cafidad del
sonido, asl como tamblén el ipe de animacién,
las opciones de interactividad etc.

El prototipe proporciona una estimacién real
del tamafio del proyecto y su complejidad.” 5

Crear un prototipo implica probar todo tipo de
ideas y recursos, con el propésiio da descartar
o contemplar factores que pueden llegar a ser
un obstéculo en la reallzaclén del proyecto
concreto.

Es factible hacer un sondeo vy recibir comen-
tarios y sugerancias de potenciales usuarios de
la aplicacién para esegurarnes que cumple sus
objetivos de comunicacidon de una forma acce-
sible para la mayor parte de la audiencia, re-
cordemos que siempre serd mas facll hacer
cambios en esta fase del trabaje que en las
sigulentes.

.............................

4.3.5 Produccién de medios (videos,
audio, animaciones y graficos)

Existen dos formas bésicas de adqulrir material
para incluirto an el proyecto, la primera y mas
sencllia es obtener material de stock. Para tal
efecto existen librerias de video, audio & ima-
genss que permiten hacer uso de dichos
recursos pagando cierta cantidad por el dere-
cho a usarlos.

Una segunda opcién es producir material
original, la produccién de material especifi-
camente para un proyecto siempre sera un
valor agregado para el mismo, aungue el pre-
supuesto no siempre lo permite.

La parte de la produccién es quiza una de las
més interesantes del proyacto, ya que es cuan-
do se concretan las ideas concebidas en la
mente de un productor y se traducen de esque-
mas o escritos dispuestos en un gulén a ima-
genes, animaciones y videos listos para ser
insertados en el proyacto.

La produccién de mediocs exige una gran
administracién del iempo y recursos materiales
y humanos, ya gue generalmente estos proce-
808 8o lievan a cabo en dreas distintas, en
forrma simultdnea y bajo sus proptas normas.

De acuerdo a la complejidad y a los reque-

rimientos del proyecto, los procesos para pro-
ducir dichos medics pueden ser de dificuitad
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variable, para |la produccién de un video por
eiemplo se necesita basicamente una cdmara
de formate digital o andlogo, tripie, set de
iluminaclén para intericres y/o exteriores, con
sus respectivos oparadores y asistentss, y un
equipo de edicién también con su operador.

Habra proyectos que requieran de una
locacidn espedcial, o actores y/o conductores a
cuadro, para ello se deben de contemplar el
transporte de personal y equipo, vidticos stc.
en fin una serle de necesidades que deben
estar contempladas dentro dal presupuesto y
administradas por el productor y el director del
proyecto.

De igual forma la produccién de audlo
obadece a un proceso prevlamente descrito en
un guidn, y también de acuerdo a los
requerimientos del proyecto se emplearan
pocos o muchos recursos. Usualmente es
necesario contar con tecnologia de captura,
adiclén y digitalizaclén de audio y en algunos
casos 82 necesitardn loa servicios de un
locutor o un muslco para la creacidén de
material original, principalmente musica para et
intro. Si el presupuesto no permite la
realizacién de matesial original, se pueden
emplear muestras de sonido y misica de
librerla pagando los respectives derechos,
incluso existen portales en Internet que
proporcionan pequefios clips de audio de
mangra gratuita.

............................................

En cuanto a la produccién de gréficos y animaciones podemos decit que son los
procesos més cercanps al quehacer de un diseflador gréfico, generaimente dichos
procesos estdn a cargo de diseffadores que trabajan en el mismo espacio de trabajo,
inclusive el mismo disefiador de multimedia pude funglr como productor de gréficos y
anlmaclones.

La produccién de medios gréficos involucra todo lo relaclonado con elaboraclén o
racoleccién de imdgenes. En la computadora se pueden elaborar esquemas, cuadros
sindpticos, fondos, texturas, ilustraciones, vifietas, animaciones 2d y 3d etc., pero
también se puede recurrr a la fotograffa original o bancos de imagenes o ilustraciones
tradicionales que tendran que ser digitalizados para su utilizaclon.

Sea tal o cual proceso de produccidn, generalmente se manejan por sus feglas
internas y su parsonal especlalizade, y muchas veces dichos proceses no competen
diractamente al disefiador grafico, la dnica responsabllidad del disefiador de multimedia
as axiglr gue dichos medios tengan las condicdlones minlmas indispensables para ser
insertados en la aplicacién, esto es compresién correcta de archivos de audio, video,
animaciones y dimenslones y resolucién de gréficos.

4.3.8 Montaje de elementos y programacion

Cuando e] disedador o disefiadores de mulimedia han acumulado varios de los
componantes de la aplicacién, corresponde a eliocs montar o ensamblar todos esos
compaonentes a través del software de autoria que ge haya elegido para tal efecto.
Como se menciend en pérrafos antericres es necesario guardar fos compeonentes bajo
ios pardmetros indicados como; formato y compresién para que sean faciles de
rmanipular posteriormente.

Ademés ds insertarlos, dichos programas brindan la posibilidad de vincular los
componentes multimedia entre si, a partir de ordenes programadas, cuya apariencia
final serd la de los botenes y otros controles que posibllitan la interaccién del usuario
con la aplicaciéon.

Dichos programas de autor se rigan a partir de lenguajes de programacion como el
tingo, que permite realizar tareas sencillas como ir de una pantalla a ofra, ejecutar un
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audio un video etc., y mas complejas como
rasolver una actividad de opcidon multiple,
mover objetos con el puntero etc., para estas
Ultmas es necesario contar con el apoyo de un
programador que tenga conocimientos el
lenguajes tradicionales como Pascal o C, el
mismo Lingo e incluso lenguajes de entomo
visual como et Visual Basic ¢ el Multimedia
Viewer.

Antes de empezar a montar el proyecto, es
esenclal tensr todas las plezas preparadas,
generalmente los elementos graficos son los
que se colocan en primer término. El disefiador
de multimedia o programador escribe una linea
de prograrmacién para cada uno de los botones
o areas sensibles que activan algo cuando e!
usuario presiona sobre ellos.

La programacién afiade también, ccordina-
cién a las animaciones, sonidos y videos, en
ocasiones la utilizacién de un codigo especifico
asegura que todo lo que aparece en la pantaila
se lea correctamente cuando se active 0 que
simpleamente se active todo lo que el usuarlo
solicita por medio de log controles interactivos.

A manera de resumen puedo decir gue el en-
samblar todos los componentes en un progra-
ma de autor es uno de los ultimos y més impor-
tantes pascs dei proyecto, durante esta fase
cada elemento se convierte en parte de un
todo. El digefiador de multimedia y programa-
mador emplean lineas de programacion, boce-

(38) Lopuck, Use, Designing Multimedia, Peach Prees,
Borknéey Ca. 1996, USA, pp. 16.

fos, guién y prototipo para transformar las
piezas estaticas en una entidad muitidimensio-
nal,

4.4. Fase de Prueba

Aunque esta fase se encuentra listada al final
de la fase de desarroilo, ias pruebas estan
implicitas desde los primeros pasos del proyec-
to, mediante sondeos esporadicos y porsu-
puesto la aprobacién constante por parte del
cliente, de hecho la realizacién del prototipo
constituye una de las pruebas mds Importantes
a las que se somete el producto,

Paro ademés del prototipo que generaiments
£8 una magqueta con pocas pantallas, se tie-
nen que reallzar otras pruebas al proyecto ar-
mado en su totalidad. Dichas pruebas arrojardn
arrores que se tendran que resolver a la breve-
dad.

Para poder detectar esos erroras la autora
Lopuck ¥ menciona que es conveniente ha-
cemoes preguntas como; LCémo reacclona el
usuario ante la aplicacidn?, .Son lo suficiente-
mente claros [os mecanismos de na- vegadén
(rutas, iconos, controles etc.)?, . Se involucra el
usuario con el documento o pierde el interés
rapidamente?, (Puede el usuaric controlar
apropiadamente el audic y el video?,
LAparecan en el lugar correcto los gréficos,
textos y otros elementos?.

.............................

Para resolver estos y otros cuestionamientos,
ge pueden realizar pruebas de dos tipos
bésicos: Pruebas Alfa y pruebas Beta.

Les pruebas Alfa se caracterizan por someter
al producto a una revision exhaustiva al probar
cada botén, cada audio, cada video, cada nodo
de un hipertexto atc., con el propésiio de
encontrar errores evidentes y no tanto, de
disefio, navegacién, programaclén vy
funclonamiento, Las pruebas Alfa son
realizadas directamente por el equipo que
desarrollé el proyecto.

Posterior a las pruebas Alfa y ya con un
producto depurado, Se realizan las pruebas
Bata, que bésicamaente consisten en someter al
producto a una revisidn por parte de un grupo
de personas totalmente ajenas al proceso de
realizacién, esto es para evitar predisposicidn
al juzgar la aplicacién.

Durante las pruebas Beta la deteccidn de
erfores debe ser minima, de lo contraro
estamos ante un proyecto mal realizado desde
el principlo.

E! periodo de prueba (Alfa y Beta} varia en
duracién segin la complejidad del proyecto,
puede ir de dias o semanas & meses,
recordemos que un error detectado en el
master ya se habrd muliiplicado por cientos,
miles o millones de copias.
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4.5 Fase de duplicacién y distribucién.

Después de meses de planeacion, disefio, produccién, armado y pruebas exhaustivas, podemos
finalmenta hablar de un master que bésicamente contiene el proyector final da la aplicacién con un
archiva adjunto que ejecutara la apllcaclén automaticamente al insertar ef disco en la unidad.

Este master sa duplicard o mejor dicho se multiplicard "n" cantidad de veces en unidades de
multicopiado.

Ala par de este proceso se estara realizando el disefio de la portada y la etiqueta del CD ROM,
posterior a la impres!én de estos y al etiquetado se distribuye el producto final.
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Capitulo 5

. Presentacion del
. Proyecto

..................

5.1 Definicién y objetivos del
proyecto.

La solicitud de este paquete diddctico por parte
de la Secretaria de Educacién Pdblica a través
de la Direcclén General de Educaclén Tecnols-
gica Agropecuaria (DGETA), forma parte de un
programa educative denominade "Educacién a
distancia y uso de nuevas tecnologias”, cuyo
principal propésito es crear un entomo favora-
ble de enseflanza-aprendizaje, vinculando a
profesores, alumnos y personal adminlistrativo
de nivel superior y medic superior de los plan-
teles de la DGETA, que frecuentemente se
encuentrar separados por grandes distancias
geograficas y temporales.

L a reduceldn de dichas distanclas es posible
graclas al uso de las nuevas tecnologias como
son: La Intranet del portal educative, tele aulas,
ias redes de computacién y los curses interac-
tivos contenidos en discos compactos.

Estos moderncs recursos refuerzan en gran
medida a log materiales didacticos con los que
tradicionalmente cuenta ia institucién, entre
ellos se destacan los libros, las gulas didact-
cas y los cuadernllios de trabajo.

El material contenido en estos discos interac-
tivos, constituye una gran posibilidad de estu-
dlo, con ciertas ventajas sobre el material im-
preso. Los discos pueden ser utilizados en los
equipos de cémputo de la escuela o bien de

manera particular an el trabajo ¢ en el hogar,
brindando la posibitidad de que el usuaric
construya en tiempo y espacio su propio esce-
nario de aprendizaje, ademas de que contienen
recursos, tales como audio, videos testimania-
ies, llustraciones y actividades de evaluaclén y
autoevaluaclén que permiten al usuario enten-
der el avance de su conocimiento.

Coma se menclond en parrafos anteriores el
presente material estd difgido a Docentes y
personal administrativo de nivel superior y me-
dio supserior y a estudiantes de nivel medio
supaerior.

Debido a este gran espectre de audiencia, el
material se ha dividido en tres cursos, dirgides
a una audiencia especifica.

Los cursos que conforman este material son
los siguientas:

 Técnicas para el Estudiante Exitoso.

« Evaluacién del Aprendizaje.

+» Calidad Educativa e 1ISO 9000.
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CURSOQ: Técnicas para 6l estudiante exitoso.
Dirigido a: Estudiantes de Bachillerato.

Este curso $isne la finalidad de orentar a
estudiantes de Bachillerato y hacero conciente
de lo que representa la palabra "éxito™ en todas
la facetas de la vida, como persona, como es-
tudiante y como futuro profesionista. Para tal
efecto se analiza esta palabra a nivel etimo-
I6gico, psicolégico, educativo y socio-cultural.

Sin embargo &} hablar de éxito, también va
Implicito el concepto de fracaso, que social-
mente significa el no conseguir una meta una
aspiracidn y un susfio.

Por lo tanto, el presente curso invita a cono-
cer y reflexionar sobre las diferentes teorfas
gque hacen referencia al éxito, ya que es la
Unica manera en gue e} estudiante puede rea-
firmar, confrontar y adecuar sus propios con-
coptos e ideas ante una de las tomas de
decisidbn mas importantes de la vida, como lo
es |a eleccién de una carrera.

El curso: Técnicas para el estudiante exitoso
consta de seis partes. una presentacién, cua-
tro médulos para el desarrclio del contenido y
actividades de aprendizaje y un instrumento de
evaluacién final.

Los titulos de los cuatro mddulos para et de-
aarrolo de contenido son:

» Mddulo 1: Concepto de éxito.

* Mddulo 2; Metodologla para lograr un estudio
exitoso.

» Médulo 3: Factores Soclales e individuales
que ayudan al éxito.

» Médulo 4: La electi®n de una carrera de vida

A su vez cads médulo esta divido en sesio-
slones de trabajo, las cuales se conslderan las
unldades minimas de aprendlzajs y que con-
tienen algunas actividades de aprendizaje.

El cursc cuanta con dos tipos de herramien-
tas de aprendizaje: textuales y audiovisuales,
las primeras constituyen la lectura de los con-
tenidos, abarcan la informacién de todos los
archives de texto y las conexicnes a textos
colaterales de tematica, glosario, hipenexto y
bibliografia.

Las herramientas audiovisuales son log
archivos de audio, de video, de imagen, de voz
y efectos sonoros que establecen un entorno
emotivo y establecen una interaccién no lineal
entre los diversos termas e informacion vertida.

El dimo componente de este curso es un
ingtrumento denominado: evaluacién final, gue
consiste en una serie de reactivos sobre los
temas desarrollados a lo largo de los cuatro
mdédulos, el usuario cuanta ¢con una tabla de

.............................

equivalencias para detectar el nimero de
aclertos y errores segun el aprovechamiento de
su estudio.

CURSO: Evaluaciin del aprendizaje

Dirigido a; Profesores de nivel medio suparior y
superior

En el campo de la educacién existen diver-
s0s aspectos para ser evaluados, la evaluacidn
que se realiza con los estudiantes an el con-
texto escolar debe orentarse para satisfacer
las necesidades actuaies de la educacién, de
acuerdo al entorno nacional e Internacicnal.

Dichas necesidades se encuentran especi-
ficadas en diversos documentos del Sistema
Educativo Naclonal, tales como el Plan Nadio-
nal de Educacién y el Programa Naclonal de
educaclén que a su vez establecen sus pollti-
cas, acciones y normnatividad en ta Ley General
de Educacién.

Ei Programa Nacional de Educacién 2001-
2006 engloba las aportaciones de diversos
organismos interesados en la educacin, entre
ellos destacan: la Comisién de Educacién del
Poder Legislativo, el SNTE ({Sindicate Naclonal
de Trabajadores de la Educacién), la ANUIES
(Asociadién Nacional de Universidades e insti-
tuciones de Educacién Superior) y s FIMPES
(Federacién de Instituciones Mexicanas Parti-
culares de Educacion Superior).
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De acuerdo a los lineamisntos educativos
expresados en & Programa Nacional, la
educacién constituye un factor determinante
para satisfacer las necesidades de la juventud
tel como se manifiesta an el siguiente parrafo:
“Los jovenes requerirdn oportunidades de
empleo, Integracién y participacién social y de
maduracién afectiva”. Esta informacién
traducida a la evaluacién del aprendizaje,
implica lo que debe aprender ol joven estudian-
te para que pueda ser evaluado. La evaluacidn
del aprendizale implica consi- derar aspectos
soclales, personales y técnicos propics de una
sociedad cada wvez més hetero- génea y
glebalizade.

La Ley General de Educacién define el pro-
ceso educativo en el cual se integra al proceso
de evaluacién del aprendizaje vy para lo cual se
destaca la informacidn de los siguientes articu-
tos sobre la educacion:

* "Es un proceso permanente que contribuye
al desamollo del individuo y a ta transformacion
de |la sociedad y es factor determinante para la
adquisicién de conocimientos y para formar al
hombre de manera que tenga sentido de
solidaridad social". (ARTICULO 2)

» "La educacién contribuye al desarrollo
integral del individuo, para que ejerza plena-
mente sus capacidades humanas. Favorecer
al desarrollo de facultades para adquirr cong-
cimientos, ast como la capacidad de obser-
vacion, andlisis y reflaxion criticos.

Fomentar acfitudes que estimulen la investigacién y la innovacion clentifica y tecnoldgica. Fomentar
actitudes solidarias y positivas hacia el trabajo, el ahorro y el blenestar general”. (ARTICULQ 7)

= “La educacién contribuira a la mejor convivencia humana, a fin de robustecer en el educando el
aprecio para la dignidad de la persona, Integridad de |a familig, conviccién del interés general de la
socledad y el cuidado que ponga en sustentar los ideales de fraternidad e igualdad de derechos de
todos los hombres" (ARTICULO 8)

« "La educacién se basard en principios de de libertad y responsabiiidad que aseguren la armonla
de relaciones entre educandos y educadores y promovera el trabajo en grupo para asegurar la
comunicacién y el didlogo entre educandos, educadores, padres de famiiia e instituciones publicas y
privadas” (ARTICULO 48)

Es asl como la evaluacién del aprendizaje se dlige hacia la adquisicién de conocimiantos,
actitudes, valores y habllldades de acuerdo al nivel del estudiante.
La Comislén Internacional de Educacién para el siglo XX, dirigida por Jacques Delors en su
informe Learning: The treasure within sefala cuatro pilares fundamentales de la educacion:

= Aprender a Aprender y a conogcer

» Aprender a ser

* Aprender a hacer

* Aprender a vivir con los demas

En este curso interactivo sobra la evaluacidn del aprendizaje, se retema como base el propio
concepto de aprendizaje, para plantear diversas attermnativas de evaluacitn que pretendan seguir la
visidn amplia sobre lo gue se espera da la educacitn de los jovenes y esto exige al profesorado una

mayor preparacién para enfrentarse a estos retos.

Con este curso el profesor adquirird los conocimientos para usar adecuadamente las técnicas y
los instrumentos de evaluacién con base en los fundamentos del aprendizaje.

90 | Capftulo 5



El curso Evaluacién del Aprendizaje consta de
seis partes: presentacién, cuatro mdédulos y
actividades y un inatrumento de evaluacién
final,

Los mddulos que canforman este curso son
los siguientes;

» Médulo 1; Aprendizaje
» Mdédulo 2: Evaluacion

» Médulo 3: Seleccidn de técnicas e Instrumen-
tos de evaluacién

» Médulo 4. Cualidades de los Instrumentos
para ia evaluacién del aprendizale

Cads médulo ha sido dividido en sesiones de
trabajo y al iguai que ef curso anterior, este
también cuenta con herramientas textuales y
audiovisuales las cuales ya han sldo descritas.

CURSO:; Calfdad Educaliva e ISC 9000.

Dirigido a: Personal administrativo y docentes
de pivel medio superior y superior

Ante el dificil panorama que presenta un
mundo globalizado, nuestto pals requiers estar
al dla y actualizar sus estructuras pollticas,
acondmicas, demograficas y soclales, al
respectc es necesario enriquecer y apuntalar
el Sistema educativo, recordemos que una
sociedad educada constituye un excelente

caldo de culivo para un desarrollo integral del
pals.

Para ello es necesario que la educacién res-
ponda & ciertas caracteristicas de eficiencia,
eficacla y funcionalidad, es decir una
aducacién de calidad.

La cafidad no se logra sblo con buenas
Intenciones, para lograr procesos de mejora
¢ontinua en las organizaciones educativas o de
cualguier ambito, es necesario realizar
diagnésticos reales, proponer planes de
trabajo, llevarlos a cabo y evaluar sus
resultados de manera objetiva.

Para estandarizar la calidad en procesos
productives o de servicios se han establecido
normas Internacionales precisas, acorgadas
por organiamos especlalizades. El Organismo
Internacionat para la Normallzacién, mejor
conocldo por sus slglas en Inglés |SO
{Internacional Standard Organization), se
encarga de cedtificar a organizaciones que
cumplen con |as normas de calidad
establecidas.

La norma SO 9000, ss puede apllcar a las
organizaciones educativas publicas ¢ privadas,
a nivel institucional o por plantel. Implementar
medidas de mejora continua en las Institucio-
nes educativas y obtener la certificacién SO
8000, garantiza que Ja educacién propuesta en
el Plan Educativo Nacional, permita al pais
alcanzar |las metas trazadas.

.............................

Este curso servird para gue docentes y admi-
nigtratives tomen conciencia y reconozcan la
importancia de la calidad en los procesos
educativos y las estrategias de innovacién para
una mejora continua.

El curso Calidad Educativa e ISO 9000,
consta al igual que los anteriores de seis
partes, los médulos que conforman e curso
son los siguientes:

* Médulo 1: Filosofia y practica de la catidad
» Modulo 2: Calidad en la educacién
» M6dulo 3: L.os procesos educativos
» Médulo 4: 1SC 9000 en la educacién
Al igual que los cursos anteriores también
posee las mismas caracterfsticas en cuanto a

la distribucién del contenlde y a fas harramien-
tas de aprendizaje.
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: 5.1.1 DGETA como institucidon educativa

La Direed6n General de Educacion Tecnoldgica Agropecuaria (DGETA), se ha conformado como un
sisterna integral de servicios educativos para el campo, que contribuye al desamollo econdmico y
social de las regiones rurales, mediante la formacién de técnicos y profesionales en diferentes

disciplinas agropecuarias y la atencién a la poblaclén en diferentes demandas de capacitacion y
asistencia técnica.

fig. 78 Diraccidn General de Educacion T
Tecnoldgics Agropecusiia

ANTECEDENTES DE LA EDUCACION TECNOLOGICA AGROPECUARIA

La educacién tecnoldgica agropecuania tiene sus antecedentes en la educacién rural mexicana gue
se originé en los afios veinte, como fruto de la Revolucién. El servicio que actualmente ofrece el
sistema educativo, se inici6 en 1970 al crearse la Direccién General da Educacion Tecnolbgica
Agropecuaria. A mas de 30 afios de experienclia, como integrante del Sistema Nacional de
Educacidn Tecnoldgica, cuenta con una amplia infraestructura fisica y recursos humanos
calificados, distribuidos en cada una de las entidades federativas, atendiendo fa demanda social de
educacién media suparior, superior y postgrado, asf come la educacién no format y la capacitacion
para ia vida y el trabajo, lo que contribuye al desarrollo integral de los habitantes del medio rural.

Fig. 77 B aector campasing, of mds beaeficiada
por l instituckin

La funcién educativa se orlenta a favor de la
pablaclén rural que se dedica a actividades
como la agricuttura, la ganaderia, la silvicultura
y la agroindustria. Les planteles se encuentran
ublcados en zonas de altc rezago educativo y
social con tecnologla tradicicnal, zonas de
mencr rezago educativo y soclal con tecnoclogia
intermedia, asf como en zonas de mejor nivel
sducativo con agricultura altaments tecnificada.

RETOS DE LA EDUCACION TECNOLOGICA
AGROPECUARIA

La Educacién Tecnol6gica Agropecuaria por su
misién, capacidad y caracter(sticas que la llgan
estrechamente con la sociedad rural, sus
comunidades y sus organizaciones sociales y
productivas, desempefia un rol fundamental,
formando los cuadros que coadyuven e
Impuisen el desarrolle det campo mexicano, por
lo que toda accién que se emprenda, estara
ofientada al cumplimento del compromiso que
existe con nuestro pafs.
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Mediante la formacién de recursos humanos de
calidad, la Educacién Tecnoldgica Agropecua-
fa orienta sus esfuerzos a coadyuvar en la
atencién de los grandes retos y desafios que
plantea la sociedad, como sor: alimentar a una
poblacién en constante crecimiento, lograr la
seguridad alimentaria; hacer de la agricultura
una actividad rentable y competitiva, que
proporcione empieo mejor remunerado y que
contribuya a abatir la pobreza en la sociedad
rural, asi como cumplir con el compromiso de
conservar, preservar y aprovechar racional-
mente los recurses naturales, con criterics de
sustentabilidad.

Para el logro de estos propdsitos, (a DGETA
g&e ha propuesto consolidar |a tarea educativa
con las siguientes ineas de accion:

» Desarrollar el modslo educativo centrado en
el aprendizaje, con el paradigma de educar
para la vida y aprender durante la vida, pro-
piciando en la formacién del alumno, las habi-
lidades de aprendsr a conocer, aprender a
convivir en la diversidad soclocultural y
ambiental,

* Generar, validar y transferir {ecnologltas pro-
piciando en los profesores-investigadores la
practica y desarrofio profesional, que a su vez,
forme cuadros de jévenes con potencial de
futuros investigadores comprometidos con la
problemnatica del sector productivo,

* Impulsar nuevas opciones y modalidades
educativas, como son: la educacién basada en
competencias, la educacién & distancia, el
fortalecimiento de valores y actitudes, e avan-
ce en el mejoramiente del proceso educativo
que se goporte en la evaluacién, actualizacién
@ innovaciin.

* Desarroliar programas para la atencién de
zonas indigenas del pals, a través de las
escuelas ubicadas en estas regiones étnicas
proporcionando una oferta educativa adecuada
a sus necesidades y expectativas, incorporan-
do conocimientos y valores para brindar una
atenclén especial a estos grupos.

*» Fortalecer la educacion para la calidad del
egreso con estindares acordes a las carac-
tatisticas del sistema tecnolégico, sin perder de
vista tos estandares ntemacionales marcados
por e libre transitc que aseguren la calidad de
la educacién, fortalezcan la confianza del sec-
tor productivo y sean un factor de estimulo a la
comunidad educativa.

» Ampliar la inclusién de los estudiantes en el
Programa MNacional de Becas. Asimismo, pro-
mover diversas fuentes de financiamiento de
organismes gubernamentales y privados.

+ Generar nuevas caleras, especialidades y
redes de investigacién para impulsar la agri-
cuftura del futuro en areas estratégicas come
biotecnologia, transpiante de embriones, meca-

nizacion agricola, uso eficiente del agua,
agricultura protegida, manejo integral de los
bosques, agricultura sustentable, desarrolia de
microempresas, industria agroalimentaria,
desarrollc de zonas tropicales y desérficas,
entre otras.

» Fomentar la firma de convenios y acuerdos
de colaboracidn con los sectores educativo,
clentffico, sodal y productivo, vinculados a las
politicas de desarrollo nacional y atendiendo
los requerimientes del entorno regicnal.

MISION

= Ofracer servicios educatives en los niveles de
bachlllerato, licenciatura y postgrado para for-
mar técnices y profesionales comprometidos
con el desarrollo sustentable agropecuario y
rural, dotadoa de una sélida preparacién
téenica y formados con los mas altos valores
de [a naclén mexicana, en especial, los de la
sociedad rural.

» Realizar investigacién y genersar desarrollos
tecnolégicos, atendiendo las necesidades del
gector agropecuario.

» Brindar serviclos da capacitacién y asistencia
téenica, aprovechando al maximo la capacidad
instaiada, con al propdsito de contribuir a me-
jorar la calidad de vida del medio rural.
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VISION

El subsisterna de educaclén tecnolégica agro-
pecuaria ofrecerd a la poblacién de las zonas
furales una educacién pertinente, incluyente e
integralmente formativa, que sar4 sl sje funda-
mental del desarrollo del campo.

Serd una educacion efectiva, innovadora y
realizadora, cuyos resultados seran reconoci-
dos por su buena calidad.

EDUCACION MEDIA SUPERIOR

Los Centros de Bachillerato Tecnoiégico Agro-
pecuario y Centros de Bachillerato Tecnolégico
Forestal ofrecen la modalidad-bivalente que
parmite a los estudiantes cursar el bachillerato
y al mismo tiempo, una carmera técnica con la
que tene la opcidn de incorporarse al mercado
laboral. En este nivel educativo también se
cuenta, con el Sisterna Ablerlo de Educaclén
Tecnolégica Agropecua- ria (SAETA), que ofre-
ce la carrera de técnico agropecuario.

198 Centros de Bachillerato Tecnolégico Agro-
pecuario.

6 Centros de Bachillerato Techolégico Forestal
Atencién a casi 125 mil alumnos.

PERFIL PROFESIONAL

- Técnico en Administracidn y Agrosilvicola

- Técnico en Administracién de Ejidos Turlsticos

- Técnico en Administracién y Contabilidad Rural
- Téenico en Agroindustrias

- Técnico en Agronegocios

- Técenico Agropecuario

- Técnico Comunitario en Desarrollo Rural

- Técnico en Desarrollo Comunitario

- Técnico en Explotacidn Ganadera

- Técnico Forestal

- Téenlco en Horticuttura

- Técnico en Informatica Agropecuaria

- Técnico en Mantenimiento de Equlpo Agroindustriaf

- Técnico en Rehabilitacién y Mejoramiento Amblental
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EDUCACION SUPERIOR

En los Institutos Tecnolégicos Agrapecuarios y
el Instituto Tecnolégico Forestal se ofrecen ca-
rreras orientadas a que los agresados posean
fos conocimientos para elevar la productividad
¥ mejorar los sistemas de fransformadén e in-
dustrializacién en los sectores primario y se-
cundario,

Todos los estudiantes, durante el dltimo semes-
tre participan en residencias profesionates en
el sector productive, para reforzar y completar
su informadién y fadlitar su incorporacién al
mercado laboral.

20 Institutos Tecnoldgicos Agropecuarios y

1 Instituto Tecnolégico Forestat

Atencién a casi 15 mil alumnos

PERFIL PROFESIONAL

- Ingenlerfa en agronomia

- Ingenleria en alimentos

- Licenciatura en biclogia

- Licenciatura en adminlstracién
- Licenciatura en informética

- Licenciatura en contaduria

- ingenieria forestal

Cabe mencionar que ademds de educacién media superior y superior, la DGETA
cuenta con programas de postgrado (Maestrias y doctorados) en el 4rea de ciencias
agropecuarias, en las que se forman profesionales de gran capacidad académica, con
conocimientos cientificos y tecnolégicos de alto nivel para abordar la solucidn de
problemas en el 4rea agropecuaria.
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" 5.2 Solucion gréfica del proyecto

En primara instancia cabe mancionar que para
la solucidén gréfica de la Interfaz principal se
frabajaron tres opciones diferentes, en cada
una de ellas se manejaron composiclones
diferentes, sin embargo se ust la gama de
verde en las tres debido a que este color es
uno de los més representativos de la
institucién.

En un principio aun no se habla determinado
dal todo ia cantidad de botones gue contendrla
la interfaz, sin embarge se consideraron
espacios suficientes para la inclusién de
elementos posteriores, ademds de que el
logotipe de la insfitucién necesariamente tenlta
que estar muy presante. La Imagen que se
pretendlia transmitir era de institucionalidad
pero sin caer en un disefio demasiado serio,
recordemos que entre leos usuarios del la
aplicaclén hay jévenes y adultos. Ademds la
lectura de los discos requerla un tlempo
conslderable, por ello s& necesitaba un disefio
atractivo, dindmico y de facil lectura para
favorecer al involucramiento y al interés det
usuario con el documento.

Aunado a esto se necesitaba una interfaz
con clerte grado de flexibilidad, para integrar
imagenes, gran cantidad de textoc y ventanas
para los videos, debido a esto se resolvid
disefiar Interfases secundarias siguiendo los
mismos pardmetros compositivos de la interfaz

principal.

Antes de trabajar en las tres variantes de interfaz, se analizaron otros materiales de este tipo, con el
proposito de detectar elementos constantes y elamentos superfluos, en este proceso nos dimos
cuenta de que estabamos ante una empresa enorme, ya que el material que se tenla que incluir era
demasiado, de tal suerte que sa resclvid realizar tres discos interactivos.

Técnicas
para ol :
estiudianto axiloso

ig. 78 Propuesta 4
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Después de una serie de discusiones y apreba-
clones por parte de las autoridades de la ins-
titucidén se determind que la tercera opcidn era
la mas adecuada para este tipo de material,
debida principalmente a las posibllidades de
Integrar todos los elementos y a que resultaba
m&s clara e intuitiva que las otras dos opcic-
nes, ademas de contar con suficients espacio
disponible para incluir mas botones en el ¢caso
de que fuese necesario.

Cabe mencionar que resuité muy adecuado
para dichas autoridades que se Incluyera una
variante tridimensional del logotipo al fondo de
la Interfaz.

5.2.1 Formato y composicién

Como ya se mencioné anteriormente y dada la
cantidad de informacién, se requirid de mas de
un tipo de interfaz, disefladas bajo los mismos
parametros de disefio, El formato elegide para
&l proyecto fue de BOO x 800 plxeles.

La pantalla ge dividié en cinco 4reas activas.

1.- Titulo

2.- Narracién

3.- Diglogo

4.- Ares de accidon

5.- Controles interactivos

El espacio ocupado por cada area estuvo

determinado por la cantidad de informacién
gue contenia cada pantalia, por ejemplo enla
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pantalla del mend principal se empleé Onicamente drea de ttulo, de namaclén y da controles
interactivos, pero en el resto de fas pantailas fue necesario usar {as cinco areas, cuidadosamente
distribuidas para balancear la composicion.

A continuacién seé muestra graficamente {a division de las pantallas en sus dreas corres-
pondientes de |as interfases resultantes de la propuesta selegida.
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Eas'?ﬁldiante exitoso

Actitud
Asplraciin
Cédigo
Cognitivismo
Conduclismo
Creencia
Decodificar
Efaclo
Emisar y
receptor
Empatia
Entrevista
Fonema

Fracaso

Gesto
Inferencia
Intencian
Interpretacion
Interrogatorio
Logro

Mass media
Mensaje
Metafisica
Metodo
Misidn

Muevas Tecnologias
de la informacion

Glosario

Dpinidn

Paoder

Psleologia Social
Refuerzo

Signao

Simbolo

Sisterna Educativo
Sondeas de opinion
Teoria motivacional
Vaciada

Valar
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5.2.2 Fondos y ¢olores

Para la solucién grafica del fondo se empled
una gama de tonos verdes y azules. Se
eligieron estos colores debido a que el verde
a3 el color institucional, ademés de que este
color disminuye |a fatiga visual, y de acueido a
la psicologia del color resulta un color relajante
y apto para el estudio, de igual forma los tonos
azulados propician un ambiente tranquillzante.

Necesariamente se tenfan que elegir colores
claros debido a la naturaleza del material, de
otra forma el emplear colores demasiade
brillantes podria causar fatiga visual y por
consecuencia sl abandono de la lectura,
recordemos que el usuario invertird un tiempo
considerable en la lectura del documento . En
contraste con ia gama de verdes y azules que
son colores frios, se uso el amarillo, naranja,
rojo y vicleta para algunos de los bctones, esto
proporciono clerta calidez a la interfaz.

Por otro lado y ademgs de |a misma textura
gue !a gama de color ofrece, se emplearon
lineas, contornos cuadrados y parte del
logotipo con un tratamiento fridimensional y en
fransparencia.

Cabe mencionar que ademas de todes los
elementos mencicnados anteriormenta, se
incluyeron paquefias animaciones con el fin de
afadir dinamismo y vida a la interfaz, los
elementos animades no interfieren en la

lectura del documento ya que se encuentran fuera del area del cuerpg de texto.

Para la tipografia se usaren basicamente verde oscuro en distintos porcentajes y el negro, los
verdes se emplearon principalmente en los tftulos, subtitulos, botones y el negro para lgs cusrpos
de texto.

F
1 .
Ll
—
ll..

Fig-81 Paiets de cokor

5.2.3 Botones

Slendo los botones un elemento esencial para la interactividad entre usuario y aplicacién, se busco
que su apariencia fuera fo suficientemente atractiva para que inmediatamente fueran identificados
como tales, para ello se emplearon colores contrastantes al fondo y lineas animadas dentro de
estos.

En cuanto a la forma, se opt6 por la forma cuadrada para armonizar con algunos slementos del
fondo. Cabe mencionar que se empleo la misma forma para muchos de los botones, solo se
distinguieron entre ellos utilizando escala y color diferente, ademas la forma de agruparlos, su
ubicacidn y los textos indicativos constituyeron otras formas de diferencianos.
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Solo los botones de salida, los de avance y
retroceso da pagina, los de audio, video y los
de las actividades tienen un tratamiento dife-
rente, es decir para estos Oltimos se usaron
formas mas raedondeadas e incluso se emplea-
ron degradados que dan la ilusién de volumen
y colores completamente contrastantes con ol
fondo,

Ademsgs del aspecto visual de los botones,
cabe mencionar que se incluyeron clips de au-
dio que sa activan al posicionar el cursor sobre
los mismos. En el caso especifico del botén de
salida se empleo un sonido particular 2 manera
de advertencia para indicar que al dar dic en
ese botén se sale definitivamenta de la aplica-
cldn.

Como ye s@ ha mencionado es importante la
incluglén de dichos sonldos ya que favorecen a
crear un entomo de interactividad, muy impor-
tante en este tipo de materiales didacticos.

A continuacién se muestran los distintos boto-
nes utlizados en la aplicacién y sus diferentes
estados.

................................................

...............

Botones de os médulos

Nl
I

Reposo Sobre Presionado

Botones de glosario, tematica,
bibliografia e [ndice general

I
o B
N

Reposo Sobre

Presionado
Botones audios y videos
==
-

Reposo Sobre Presionado

Botones audios y videos
- —

Botones de salida

o o o

57 o

Reposo Sobre

Preslonado

Betones de reproducidn de video

0 E B

Parar Rebobinar Reproducir

Botones de avance y retroceso
de pagina

LK .;l'li":
57 L Cl

Reposo Sobre Presionado

Botones de avance y retrocesc
de pagina

BE B B
g o

o
Reposo Sobre  Presionado
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. 5.2.4 Tipografia
La fuente tipogréfica que se ellgi¢ para la totalidad del proyecto fue ja Arial en sus estilos (regular,
bold y cursiva). Se optd por esta debldo a que se trata de un tipo sencillo y legible aun en puntajes
muy pequefios, ademas de que resulta muy comun para todos los sistamas y navegadores.
En el caso de los cuerpos de texto se empleo un puntaje de 12 puntos que es e mas adecuado
para leerse cémodamente en pantalla., para los titulos y subtitulos se emplearon puntajes de 14,

16, 20, 30, 35 y 45 puntos. En ol caso de los textos empledos en los botones y para algunas
ingtrucciones se empleo un puntaje de 10 puntos.

Arial

ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWX?YZI
abcdefghijkimnfopqrst
uvwxyz1234567890

a 12 puntos italic bold

a 14 puntos italic bold

a 30 puntos Jjfalic bold

‘a 45 puntos Jtalic bold
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fig_ 83 Reterencia de puntajes de 'os textos en 5a interfaz
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5.3 Aspectos técnicos

Dentro de estos aspectos podemos considerar
todos aquellos que hacen posible la correcta
visualizacién y operacién de la aplicacién,
muchos de estos aspectos no competen
directamente al disefiador, es por eso que la
realizacién de un producto multimedia se
convierte en un guahacer mulidisciplinario.

En el caso de este proyecio, participd un
equipo de tres disefiadores gréaficos cuya
funcién estribd en seclucionar gréficamente el
problema, es declr la interfaz, animaciones,
imégenes fijas y disefio de arte. Sin embargo
tamblén fue primordial la participacién de este
equipo en la autoria o armado del proyecto y la
estructura de navagacion.

Para los casos de la producclén de audio,
video, programaclén y por supuesto el
desarrollo de los contenldos del proyecto, se
requiri¢ de otro equipc de especialistas en
diferentes disciplinas. Aunado a los recurses
humanos que participaron, es Impottants
mancionar todos los recursos matesiales
(software y hardware} que posibilitaron la
realizacién de esta aplicacién.

Cabe mencionar que dada la dmensién del
proyecto, el cual estd constituido por tres
discos interactivos, resultaria arduo y repstitive
ospecificar el proceso para |a realizacion de
cada uno, por ello considero que es suficiente

con analizar el proceso de cualquiera de Ios
tres, dado que lo Unico que varla entre ellos a3
el titulo y el contenido.

En parrafos posteriores ge hablard con mas
detalle de todos esos recursos que se han ido
mencionando hasta ahora.

5.3.1 Animacién audio y video

Dentro de las animaciones contenidas pode-
mos mencionar las de la INTRO, las de las
interfases, botones y algunas que sirvieron pa-
ra aclarar algunos conceptos, la totalldad de
estas animacicnes fueron bidimensionales y se
realizaron en Flash versién MX de Macromedia
ademaés de lilustrator y Photoshop da Adobe.

El proceso fue de la siguiente manera; prime-
o go trazaron en lllustrator todos los elemen-
fos, posteriormente se exportaron a Flash uno
por uno cada elementa, y ahl por madio de una
linea de tiempo se dio movimiente a dichos
componentas, posteriormente esos elemantos
animados fueron exportados al software de
autorfa.

En el caso de la INTRO animada se emplaa-
ron bitmaps, creades y optimizados en Photo-
shop a una resolucién de 72 dpi y en un forma-
to JPEG, a continuacién fueron exportatados a
Flash, donde se aplicaron movimientos y trans-
parencias, ademas de los fextos y logotipos
que compiementan la animacién.

Debido a la compatibilidad de software y a la
sencillez de las animaciones, no se requirieron
de elementos extras para su insercién en el
proyecto, es decir no hubo necesidad de
utilizar edicién cuadro por cuadro ni ningln tipo
de compresor.
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fig.B4 {ntroduccidn animada
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En el caso del video, el proceso fue mas complejo, pimeramente se grabaron testimoniales en un
estudio, un cidorama negro sirvié como fondo. El registro de imagen se hizo en formato digital Mini
DV, el cual proporciond una calidad bastante cercana a ia que puede das un formato profesional
analogo como el Betacam SP. El audlo se registro a través de un micréfono lavalier conectado
directamente a la camara.

Posterior at levantamlerto de imagen se procedié a editar los clips de video en una isla de edicdn
no lineal, empledndose para ello el software Proemier de Adobe, la edicién fue bastante sencilla ya
que Unicamente se aplicaron fade in y fade out a los fragmentos de video y sa ecualiz6 el audio,
Posterior a la edicidn se comprimieron los clips de video, para ser incluidos en los CD ROM, lcs
videos son visualizados a través de Appie Quicktime, Versién 5.0 para Windows.

La calidad da los videos es bastante aceptable, salvo por los pequefios desfases de audio, que
ocurran al comprimir el video, aunque también es importante aclarar que la velocldad de

reproduccién dependerd de la capacldad de la computadora que estd corriende |a aplicacion.

Cabe mencionar que la grabacidn, la edicién y la compresién de video, fueson realizadas por
técnlcos especializades en la matera,

oon

cinenane?.mov

passana T

fig 85 Compresidn de video en Quicktime

El audio que contiens la aplicacién pude
dividirse en tres; misica introductoria, efectos
de sonido y locucién, La musica de la intro-
duccién se obtuvo de una librerla de jingles, se
pago el respectivo derecho de uso, los efectos
de sonido fueron obtenidos de una pagina de
Internat, que ofrece pequefios dips de audio de
manera gratuita, basicamente existen dos tipos
de sonido incidental en todo el documento.

En el caso de 1a voz, se requirié de una locu-
tora profesional, 1a grabacién de audic se
realizé en un estudin, Se optd por un formato
digital, posteriormente se editaron los dips de
audlo en el Software Soundforge para darles
salida en formato _siff, finaimente fueron
incrustados a través del software de autoria.

5.3.2 Gréficos

Los gréficos que se incluyeron en el proyvecto
pertenecen a los dos grupos: vectoriales y
pitmaps. Basicamente todas las interfases, los
botones y demds slementos coma; cuadros
sinépticos, esquemas etc., fueron trazados en
Hlustrator, es decir se trata de graficos vecto-
riales, que por su naturaleza y versatlidad no
necesitaron de optimizacién alguna para ser
incorporados.

Por otro lado fue necesario incluir Imagenes

fotograficas para esclarecer e ilustrar ciertos
conceptos, dichas imagenes fueron retocadas
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e Incluso hubo necesidad de realizar varios
collage con ellas, ademés de algunos cuadros
sin6pticos e ilustraciones. Para realizar, retocar
y optimizar estas imagenes se empleo el Soft-
ware Photoshop de Adobe.

Las imagenes fotograficas empieadas fueron
obtenidas de un banco de imagenes y de mate-
rial impreso proporcionado por 1a misma Insti-
tucidn, las imagenes impresas fueron digitaliza-
das para después ser manipuladas en el soft-
ware antes mencionado.

ig.88 Isstraciones

5.3.3 Autoria

El armado del proyacto se realizd en el Software Director versién MX de Macromedia. Se eliglé este
programa debido principalmente a las posibilildades ofrece y a 1a capacidad de soportar una gran
cantidad de informadcién en texte, graficos, animaciones, audio y video, ademés de su versatilidad y
su facilidad de operacion.

La autoria fue sin duda & proceso mas laborioso de todo el proyecto vy el que més tiempo requlr6,
principaimente por las constantes pruebas que se tenlan que hacer para verificar sl todos los
componentes se reproducian correctamente en todos los tipos de PC en donde se ejecutaria la
aplicacién.

Para armar el proyecto fue necesario establecer un esquema de tiempoftrabajo y delegar
responsabilidades, mientras unos preparaban y cclocaban los textes en las pantallas, otros
optimizaban en tamafio y resolucién las imagenes que sarian inciuidag, £l paso final y quiz4 unos
de los més complicados dado el tipo de navegacion y la enorme cantidad de informacion fue la de
enlazar y programar los hipertextos, 1os batones, los testimoniales en video y las narraciones,
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5.3.4 Programacion

La parte de programacién se dic en dos niveles, basicamente el primer nivel consistié como ya =e
menciond en el punto anterior, en enlazar las paginas, los botones, los hipertextos, los videos etc.,
induso el acto de aumentar de tamafio una imagen al hacer clic sobre ella requiere de ciertas
ordenes programadas que aunque son laboriosas no se necesita tener grandes conodirientos en
lenguajes de programacién para realizarlas, de hecho paquetes como Flash y el mismo Director
permiten reallzar varias acclones con s6lo activarias.

Sin embargo dentro del proyecto fue necesaric incluir actividades que requirieron de
caracteristicas especiales ¢como; respuestas de opcién multiple, mover objetos con el puntero etc.,
es dedir programacién de segundo nivel, para elle se recurrié @ un programador en Visual Basic que
mediante el uso de ciertas funciones implementé los mecanismos de preguntafrespuesta y
autoevaluacién necesarios para el maximo aprovechamlento del contenido por parte del usuario.

5.4 Mapa de navegacién

El slstema de navegacién empleadc en los tres discos del proyecto es del tipo no lineal y
necesariamente tenla que ser de este modo porque [a mayoerla de |a informacién tenla que estar
disponible desde cualquier punto, sin necesidad de seguir una ruta especifica.

El hablar de navegacién no lineal, no significa que el documento carece de orden, por el contrafio
tiene gue haber una estructura bien definida, & partir de 1a cual se interconectan las distintas
pantallas sin importar su ublcacién.

En el caso de este proyecto la estructura estd dada a partir de médulos numerados, indices y
sublndices gque indlcan una secuencialidad en la fectura del documento, sin embargo la aplicacién
posee mecanismos para que la lectura se realice en otro orden o simplemente se consulten otras
cuestiones como el glesaro o la bibliografia mientras se navega por los textos principales. Esta
forma de navegacion constituye un enorme reto para los disefiadores de Web y/o multimedia ya que
una mala planeacién an la navegacién del documento pude causar que el usuario se pierda en el
documento y este no cumpla con las expectativas del emisor, es decir no Heve a cabo una
comunicacion de calidad.

A continuacidn se muestran los mapas de navegacidn de cada uno de los discos interactivos.
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MAPA DE NAVEGACION DISCO INTERACTIVO 2
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5.5 Visualizacidn final de las interfases

Después de los procesos anteriommente descritos |as interfases quedaron de la siguiente forma:
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116 | Capitulo §



e T 4

F—— s

m_—
"
L]

E-.-' e Bt _ﬂ
- §
5

- _ -. . = b

BIBLIOGRAFIA AUDIOS

VIDEOS

INDICE GENERAL ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

117 | Caplitulo 5



. 5.6 Disefto de arte

Para disefiar el arte del proyecto (portada y
gtiqueta), se retomaron elementes de la inter-
faz y de ta introducclén animada con el propé-
slto unificar visualmente todo el material,

Para la portada se eligteron fotografias repre-
sentativas de las actividades que realiza la [ns-
titucidn a nivel agropscuario, tecnoldgico y
educative, en el casc de fa contraporiada se
retomd el disefio de una de |as interfases a ma-
nera da pantalla en donde se colocd un texio
explicativo del curso vy las instrucciones para
reproducir el material.

La etiqueta del dlsco fue diseflada bajo los
mismes parametros, pero adecuando ciertos
elementos a la forma circular de [a misma.

El sistema de Impresién elegido para la
reproduccién del material impresoc fue se-
leccidn a color en offset, se eligid este sistema
debido a las caracteristicas del material y al
tiraje requeride. La impresion se realizd sobre
papel couché de 150 grs. Para la portada y
papel couché adhesivo para la stiqueta,
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i b Tl

Cwtinker g by P wiwn
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fig.67 Arte del proyecto
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Conclusiones

El desarrollo de una aplicacién multimedia involucra muchos aspectos y siendo relativamente re-
ciente su inclusién a los soportes graficos del disefio, existen aun muchas dudas acerca de su
planeacién y realizacién, especialmente si pensamos que muchos de los disefiadores fuimos forma-
dos para la produccién de medios impresos exclusivamente cuyo lenguaje es muy diferente al de un
documento electrénico.

Sabiendo de antemano que el disefiador es el responsable de crear los medios favorables para la
comprensién de un mensaje mediante su creatividad, su inteligencia y su conocimiento ahora tam-
bién se enfrenta al uso de nuevas tecnologias y todo lo que estas implican. Es por eso que a lo
largo de este trabajo de investigacién se tocaron aspectos teéricos, practicos y técnicos que nece-
safiamente tienen que ser parte del acervo general de un disefiador grafico actual.

Cabe mencionar que existe un terreno muy fértil para los disefiadores en el campo de los docu-
mentos electrénicos y que este tipo de proyectos fomentan de una forma inmejorable el trabajo en
equipo, no s6lo con otros disefiadores, sino con profesionales en otras areas de la comunicacién.

En el caso especifico de este proyecto la responsabilidad del disefiador gréafico se vio mas
comprometida debido a la naturaleza didactica del mismo y si bien el disefiador no es e! responsa-
ble de la calidad de los contenidos, si esta en sus manos el crear el entorno visual idéneo para la
lectura del mensaje y por lo consiguiente el aprovechamiento del material. Al respecto cabe men-
cionar que se cumplieron los objetivos del proyecto, desarrollando un material con el perfil esperado
y con una respuesta favorable por parte de los usuarios.

Personalmente la realizacién del proyecto multimedia y del presente trabajo de investigacién me
dejé una experiencia bastante enriquecedora, tanto en el aspecto didactico como en la satisfaccién
de contribuir con parte de mis conocimientos al desarrollo de la educacién del pais, sin embargo
pienso que las enormes carencias que existen son uno de los tantos obstaculos que dificultan la
creacién de proyectos como este, pero como profesionales de la comunicacién tenemos que estar
preparados para afrontar y resolver de la mejor manera los problemas que se puedan suscitar no
séblo en el ambito educativo.

Finalmente espero que este trabajo de investigacién constituya una aportacién didactica a las
generaciones de disefiadores que se forman y se seguirén formando.
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