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Introduccion

En el marco de la comunicacion gréfica, el desarrollo de materiales didacticos de
naturaleza audiovisual, ha permitido llevar una gran diversidad de contenidos y mensajes
a través de medios de comunicacion como la television, el cine, el diaporama o el video, y
hoy en dia ha encontrado el campo de las telecomunicaciones como Internet, que comao
medio masivo de comunicacién abre las puertas hacia un recurso relativamente nuevo,
gue sirve de igual forma como soporte para la difusién de mensajes audiovisuales.

El presente proyecto tiene como eje rector la reflexion que implica el generar mensajes
de estructura lineal dentro de una estructura no lineal. En este sentido la investigacion
se basa en un modelo deductivo segun el cual, se parte de la generalizacién de un proceso
de comunicacion para llegar a las particularidades de lo audiovisual y lo multimedia, asi
como de las implicaciones de ambos.

Asi en el Capitulo | se aborda el proceso general de comunicacion, con el fin de construir
un modelo elemental que funge como base de la integracion de las particularidades propias
de lo audiovisual y la multimedia.

De aqui la pertinencia de una revision histérica de las caracteristicas de cada uno, lo
cual propicia no sélo un acercamiento, sino que marca los alcances definitorios de estos
medios en la presente investigacion en el marco de la comunicacion gréfica.

A su vez, en este capitulo se profundiza respecto a los conceptos de linealidad y no-
linealidad, en funcion de lograr una aplicacion de los mismos para la descripcion de su
confrontacion en términos perceptivos, estructurales y discursivos.

Ello luego de una puntualizacion histérica del desarrollo de su aplicacion en lo que se
denomina sociedades occidentales, con el fin de lograr un amplio acercamiento a la
discusion central de la presente investigacion, que consiste en la integracion de ambos
conceptos en un material didactico cuya difusion esta en Internet.

En el Capitulo Il se puntualiza acerca de los medios utilizados en la realizacion del material
didactico. En lo audiovisual, se dan los aspectos generales del video y los detalles del
video documental; tanto de sus aspectos técnicos como formales. Asi mismo, con respecto
a Internet, a través de la descripcion de sus antecedentes, se llega a una caracterizacion
de sus propiedades, como apoyo a su insercion en un entorno particular, bajo la forma
de un micro-site, concepto que se refiere con detalle en este mismo apartado.

Paralelamente se exponen los resultados de una investigacion orientada a aclarar el
concepto de Interfaz Grafica de Usuario (GUI por sus siglas en inglés), concepto de nodal
importancia para la comunicacion efectiva en el desarrollo de materiales interactivos,
multimedia, y en especifico la combinacién de ambos aplicado a lo didactico.




En funcion de ello, se establecen las caracteristicas de este tipo de material y su empleo
practico en el entorno particular de la Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia.

Por esto, el Capitulo Il describe la funcion de la FMVZ, en el contexto de las actividades
de ensefanza-aprendizaje de la medicina veterinaria y zootecnia. Se expone también, la
infraestructura con la que se cuenta para la 6ptima elaboracion y difusion del presente
proyecto.

Por dltimo, en el Capitulo IV, se describe a detalle los procedimientos de pre-produccion,
produccion y post-produccion del proyecto en téerminos del material audiovisual. De igual
manera se explica el proceso de disefio e integracion de los materiales, asi como las
consideraciones para su publicacion y difusion en Internet.

De esta manera, el desarrollo del presente proyecto tiene como finalidad el dotar de
material audiovisual y multimedia producido en su totalidad dentro de la FMVZ, y ponerlo
al alcance de su comunidad haciendo uso de la infraestructura con la que cuenta la
institucion, de manera que sea una herramienta mas en la educacion de los médicos
veterinarios y a su vez el hecho de estar disponible a traves del sitio Web de la facultad,
hace posible que llegue a mucha mas gente interesada de cualquier otra latitud. Cabe
mencionar que al interior de la UNAM, es muy poco conocido o difundido material de
esta indole o con estas caracteristicas, lo cual hace que la FMVZ sea una de las primeras
instituciones universitarias en contar con desarrollos de este tipo.
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1. Comunicacién Visual

1.1. Comunicacién

Una exposicion del panorama general de la comunicacion, como proceso de intercambio,
se hace necesario desde los primeros capitulos para sentar las bases y los lineamientos
a seguir, y asi sustentar de manera légica una explicacion de los procesos comunicativos
audiovisuales, que son la tematica general de la presente tesis. Esto derivaréd en una
definicion de comunicacion y sus diferentes posibilidades de aplicacion en lo audiovisual.

Mediante esta definicion se generaran conceptos, elementos, y referencias que
contendran los fundamentos de un modelo de comunicacion, sobre el cual se elaboraran
los diferentes mensajes en aras de obtener optimos resultados al momento de su
aplicacion.

Definicidn.

La comunicacién se puede entender aqui como “un acto de relacién entre dos o0 mas
sujetos, en donde se evoca en comun un significado”'. Esto puede ampliarse a animales,
ceélulas, maquinas o seres humanos, puesto que estd demostrado que dentro de las
diferentes especies y reinos existe la posibilidad de compartir informacion, datos, impulsos
guimicos, etc. que los hacen reaccionar de maneras diversas, creando normas de
comportamiento y codigos que les son comunes.

Existen puntos relevantes en donde se puede centrar la atencion de la definicion antes
dada; ya que, para que la comunicacion pueda existir, debe desarrollarse una relacién
entre los participantes de este proceso. Depende a su vez, de la capacidad perceptiva,
puesto que al participar de este proceso se debe estar habilitado para llevar a cabo la
recepcion de mensajes cuando les son transmitidos, ya sea de manera olfativa, tactil,
visual, etc.

Igualmente debe existir un significado, un estimulo que evoque en los participantes una
referencia por ambos conocida, que puedan interpretar de manera similar. Por lo tanto,
la comunicacién es un proceso de interaccién mediante el cual se transmiten
significados en un contexto especifico o entorno, bajo la forma de cédigos publicos,
comunes y convencionales, que resultan entendibles para los participantes del proceso.

El caracter de comun y publico, deviene que la experiencia es afin, es decir, que los codigos
pueden ser descifrados por todos los involucrados en el proceso. Estos cadigos son
comunes tanto para el emisor como para el receptor: el que emite y recibe el mensaje
respectivamente. El mensaje es la sefial que contiene los significados comunes, los cuales
son conocidos por ambos y pueden ser entendibles para las dos partes.

TPAOLI,G.Antonio, Comunicacién e Informacién, 1983, p.11.



Es importante destacar que la comunicacién por si misma es un proceso que implica la
emision y recepcion de mensajes. Por ello, es nodal tomar cuenta lo que ocurre en este
proceso cuando se realiza entre seres humanos, lo que se denomina comunicacion
humana. En el proceso de comunicacion humana influyen factores como la conducta.
Esta estd determinada por la cultura, la cual inculca ciertos sistemas de creencias y
valores, los cuales rigen las actitudes a tomar hacia los objetos, sucesaos y personas del
entorno. Las actitudes pueden variar con el paso de los afos, debido a las experiencias e
ideas que se van adquiriendo. “Las actitudes que sostenemos impregnan toda nuestra
conducta comunicativa, y esto es parte importante del proceso total de percepcion vy
comunicacion”™

En los seres humanos podemos distinguir varios tipos de comunicacién: la comunicacion
verbal que implica el uso de un lenguaje, y un sistema de simbolos ya sean orales y/o
escritos que es utilizado por los miembros de un nucleo social. En este tipo de
comunicacion se produce una articulacion de cadigos cuyo ndcleo compaositivo es el signo
(fonema / grafismo]), que al articularse en un segundo nivel conforma palabras, mismas
gue a su vez forman oraciones, etc. y dan forma a los mensajes, asi mismo, en este
proceso existen factores que influyen en la correcta captacion de un mensaje entre seres
humanos como es el tono de la voz, el énfasis, los gestos y expresiones faciales; en adicion
a muchos otros factores, siendo éstos considerados como comunicacion no verbal. De
este modo se puede hacer referencia del uso de signos visuales y auditivos en la
transmision de mensajes de diversa indole, ya sea de manera conjunta o separada, lo
gue nos sitUua frente a otras formas de comunicacion visual, audiovisual y/0 multimedia,
debido a la estimulacion dada a otros drganos sensoriales aparte del visual y el auditivo.

Debido a lo antes expuesto, se puede proceder a la validacion del modelo basico de
comunicacion descrito por Aristoteles, para después plantear un panorama mas completo
gue abarque la complejidad de este proceso en relacion al terreno audiovisual y
multimedia.

Los elementos que componen el modelo aristotélico son:

En este modelo entendemos como emisor a la persona que habla, el mensaje como el
discurso que pronuncia y el receptor como el que escucha.® El mensaje se encuentra en
un punto medio del proceso entre el emisor y el receptor; y se forma a partir de sefales
conjuntas difundidas por el emisor que el receptor puede interpretar de una manera
mas o menos diferenciada del primero.

De esta manera podemos tomar este modelo como base para describir procesos de
comunicaciéon mas complejos, como la comunicacion humana, que es la base de la
interaccidn y relaciones que se dan entre seres humanos.*

2 ELLIS, Richard y MCCLINTOK, Ann, Teoria y practica de la comunicaciéon humana,1993, p. 55.

¢ BERLO, David K., El proceso de la comunicacion. Introduccion a la teorfa v a la practica, 1985, p. 23.
4 ELLIS, Richard y MCCLINTOK, Ann, Op.cit.,, p.55



Para esto ultimo, y con el fin de conformar un modelo de comunicacién que sirva a Io |
largo de este proyecto para explicar el proceso comunicativo en otros niveles, se retomara
el modelo descrito por Shannon y Weaver, quienes a partir de sus necesidades como
ingenieros electronicos, desarrollaron un modelo de comunicacion para sistemas de este
tipo, pero que bien se presta a su aplicacion en la descripcion de la comunicacion humana.
Este modelo se centra en el envio de un mensaje intencional a través de un transmisar,
gue llega al receptor, quien lo recoge y entiende. Es perfectamente compatible con el
modelo aristotélico descrito anteriormente ya que utiliza los tres elementos basicos y
agrega algunos mas: una fuente, un transmisor, una sefal, un receptor y un destino;
entendiendo como fuente una necesidad de transmision, al emisor que puede en
comunicacion humana desempenar el papel de fuente, es decir, &l es quien tiene la
necesidad de transmitir una idea, la sefal el mensaje, el transmisor como aquel que
envia el mensaje original y el receptor que lo capta para hacerlo llegar a su destino.

Flanbe ] Emisor ] B ngag | 3 | I—'-.'-'.r:|'|t'.-:' ; Desting
e
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Modelo de Comunicacion Shannon y \Weaver

Es asi que toda comunicacion humana tiene una fuente, una persona o grupo de personas
con ciertos objetivos, ideas, necesidades, intenciones, informacion y un propoésito para
comunicarse.

El mensaje es un componente esencial, el cual se forma a partir de sefiales conjuntas
difundidas por el emisor y que, como se menciond, el receptor puede interpretar de una
manera mas o menos diferenciada del primero. El mensaje en la comunicaciéon humana
puede considerarse como una conducta fisica, una traduccion de ideas, propdsitos e
intenciones en un cadigo, “un conjunto sistematico de simbolos”®. Igualmente es portador
de informacion, un conjunto de datos a interpretar que el individuo toma ya sea de él
mismo o del mundo “a través de la interaccién del entorno y los sentidos”, y los puede
estructurar de “forma que le sirvan como guia de su accién”’, siendo percibida de manera
diferente, dependiendo si es favorable o no para cada individuo. En el mensaje se pueden
diferenciar el cadigo, el contenido y el tratamiento; el primero como ya se menciono se
refiere a la manera en como se estructuran los signos en el mensaje; el contenido se
entiende como la seleccion de los diferentes materiales para expresar un proposito; y
por ultimo el tratamiento, que es la manera en como se presenta el mensaje, como la
frecuencia, redundancia y énfasis. De esta forma se llega a la conclusién de que la
comunicacion y la informacion no pueden entenderse si se presentan por separado una
de la otra, en tal medida que una sociedad no podria definirse como tal sin la comunicacion,
y ésta ultima no podria transformarse sin la informacién, de ahi la importancia que tiene
la informacién en el proceso comunicativo.

5 BERLO, David K., Op.cit,, p. 25
8 ELLIS, Richard y MCCLINTOK, Ann, Op.cit., p.55
7 PAOLI, G. Antonio, Op.cit, p.15



Una vez dada la necesidad de comunicar se hace necesario “traducir” el mensaje para
gue sea entendido. Para esto se requiere de otro componente al que se le denomina
encodificador, que es el encargado de tomar todas estas ideas e informacion de la fuente
y disponerlas en un cadigo, para poder expresarlos en forma de mensaje.

Los cédigos se pueden entender como una serie de reglas que atribuyen un significado
a cualquier signo, es “una regla elemental y convencional de significacion”®, estan
constituidos por unidades minimas que pueden ser estructuradas de manera que
contengan un significado. Estas unidades minimas son los signos, “algo que se pone en
lugar de otra cosa o por alguna otra cosa y no representa la totalidad del objeto”.SLos
signos son susceptibles de ser articulados para formar una estructura; por sus
caracteristicas y para su estudio pueden abordarse de tres maneras diferentes: de
acuerdo a su dimension semantica: en relacion a lo que significan; de manera sintactica:
de acuerdo al como se interrelacionan segun las reglas combinatorias con independencia
del significado transmitido; y con respecto a la pragmatica: en relacion a sus propios
origenes, los efectos sobre sus destinatarios, en otras palabras, la utilizacion que se les
da.’® De la misma manera los signos poseen una relacion directa con el objeto o referente
gue representan, y pueden enunciarse los mas importantes para la presente investigacion
de la siguiente manera:

lcono.- signo que hace referencia a su objeto en virtud de una semejanza, de sus
propiedades intrinsecas que de alguna manera corresponden a las propiedades del
objeto.”” Hay pues en la iconicidad una conexion fisica con en referente, dotédndolo de
propiedades denotativas, de modo que una fotografia, un dibujo, un diagrama o una
imagen mental constituyen un signo icénico.

Indice.- es un signo que hace referencia al objeto que representa mediante una relacién
de efecto, huella o rastro.

Simbolo.- es un signo arbitrario cuya relacién con el objeto se determina por una ley
establecida en un contexto social, circunstancial y espacial.’

Los signos asi mismo se pueden entender como manifiestos que se utilizan para
representar una cosa cualquiera, esta “cosa” es lo que un grupo social afirma que
representa. Estos contienen niveles de significacion, que comprenden o deben comprender
a los participantes del proceso comunicativo. Los signos se forman a partir de dos
elementos: el significado y el significante, el primero se puede definir como aquello que
nos representamaos al captar un significante, al que se puede describir como un hecho
preceptual que se puede ver, oir, tocar sentir, un hecho experimentable, es una convencion
dada al referente que hace alusién a un “objeto real”.

Las propiedades que pueden tener los signos relativos a los sistemas culturales y que

estéan siempre presentes en el proceso comunicativo son: lo denotativo, que es comuin a
un grupo o colectividad, tiene un sélo significado o implica la monosemia, y estd dado por

8 ECO, Humberto. Signo, 1988 p. 17

® Ibid, p. 27
0 MORRIS, Charles. Signos, Lenguaje y Comportamiento, 1946 p.360
" Ibid, p.362

2 PIERCE J.R. “La Teoria de la Informacion”, en ECO Humberto.Op.cit., p.40



la utilizacion de un mismo espacio fisico y practicas comunes. Y lo connotativo, emaocional
o evaluativo, que implica que los significados sean polisemicos y varien entre diferentes
personas, e incluso puede ocurrir una variacion en el tiempo para un mismo individuo,
debido a la adquisicién de experiencias y un bagaje mas amplio.

El significado es esencial para la comunicacion, es inherente a las personas, se aprende,
se olvida o maodifica segun los convencionalismos culturales que lo dotan de sentido para
un grupo en particular; esté en los usuarios; no es transmisible ni transferible; concierne
a la forma en que se responde interiormente y a las predisposiciones que tenemaos para
responder a ellas externamente.®

Es asi que a partir de las acotaciones hechas al cadigo y a los signos se puede hacer
mencion del lenguaje, que es el sistema de signos del cual se conocen sus estructurasy
leyes de articulacion, la manera en como los miembros de una comunidad social los
utilizan para dotarlos de un significado, actuando como una fuente de estimulos y
mediaciones de respuestas, como ejemplo el lenguaje escrito, que utiliza signos
estructuradamente mediante convencionalismos para dotarlos de un significado que les
sea comun a los miembros de una determinada cultura.

Para poder transmitir el mensaje encodificado se necesita un canal, que es la via por la
cual viaja el mensaje, implica la transmision fisica o la ruta que sigue éste, asi como los
recursos fisicos por el que se transmite una onda o sefal. El canal se formaliza en otros
elementos como los vehiculos, que son los vinculos efectivos, “un sistema de transporte”,
mismos que utilizan “protocolos de transferencia de informacién”.

Los medios, entendidos como la existencia de una extension fisica del emisor con el
receptor para crear una conexion, una herramienta o un objeto, ya sean técnicos o
fisicos que se utilizan para convertir la sefial transmitida por un canal, se pueden clasificar
en: mecanicos, electronicos y digitales.

Una vez que el mensaje viaja a través de un canal se encuentra en el otro extremo con el
receptor; quien es el blanco de la comunicacion y de igual manera que el emisor, cuenta
con un decodificador, o al menos es capaz de desarrollar un proceso de decodificacién
“para traducir, decodificar el mensaje y darle forma para que sea utilizable para el
receptor”'®. En el momento que ocurre la decodificacién estd inmersa la percepcion del
receptor, la informacion que se recibe por los sentidos, es pensada, procesada y
almacenada en la memoria y puede producir un tipo de respuesta fisica 0 mental.’®

Cabe mencionar que tanto el emisor como el receptor pueden contar con un encodificador
y decodificador externo, o como ocurre en la mayoria de las veces en la comunicacion
humana, a diferencia del modelo de Shannon y Weaver que como se menciono fue hecho
para aplicaciones en comunicacion de sistemas electronicos, estos dos participantes
son su encodificador y su decodificador respectivamente.

Si es que el receptor responde al estimulo o mensaje emitido por el emisor, podemos
hablar de retroalimentacién, que implica el doble flujo de informacion entre los

'3 BERLO, David K., Op.cit, p. 139
4 Ibid., p.25



participantes del proceso comunicativo. La retroalimentacion se entiende como una
respuesta del receptor al mensaje emitido previamente por el emisor.

Por ultimo, existen factores que favorecen o desfavorecen al proceso de comunicacion,
como la fidelidad al momento de transmitir el mensaje. Es asi que dentro de los conceptos
gue incluyen Shannon y Weaver se introduce el de ruido, que se puede definir como todo
aquel factor que diminuye la calidad de la sefal o mensaje, algo que puede distraer al
momento de la transmision, que afecta el entendimiento del mensaje.

De esta manera se pueden describir dos tipos de ruido, el ruido de canal y el ruido
semantico. El ruido de canal es cualquier perturbacién que interfiera con la calidad del
mensaje al momento de su transmision, como por ejemplo los ruidos parasitos o la estatica
en una transmision de radio, o la mala impresion en una hoja de revista, asimismo la
superposicion de conversaciones en un restaurante o en lugares publicos donde hay
muchas personas. El ruido semantico se refiere a una interpretacion equivocada del
mensaje, éste puede darse por la diferencia entre los codigos utilizados al momento de
codificar y decodificar, incluso si el mensaje es recibido tal cual fue enviado, como ejemplos
se pueden citar el uso de palabras dificiles, diferencias connotativas y denotativas o
diferencias culturales.

Aun asi el esquema anterior no se puede considerar como una sintesis completa del
proceso de comunicacion ya que existen otros factores que intervienen en él, como son
el contexto social: las circunstancias que comprenden el entorno en el que se desenvuelven
los seres humanos e influyen en el comportamiento comunicativo en “un escenario
inmediato y especifico”®, todo lo cual le da un sentido y lo inscribe dentro de un contexto
cultural.

Modelo de comunicacion

De esta forma se puede elaborar un modelo del proceso de comunicacion en el cual se
incluyen los elementos antes descritos, que sirven para detallar de una manera mas
completa lo que implica este proceso, y que servira al momento de la aplicacion de
mensajes audiovisuales y multimedia posteriormente.

'S ELLIS, Richard y MCCLINTOK, Ann, Op.cit., p.55
'8 ADAME, Goddard Lourdes, Guionismo, 1989 p. 18
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Aplicaciones

Lo antes expuesto pone de manifiesto una légica de operacion en la comunicacion humana,
la cual debe ser considerada al momento de generar ideas capaces de concretar de
manera adecuada los diferentes mensajes, para poder insertarlos apropiadamente en
los diferentes vehiculos para su transmision. Un acercamiento a los medios conduce
inevitablemente a una clasificacion de los mismaos, en la cual, éstos estén en concordancia
con los mensajes que se van a transmitir. Es decir, si el mensaje estd dotado de una u
otra tendencia exige que se genere un metodo que ayude a configurarlos de acuerdo a
los recursos con que se cuente.

Es asi que nos encontramos ante diferentes medios capaces de realizar la comunicacion
en sus diversas formas, ya sea verbal, sonora, visual, tactil, etc., que afectan o estan
dirigidos a afectar ciertos sentidos, ya sea de modo individual o en conjunto. En caso
concreto la preocupacion que se tiene en la presente investigacion, es la de lograr la
transmision de mensajes a traves de medios que logren afectar de una manera correcta
y sincronica los sentidos de la vista y el oido, y conocer qué medios son susceptibles de
ser utilizados e integrados, para lograr la transmision de mensajes de una manera efectiva
una vez que se conozcan lo elementos indispensables en el proceso de comunicacion, y
sean llevados a lo audiovisual y posteriormente a lo multimedia digital, respetando las
diferencias y siendo conscientes de cémo se afectaran los diferentes mensajes al
momento de su transmision.

1.2 Comunicacién Audiovisual
Antecedentes

El término “audiovisual” se acufia a partir de la unién de los vocablos “audio” y “visual”
para formar el compuesto; éste se comienza a utilizar a partir de los afios treinta del
siglo XX en los Estados Unidos de Norteameérica, en el momento en que se empiezan a
desarrollar técnicas que incorporan el sonido a las imagenes, ya que en esas épocas, “el
sonido cinematografico ya esté totalmente logrado y aunque la television no empieza su
programacion regular hasta 1935, ya contaba con un buen cimulo de experiencias”"’.
Posteriormente el término es introducido en Francia durante la década de los 50 bajo la
forma “adjetiva” de “audio-visual”, conservando el guién que separaba ambos términaos,
gue segln el autor Gourevitch, se venia utilizando desde 1914 en “recuerdo a la perifrasis
teniques dé impressions auditive et visualles simultanees”®. Debido a esto el término
audiovisual era entendido como un compuesto que mantenia una cierta separacion entre
lo visual y lo auditivo, y su aplicacion apelaba a las estrategias de uso pedagogico en las
gue se utilizaban; o se hacia referencia a los estimulos que afectaban los sentidos de la
vista y el oido, como los pizarrones, rota folios, magnetofonos o diaporamas.

Eventualmente el término audiovisual se ha ido extendiendo a otras areas no estrictamente
educativas, logrando una unificacion, en gran medida, debido al avance de los medios de
comunicacion como el cine, la television y el video. Esta unificacion condujo a la desaparicién
del guidon que era usado para designar lo audio-visual; evolucionando para poder hacer
referencia de lo audiovisual, como el uso simultaneo de imagenes y sonidos, pudiendo

17 CEBRIAN Herreros Mariano, Informacién Audiovisual. Concepto, Técnica, Expresién y Aplicaciones,
1995 p. 51

8 Ibid., p. 51



incluir el uso de tipografia y escritura visual, esto es, incluir [no necesariamente] al lenguaje
humano articulado, sino también elementos de la grafica como mapas, dibujos, etc. Es
por ello que el uso del término audiovisual no puede ser limitado, ya que en él tienen
cabida una gran variedad de medios de comunicacion. Muchos autores sefialan como
ejemplos incluso, a una transmision radiofonica o a una puesta en escena teatral, lo cual
ha devenido en que hoy en dia el significado de “audiovisual” se haya ampliado demasiado,
al grado que “el uso mas frecuente que hoy solemos otorgarle ya practicamente no tiene
que ver con el sentido para el que originalmente fue acunado”*®.

Dadas las anteriores caracteristicas, se puede afirmar que lo audiovisual implica la
inclusion de diferentes medios y varios tipos de actividad comunicativa que pueden ser
considerados como audiovisual:

1) Teécnicas didacticas que utilizan instrumentos como el rotafolio, las
proyecciones de diapositivas, el pizarran, etc.

2) Medios que presentan en sincronia estimulos visuales y auditivos, como el
cine, la television, el video y el diaporama.

3) Medios que presentan estimulos visuales sin sincronia, como o son ciertos
metodos didacticos que consisten en un impreso acompafado por una pista
de audio en cualquier tipo de soporte (CD, cassette, etc.)

4) Medios 0 mensajes que comparten alguna caracteristica con los cdédigos
cinematograficos, particularmente la de montar escenas o cuadros, como
ejemplos podemos mencionar al cémic, la fotonovela, el teatro, etc.

9) Medios de un solo canal, ya sea auditivo o visual, que sugieren estimulos en la
mente del espectador para el sentido que no estéa siendo afectado
directamente [sinestesia), por ejemplo tenemos algunos tipos de emisiones
radiofonicas, como la radionovela o la observacion de un film sin
acompafiamiento sonoro.

B6) Medios que pueden enviar en la practica estimulos a mas de dos sentidos,
“‘multimedia” como las artes escénicas y la mayor parte de las comunicaciones
digitales.?®

Podemos afirmar que la aparicion del cine sonoro fue un factor determinante en la
aplicacion del termino audiovisual, siendo el cine sonoro el primer sistema que empleaba
el sonido y la imagen dentro de un mismo medio, pero dados los avances que han surgido
en medios alternos a éste, no se podria reducir el analisis del uso del término audiovisual
solo al area de estudio del cine, ya que cada medio denominado audiovisual puede
representar “realidades” diferentes.

Como se puede observar, son muchos los fenédmenos asociados al término “audiovisual”,
y casi todos los medios de comunicacion existentes podrian tener cabida en él, sin
embargo, para fines practicos de la presente investigacion, se tratard de hacer una
concrecion de nuestro objeto de estudio de lo audiovisual, para ello se tomara una primera
definicion de Audiovisual entendiéndolo como: “..medios impersonales interpuestos,
sucesiva 0 simultaneamente, en el proceso de la comunicacién humana establecida a
traves de los sentidos de la vista y el oido, con el fin de superar los obstaculos que para
la expansién de la misma suponen el tiempo, el espacio y la materia.”®' De esta manera,

'8 SANCHEZ Ventura Noé , Una reflexién sobre el término audiovisual, p. 1
20 SANCHEZ Ventura, Noé, Ibid.,p.3

2" Principios de Historia de los medios audiovisuales. p. 132



para facilitar esta tarea, solo se consideraran como audiovisuales a aquellos medios que
emiten estimulos dirigidos a la vista y al oido de manera simultanea y sincronica,
refiriendonos a los contenidos en el indice 2 de la anterior clasificacion (cine, television,
video y diaporama); destacando las caracteristicas y diferencias que tienen los medios
en el uso y la experiencia que se desprenda de &l.

Definicidn

Derivado de todo lo anterior se concluye que Comunicacion Audiovisual se refiere a la
“expresion de una idea o mensaje articulado y emitido a través de canales de
transmisién que estimulan los sentidos de la vista y el oido [de manera simultanea]
para lograr sus fines” 2.

Como en el modelo que sirve de referencia el mensaje es el elemento sustantivo, y solo
difiere de otro tipo de informacion por las “particularidades de su expresividad”®s, al
momento en que se ataca a los sentidos de la vista y el oido estos mensajes toman una
nueva dimension, y ya no se pueden asimilar por separado cada una de las areas de
afectacion, ya que lo visual se vera afectado por lo auditivo y viceversa, designando una
nueva concepcion del mensaje; provocando una experiencia sintética, es decir, una suma
de ambos sentidos, lo que crea una produccion sensorial totalmente diferente y provoca
un refuerzo en la percepcion. En adicion a ello otros sentidos pueden ser afectados
mediante la interaccion de los drganos sensoriales, a partir de un estimulo originalmente
dirigido a un determinado sentido. Gracias a esta interaccién, es posible “captar cualidades
gue son propias de un sentido diferente, a lo cual se denomina sinestesia”?*

Dado que la informacion audiovisual conforma un cédigo que se compone de lo visual y lo
auditivo, mantiene un cierto grado de semejanza con la realidad a la que estéa referida,
con el fin de que el receptor sea capaz de reconocerlo, a pesar de la mediacion técnica
y humana inmersa en él. Este tipo de comunicacion apela a los cadigos convencionales
de una determinada cultura y afiade aquellos que implican el tratamiento audiovisual.

Es asi que en la comunicacién audiovisual se representa una “realidad seleccionada” que
es reproducida y reflejada mediante el uso de sistemas mecanicos, eléctricos, electronicos
o digitales, dando origen a una transformacion técnica que por muy objetiva que sea,
siempre produce su propia subjetividad en la “realidad” que capta, registra y reproduce.
Asimismo, se afade una riqueza informativa por parte de las imagenes visuales y auditivas,
permitiendo una apreciacion del mensaje con todos los detalles que la integran. Por lo
tanto, el mensaje o mensajes potencian su impacto dadas sus cualidades de audiovisual.

Medios Audiovisuales

Para el tratamiento de los medios audiovisuales que se incluiran en el presente proyecto,
se partira de aquellos que integran de manera simultanea y sincronica estimulos dirigidos
a la vista y al oido, que logran hacer una sintesis de dos modos de comunicacion, la
auditiva y la visual, incluyéndose en la primera desde el lenguaje oral, la musica, los sonidos
naturales, hasta los ruidos, y en el segundo a la materia prima: las imagenes visuales,

22 REYES Buck Norma. La comunicacion audiovisual como alternativa para la difusion y apoyo de los derechos
Humanos, Tesis de Licenciatura ENAP, UNAM 2000. p 15

23CEBRIAN Herreros Mariano, Op.cit., p. 55
24 REYES Buck Norma. Op.cit, p. 16



representaciones de la “realidad”, “ya sean abstracciones de ésta o por medio de signos
icénicos”®. Tomando en consideracion que la comunicacion audiovisual se vale de una
infraestructura espacio-temporal, es decir, el mensaje se emite en un tiempo y un espacio
establecidos, y a su vez cuenta de una materia y energia determinada segun sea el medio
o medios utilizados.

La Televisian, el cine, el video y el diaporama rednen estas caracteristicas que los hacen
entrar en la clasificacion de audiovisuales, y en adicion a ellas presentan las siguientes:

Utilizan un medio electrénico, mecanico o eléctrico para emitir su mensaje.
Estimulan simultaneamente la vista y el oido por medio de imagenes y sonidos.
Van dirigidos generalmente a un publico en estado pasivo.

Tienen la capacidad de almacenar el mensaje para transmitirlo posteriormente
fuera del tiempo real, a excepcion de la television, que es capaz de emitir de igual
manera en tiempo real o “en vivo”.

Para ampliar el sentido y definicion de medios audiovisuales haremos referencia a Jaques
Perriault®®, quien enumera cinco funciones caracteristicas de ellos:

Funcién de Simulacro. Dado que producen simulacros (ilusiones) de la realidad
para la vista y el oido. Hacen creer que se ve algo real pero solo es una ilusion. Se
engana a los sentidos. Sin embargo por el avance de la tecnologia se presenta un
mayor requerimiento de recursos y una necesidad mas grande de 6ptima fidelidad,
ya que estos simulacros se comparan repetidamente con la realidad exigiendo
una mayor perfeccion representativa por parte de los receptores, y de quien se
vale de ellos para hacer llegar sus mensajes.

Funcién Discursiva. Se valen de un tipo de discurso tanto visual como auditivo en
la formulacion de un mensaje audiovisual.

Funcién Econémica. Dado que se insertan en un proceso de valoracion productiva,
representando el uso y aprovechamiento de recursos materiales y laborales en
un ciclo productivo, encaminado a la realizacion, emision y recepcion de mensajes.

Funcién de organizacién de las relaciones sociales. En forma considerable la
tecnologia Audiovisual logra influir en el comportamiento social de los individuos,
aunque ello no sea del todo evidente. Por ejemplo, el cine esté hecho para poder
VErse en grupo y congregar una audiencia; la television que reunir en un momento
del dia a una familia o un grupo de amigos. Incluso este fenémeno va mas alla,
dado que la repercusion social del cine y la television como medios masivos de
comunicacion, pueden ocasionar tanto la cohesion como la confrontacion entre
los individuos de una sociedad, al percibir atacados o engrandecidos ciertos
aspectos de su escala de valores.

®5 Ibid., p. 19
26 PERRIAULT, Jaques. Las maquinas de comunicar y su utilizacién légica, 1991, p. 36



5. Funcién Compensadora. Esta funcion se refiere a que los medios proporcionan
cierto equilibrio a la sociedad, el cual se puede perder cuando exista un exceso
de algo, guerra, soledad, tristeza, etc. Su finalidad es mantener un equilibrio para
el bien social, por ejemplo, durante una guerra sirve como catalizador para una
integracion de los individuos de la sociedad que se ve afectada por el
acontecimiento.

Desde esta perspectiva se puede hacer un escrutinio de los medios audiovisuales antes
mencionadaos, haciendo una revision histérica del desarrollo de los mismaos, sin la intencian
de abarcar la totalidad de antecedentes, sino solamente aquellos que de una u otra
manera influyen para el desarrollo definitorio de estos medios tal como los conocemos
actualmente. Considerandolos no s6lo como aparatos, producto de la tecnologia y la
técnica, sino también por su capacidad de sustentar una estructura narrativa.

Estructura Narrativa. Referente a una norma cultural que expresa una manera especifica
en que se organiza un discurso en los mensajes temporales. Dicha organizacion se clasifica
en tres grandes grupos: narracion oriental; occidental y la denominada no lineal, que
mas tarde se tratara con mayor detalle.

Dentro de la tradicion occidental, la literatura ha aportado gran parte de la organizacion
y clasificacion de los discursos. Para generar una taxonomia de las obras literarias de
acuerdo a su particular contenido fueron creados los géneros literarios, los cuales han
sido divididos en distintos grupos que los hacen identificables. En forma mas especifica,
‘el género es un criterio que permite la distincién y la clasificaciéon, género es cada
una de las categorias en que se pueden agrupar obras que participan de unas
caracteristicas esenciales y se atienen a reglas comunes”.?”

Aristoteles es reconocido como el creador de la teoria de los géneros literarios, misma
gue expone en su obra “Poética”, en la cual reconoce 3 grandes divisiones: lirica, épica y
drama. Bajo esta categorizacion establecio las particularidades con que cuenta cada
una, a partir de un modo de expresion y un estilo propio.

Mencionando algunas de estas caracteristicas y poniendo énfasis en el género dramatico,
ya que para fines de la presente, este se considera como el punto de partida para la
organizacion discursiva de los medios audiovisuales en el transcurso de su historia.

Género draméatico. Empleado generalmente en el teatro, en donde a partir del didlogo y
la participacion de algunos personajes se pueden suscitar diversos conflictos, mismos
gue el autor cifré ya sea a modo de verso o en prosa, y que tiene como fin dltimo su
representacion ante un publico. Sin embargo cada una de las distintas épocas ha tenido
su aportacion y extension en este terreno o sentido, es por esto que algunas obras han
tenido que ser ubicadas en los llamados subgéneros, que no son mas que aportaciones
a estas tres divisiones ya marcadas anteriormente y que enumeramos a continuacion:

27 ELEJALDE F. Alfredo, Géneros Literarios, en http://www.bibliotecavirtual.com.do Literatura

Generosliterarios.htm, activo a enero de 2004



| Subgéneros dramaticos.

La tragedia
La comedia
El drama
Opera
Zarzuela

De igual forma se mencionan otros géneros literarios derivados como la oratoria y la
didactica.
La oratoria tiene como principal caracteristica la de disuadir a un gran publico o auditorio. |
Por otra parte esta la didactica, la cual mantiene una estrecha relacion con la ensefanza,

| y como finalidad de ésta se desprenden algunos subgéneros como:

La fabula
La epistola
El ensayo
La critica

Es de esta manera que también podemos mencionar al teatro como antecedente de la
Comunicacion Audiovisual, ya que se vale de estas estructuras. Los origenes del teatro
se pueden ubicar en las antiguas respuestas ritmicas y melddicas, utilizadas para
establecer un tipo de comunicacion con las fuerzas de la naturaleza, y obtener asi una

| proteccién ante el peligro de lo desconocido. Estos rituales tenian fines practicos: obtener
atencion y retener los intereses de los dioses a quienes acudian.

Los primeros registros de este arte dramatico se ubican en la India mucho antes que en
Grecia, contextualizados dentro del orden religioso, de alli se extendié a Indonesia, China,
Corea y Japon. Eran principalmente rituales con un alto grado de sofisticacién, en los
cuales, las tradiciones jugaban un rol dominante; en China, por ejemplo, se comienza con
la caracterizacion de los personajes para que pudieran ser reconocidos por las audiencias,
se le da importancia al maquillaje y al vestuario, se emplean historias y musica en la que
los actores realizan las funciones determinadas de cada uno de ellos.

Teatro Chino



La construccion de los primeros teatros estuvo limitada a casas privadas, con este
establecimiento se desarrollé la estructuracién de obras, conformando el
acondicionamiento de reglas de compaosicion y envelvimiento familiar con personajes
estereotipados, pero por su ubicacion solo se llego a la recreacion hedonista (doctrina
ética en la que la consecucion del placer es el fin Gltimo y se identificar con el bien)
mas que en un desarrollo de lineas literarias de dramas, de politica o critica social.?®

El teatro japonés ve el nacimiento del drama Noh en el siglo XV a.C. que mostraba una
fusion de ética con valores urbanos no religiosos, y del drama popular Kabuki, que contaba
con grandes audiencias a pesar de su larga duracion. Estas expresiones resultan de
gran importancia ya que la narrativa utilizada no esta basada en la organizacion
“occidental” que es utilizada en estas expresiones, es un precedente de lo que mas
adelante se vera en la organizacion o estructura no lineal.

En Atenas entre los siglos lll y IV a.C. se llega a las representaciones y lugares que
marcarian el camino a seguir por el teatro, al menos en occidente; para el siglo V a.C.
surgen no solo los géneros dramaticos (tragedia, comedia y satira), sino también el
teatro como un lugar en donde se escenifica el drama como una actividad o accién con
un orden y articulacién, capaz de crear un campo de afinidades para los participantes y
espectadores por igual.

Teatro Griego

El establecimiento de teatros propiamente dichos eran espacios para la representacion

y la observacién a cielo abierto, con el uso de mascaras para distinguir a los personajes.
Estos elementos fueron heredados a la tradicién romana, misma que aporta la creacién
del melodrama, y tiene el crédito de la invencién de los anfiteatros de piedra y arena con
una distribucién particular de los espacios, lo que sera retomado durante el renacimiento.

Durante la época renacentista el teatro regresa a sus raices latinas, con consecuencias
revolucionarias para toda Europa. Por ejemplo, el uso de textos impresos en el siglo XV
d.C. que llevo al teatro a un estado de experimentacion en los aspectos visuales y verbales
de su representacion, junto con los aspectos arquitectonicos, la pintura, la musica, la
coreografia, la escenografia, etcétera, que lo convirtié en un entretenimiento completo y
popular.

28 KICKHAM Glynne, AHistory of Theatre, 1992 p. 25



El maximo adelanto en esta materia lo marca en 1618 Giambattista Aleotti “completando
su teatro en el palacio Farnesio en Parma”@®, éste estaba constituido por una amplia
apertura al frente en forma de arco con un espacio muy grande por detras, con paisajes
gue podian cambiar de una escena a otra o entre actos, éste “marca el comienzo de una
nueva era en la representacion teatral, que alcanza su magnitud en lo que los Victorianos
etiquetaron graficamente como ‘ el escenario enmarcado’”®°, es decir, el teatro de cuarta
pared, que separa con un gran marco lo representado de la “realidad”.

Teatro de Cuarta Pared.

Opera. La Opera como tal fue producto de la derivacién tardia del renacimiento y el
humanismo. Formalmente inicié en 1534 cuando Peri musicalizé Dafne de Rinuccini,
despues se sucedieron una larga lista de ensayos de estilo recitado, asi como numerosas
formas escénico-musicales dentro de los géneros dramético y comico que hicieron lo
propio.

A Dafne le siguio en 1600 la Euridice de Rinuccini. En ellas se introdujo un estilo de libre
recitado sin excluir la utilizacidn de coros. Para 1607 con Orfeo de Moteverdi se confiere
la importancia fundamental de la accién dramatica frente al elemento musical, logrando
asi constituir un drama musical completo, con grandes efectos emocionales y poderosos
contrastes dramaticos.

La escuela operistica veneciana logré la popularizacién de esta disciplina a través de la
simplificacién de la escritura orquestal, todo ello para “expresar musicalmente la accién
alegérica y ostentosa de sus libretos”.®’

Para 1700 inicia el predominio de la Escuela operistica de Napoles. En ella se llegé a una
extensa estilizacion del recitativo ‘secco’y al desarrollo de acciones dramaticas definitorias
de los caracteres escénicos. Ya desde la 6pera bufa italiana se habia perfilado la comedia
en la 6pera y en su equivalente francesa, esto la consolidé como género operistico. La
opera cémica francesa tuvo sus antecedentes en el vaudeville y fue influido por el modelo
operistico napolitano, llevado a Paris alrededor de 1733.

En estos géneros se encuentran también el Singspiel en Alemaniay la Zarzuela en Espania,
gue se caracterizan por el didlogo hablado y argumentos nacionales y de ambiente
burgueés, haciendo uso también de tramas sentimentales y romanticas.

e9 Ibid., p.B8
%0 Ibid. p.68
3" HAMEL Fred y HURLIMANN Martin, MAYER Otto, Tr. Enciclopedia de la Misica Tomo I, 1970 p. 307



La “Opera comique” influye finalmente a los vieneses Gluck y Mozart, quienes introdujeron
entonces “acciones dramaticas dirigidas hacia la grandeza humana, inspiradas en el
espiritu mismo de la mlsica”®2. El coro, la orquesta y el baile se subordinaron entonces a
las exigencias de la accion escénica.

Mozart desarrollé historias largas, en donde “el juego de poderes elementales se halla
dramatizado y profundizado con gran intensidad”.**Tal es el caso de las Bodas de Figaro
de 1786 y Don Juan de 1787.

En adicion a ello, Mozart anticipo la simbiosis del canto declamatorio y el melédico y con
ello genero el estilo dramatico de la pera del siglo siguiente, todo lo cual marca el camino
definitivo de la 6pera Germana.

Para el siglo XIX se consolida la “Gran Opera”, de entre ellas, la francesa logré una
importancia significativa al expresar de forma orgullosa y apasionada “el patetismo” de
la 6pera del imperio napoleodnico, cuyo libretista mas importante fue Scribe, quién
transforma la antigua tragedia lirica en una escena cosmopolizada, con lo que se
desarrolla un lenguaje musical monumental de efectos exteriores.

El canto, la orquesta, el baile y la escena, todos los elementos disponibles,
se pusieron al servicio de un virtuosismo teatral el cual se expresa,
segun las ocasiones, en argumentos histéricos, heroicos o romanticos.3

A lo largo de todo el siglo XIX en la Gran Opera predominara en toda partitura la escena
musical de gran movimiento dramatico.

En Alemania, gracias a la obra de Wagner, se logra dejar de lado el predominio de la
Gran Opera, lo que da paso a la Opera Romantica Alemana, que se caracterizé por una
musica sumamente plastica y un romanticismo inspirado en la naturaleza.

Richard Wagner llevé a cabo el predominio del drama sobre la muasica 'y
realizd en su forma mas autentica la idea, siempre latente en las mentes
de los compositores romanticos, de la ‘Opera Total’ pues él mismo era
poeta, musico y escenificador.®®

Wagner logré una escritura armaonica intensificada en la cual la voz humana funcionaba
como melodia declamatoria; expresando emotivamente a los personajes en sus dramas.
Describio la “obra de arte total” en términos de un concepto estético con valor absoluto
arraigado en los mitos germanos. Su concrecion formal la llevé a cabo en la tetralogia “E/
anillo de los Nibelungos”, basada en cuentos germanos y leyendas nérdicas, poesia
moderna e investigacion filolégica, cuya composicion duré mas de 20 afios (1854-1874).
En ellas las unidades escénicas corresponden a periodos poético-musicales, con una
instrumentacién basada en técnicas como la “leitmativica” al servicio de la negacion de
la voluntad vital.

Para fines del siglo XIX el género operistico decayo en los continuadores de \Wagner en
Alemania y surgieron figuras en Italia como Giuseppe Verdi, quien llega a ser el antipoda

% Ibid, p.609
% bid, p.B15
% Ibid, p.622
% Ibid, p.629



total de Wagner dada su indiferencia por lo literario, con preferencia por un cantante
mimico y el realismo dramatico, cuyos argumentos tienden a lo plastico y esencial de los
caracteres y las situaciones. En lo musical procura siempre una espontaneidad inmediata
gue se traduce en grandes efectos musicales. Con Aida de 1871 alcanza su méaxima
evolucién como compositor escénico.

Verdi fue uno de los predecesores del verismo, que implicaba una descripcién realista de
argumentos y escenas basados en aspectos crudos de la vida cotidiana.

Ya en el siglo XX, con las partituras de Strauss se pone de manifiesto el expresionismo
musical de la posguerra mundial, arraigado entre las Ultimas ramificaciones del post-
romanticismo, con una escritura musical horizontal lineal.

En la 6pera de la segunda mitad del siglo XX encontramos cantatas escénicas como
Carmina Burana de Carl Orff, en donde la 6pera logra una total modernizacion, o el caso
de la corriente operistica derivada del minimalismo de Estados Unidos, cuyo mejor ejemplo
es Einstein on the Beach [1976) del dramaturgo Robert Wilson, quién habia aplicado ya
con anterioridad el término “6pera” a sus trabajos aunque contasen con muy poca musica
e incluso no tuviera. “Wilson hace hincapié en la imagen en lugar de la narrativa, se rige
virtualmente por el funcionamiento sélo en los momentos limite del sistema mecanico y
la inercia intuitiva”3®, sus escenas se apoyan en la musica que suele ser incesantemente
repetitiva y hace uso de instrumentos ampliados electronicamente, “en realidad la pieza
no trata de nada en particular. Simplemente esté ahi.”3” De alli que sus obras pueden
ser denominadas 6peras multimediales.

De esta manera podemos ver que el desarrollo del Teatro, las artes escénicas, incluida
la 6pera, aportan una gran cantidad de elementos que tomaran los medios Audiovisuales
en un principio y posteriormente los multimedia, para la configuracién y transmision de
mensajes, entre ellos podemos mencionar el uso de una estructura dramética
determinada, un tiempo y espacio especifico para su realizacion asi como el uso de una
materia y energia, la cual estd determinada por la naturaleza del mensaje a transmitir;
asi mismo el uso de recursos visuales como las escenografias, decorados, vestuarios o
maquillaje; y con respecto a la parte auditiva desde el mismo hecho de utilizar dialogos
para enfatizar las acciones en un principio, hasta la posterior utilizacion de la musica vy el
sonido para enriquecer la historia y generar asi una experiencia mas compleja, la cual
tiene su maxima en la dpera, sin dejar de lado las aportaciones y mejoras que se le
hicieron a lo largo del tiempo para crear una experiencia totalmente diferente.

Camara oscura. La cdmara oscura bien podria considerarse como un instrumento el
cual, durante siglos ha servido para las investigaciones sobre la simulaciéon y la
reproduccion. Ya con varios siglos de supervivencia es a los chinos a quien se les atribuye
sus primeras experiencias. Su funcionamiento es muy simple, consiste en perforar
minimamente una caja completamente cerrada y posteriormente colocar una tela o papel
translucido en el lado contrario de este, en algunos segundos se proyectara sobre ésta,
de forma invertida, lo que se observe a través del agujero. Se especula que Leonardo da

%8 PARKER Roger [comp.), Historia ilustrada de la épera, 1998 p. 346
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Vinci durante el siglo XVI se intereso tanto en este principio, que recurrid a €l con tal
frecuencia que, segln algunos autores, fue el primero que transmitié a través de un
orificio una imagen exterior al interior de una de estas cajas oscuras, implementando un
nuevo objeto, un espejo llamado “cilindro céncavo” (cylindro catéptrico céncava).

Sin embargo es a Gianbattista Della Porta a quien se le atribuye la primera descripcion
de este instrumento en 1550, él le adiciona una lentilla biconvexa, que proporcionaba
mayor luminosidad.

En 1701 el aleman Johannes Zahn realiza una descripcion detallando de manera muy
especifica la camara oscura, ademas sus investigaciones y experimentaciones dieron
pie a posteriores descubrimientos, ya que es él quien comienza a buscar un desarrollo
de la representacion animada, utilizando relojes transparentes que serviran de placas
de proyeccion.

Investigaciones de Descartes de este mismo instrumento, guiadas mas hacia la parte
optica, logran un desarrollo tal, que se comienza a hablar de la total integracion del
oérgano biologico (el ojo) a un objeto técnico.

Céamara Obsucura.

Linterna magica. En 1650 un danés llamado Walgensten, y segun algunos datos
aportados por escrituras contemporaneas a éste, es él quien comienza a superponer
algunas imagenes en una misma placa de vidrio, organizando asi algunas sesiones de
linterna méagica en Lyon y Roma, es por esto que se le conoce como el creador de estas
placas que se utilizaran subsecuentemente en los siglos posteriores. Sin embargo es a
Atanase Kircher, a quien se le dar mayor mérito en este periodo, ya que es él, quien hace
una profunda codificacion de la linterna magica. Conociendo bien los dispositivos 6pticaos,
en especial los de la cdmara oscura, su preocupacion se centré en sustituir la luz de los
rayos solares por una luz producida de forma artificial, para asi crear la ilusién de
movimiento, pero sin mostrar la fuente que producia tal efecto, con esto la busqueda por
la ilusién visual ira desarrollandose con mayor medida.

Para el siglo XVIIl se logra un gran avance gracias a otros dos inventos: uno es el del
aleman Lieberkuyn, quien utiliza la luz solar e ilumina una linterna, la cual contiene placas



tratadas con preparaciones en laboratorio ampliadas de manera considerable,
sustituyendo asi a las placas pintadas, con tal efecto podian observarse imagenes
proyectadas a un tamano totalmente irreal; otro de estos nuevos inventos seda en 1725
en Holanda y se le atribuye a Van Musschenbroek, quien muestra las primeras placas
animadas, utilizando una manivela que controla una de las placas que es la que logra la
ilusion de movimiento. A partir de aqui y con estas experiencias es que se llega a un
periodo en el que se van a presentar proyecciones luminosas con gran auge.

Linterna Mégica.

Diaporama. Este medio ha sido muy utilizado en el campo de la educacién. En la actualidad
su uso es minimo, salvo en ciertos sectores, que tienen auditorios reducidos y espacios
bien definidos para su utilizacion. Tiene su origen en la Linterna Magica y es desarrollado
con diferentes meétodos de proyeccion como los proyectores de diapositivas. Cabe
mencionar que el diaporama fue uno de los primeros medios en recibir el nombre de
audiovisual en la década de 1930 y su utilizacion se dirigia a fines didacticos. Este medio
utiliza el proyector de diapositivas con iméagenes translucidas y el audio en un aparato
independiente pero con la sincronia imagen-audio bien determinada.®®

Proyector de Transparencia

38 REYES Buck Norma. Op.cit., p. 25



Fotografia. Desde sus antecedentes mas antiguos, como |os juegos 6pticos con espejos
utilizados para la ilusion y la simulacion, pasando por la cAmara oscura conocida desde
mucho tiempo atras por los chinos, y revalorada y estudiada en el renacimiento hasta su
desarrollo como tal en el siglo XIX debido a la revolucion industrial, la fotografia mantuvo
una busqueda por la representacion visual mas veridica posible. Y no es sino hasta 1875,
después de haber recorrido un largo caming, que Nicéephore Niepce consigue la fijacion
de una fotografia, pasando ésta por diferentes fases de perfeccionamiento e incorporacion
de nuevos soportes (metal, papel, vidrio y celuloide] “hasta llegar casi a finales del siglo
XIX en que la fotografia ya adquirira técnicamente el encaje definitivo que hoy tiene en el
universo audiovisual, como instrumento de comunicacion facilmente accesible para
cualquier persona”.®®

Por otra parte la fotografia tiene una importancia “nodal” en el desarrollo de los medios,
ya que su “produccién mecénica y masiva generé una nueva concepcion de la comunicacion
iconica-verbal, de la comunicacion visual, perfilando las caracteristicas audiovisuales de
ésta”4?

Camara Fotogréfica.

Electricidad. El estudio de la electricidad data de los griegos con Tales de Mileto, quien
describe el principio de la electricidad por frotamiento. Pero es hasta principios del siglo
XIX cuando, gracias a sus estudios sobre la electricidad dinamica, Volta desarrolla la
primera pila eléctrica. Posteriormente en ese mismo siglo Faraday, descubridor de la
induccion electromagnética, da paso con sus investigaciones al generador eléctrico, todo
lo cual sirvio de base para que entre 1890y 1900, J.J. Thompson presentara su Teoria
Electrénica, dando forma a la moderna ciencia eléctrica. Es asi que la electricidad como
fruto de un largo desarrollo del pensamiento cientifico sienta las bases para que
posteriormente se lleven a cabo una serie de invenciones capaces de funcionar bajo
este factor energético, ademas de, como afirma Marshall McLuhan, “la luz eléctrica acabo
con el régimen del dia y la noche, del interior y del exterior... en una palabra el mensaje de
la luz eléctrica es cambio total”.*' De manera que la electricidad ha tenido el poder de
transformar cualquier estructura de tiempo y espacio, “de trabajo y sociedad en la que
penetre”*?y logra modelar a través de los medios las vidas con las que entra en contacto.

%8 PERRIAULT, Jaques. Op.cit., p. 36
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+' MCLUHAN, Marshall. Comprender log mediog de comunicacion, Las extensiones del ser Humano 1996
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Sonido.

La aparicion de la electricidad a finales del siglo XIX, dio paso a la invencién y aparicion de
mauinas que funcionaban con o a través de ella, es el caso de aparatos que fueron capaces
no de crear pero si de reproducir, almacenar, conservar y transmitir sonido.

Se debe mencionar primeramente al telégrafo, “antepasado de las
maquinas sonoras... es el verdadero precursor y todos los hombres de
ciencia que se interesaron en aquella época por las grabaciones del sonido
trabajaron previamente en su perfeccionamiento.”*®

Desarrollado en 1844 por F.B. Morse, consistia de un impresor o punzon que utilizaba la
corriente eléctrica suministrada por una pila que era interrumpida a intervalos por un
electroiman, la comunicacion se llevaba a traves de lineas o hilos telegraficos, y consistia
en un cadigo a base de puntos y lineas que tenian su equivalente con las letras del alfabeto.
En 1876, “el concepto del telégrafo sirve indiscutiblemente de base para la invencién del
teléfono”.#4 Alexander Graham Bell es quien inventa el teléfono, que utiliza y facilita la
transmision de ondas sonoras, introduciendo la comunicacion “uno a uno a la distancia...
la telecomunicacién”.#®

Para finales del siglo XIX se desarrolla la idea de maquinas reversibles, capaces de
reproducir y almacenar el sonido, aunque estos no se produjeron, debido a los usuarios,
ya que fueron utilizadas solamente para reproduccion. Este fue el caso del fonégrafo
presentado por Edison, que servia para la lectura o el registro del sonido en 1877 o el
gramofono de Berliner, ambos consistian en la reproduccion del sonido a travées de
microsurcos y finas agujas que por el frotamiento daban este resultado; sin embargo, el
aparato de Berliner fue el mas aceptado.

La bldsqueda de la transmisién y recepcion del sonido de una manera mas “simple” sirve
de base para la aparicién de otro invento logrado por Marconi: la radio, la cual consistia
en la transmision y recepcion de ondas eléctricas sin el empleo de cables de conexion, lo
gue la convirtié répidamente en uno de los “mas potentes métodos de comunicacién
con las masas™® desde sus primeras emisiones en 1918.

Aparato de Radio.

4% PERRIAULT, Jaques.Op.cit., p.38

4 Joc. cit.
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Cine. La era de la electricidad ayudo indudablemente al desarrollo del cine; es el resultado
de la fusion de series de imagenes fijas sucediéndose rapidamente y sufriendo un leve
desplazamiento con respecto una de la otra, utilizando 24 de éstas por cada segundo.
En el cine se reconstruye una totalidad de un desarrollo temporal, en el cual se
representaba la “experiencia teatral” para grandes audiencias. El cinematoégrafo, inventado
por Louis y Agouste Lumiere en 18995, fue el primer medio visual que permitia llevar las
experiencias del teatro mas alld de los espacios fisicos de un escenario, dejando “que
las historias se yuxtapusieran en espacio y tiempo”#’. Para finales de los anos veintes y
principios de los treintas del siglo XX se logra incorporar el sonido, algo que habia estado
reservado a otros medios de comunicacion, lo cual dota al cine de una caracteristica
audiovisual completa.

Camara Cinematogréfica

Television. Siguiendo con las tendencias de investigacion, experimentacién y mejoramiento
de los medios audiovisuales, se realizan estudios sobre como incorporar imagenes llevadas
por una sefal radial (ondas hertzianas), y poder generar una experiencia similar a la del
cine en las casas de los espectadores. Estas investigaciones tienen sus primeros logros
en la Gran Bretafia en 1928, y posteriormente, en 1931, se lleva a cabo “la primer
transmisién convincente de television”.4®

Esta experiencia permitid que los espectadores pudieran escoger entre una variedad de
informacién y entretenimiento, y asi se consolida la television como el medio técnico del
“aqui y ahora”*®, sumando entre su cobertura gran variedad de noticias y mayor
entretenimiento. Para los afios cincuenta la television ocupaba el primer lugar en medios
de entretenimiento dejando atras al cine. En esta experiencia se integraron por primera
vez, la radio, el cine, el teatro, la novela, la revista, el comic, el periddico y la publicidad.

47 CASTANEDA Arredondo Erika Cecilia, http://www.intercartel.net [Desarrollo Histérico v Lenguaje del
Cartel, 2004, p.11
48 PERRIAULT, Jaques. Op.cit, p. 48

*% GUTIERREZ Espada Luis, Historia de log medios gudigvisuales Tomo Il 1979 p. 213




Aparato de Television.

Video. Dada la importancia del video en el presente proyecto, se le dara un tratamiento
mucho mas amplio en el segundo capitulo, puntualizando aqui en una breve descripcién.

Es en 1928 cuando Baird logra realizar grabaciones directas de imagenes en discos
fonogréficos hechos con cera, descartandose répidamente la posibilidad de su produccion
en serie con el mejoramiento de la definicién de la imagen. En este mismo afio Fritz
Pleumer crea la primera cinta magneética, misma que llegé a ser el soporte mas utilizado
para el video. Se trata de un polvo muy fino de d6xido ferroso, suspendido en un pegamento
sobre un soporte en forma de cinta, que primero fue de papel y cambié con el tiempo a
plastico. A diferencia del cine que utiliza 24 cuadros por segundo, el video funciona a
partir de un recorrido de un haz de luz sobre la superficie de cinta magnética. En los
anos 40 es posible el sonido en la cinta magnética, pero existen problemas para adaptarlo
al video, ya que la velocidad que requeria para la imagen era mucho mayor a la del audio,
asi mismo las frecuencias representaban otro problema, puesto que las bajas se ahogaban
con los ruidos de los amplificadores y con las frecuencias altas la cinta se desmagnetizaba.

Es a mediados del siglo XX, en 1952 para ser mas precisos, que la AMPEX Corporation
fabrica la primera videograbadora con un sistema cuadruplex, el formato de la cinta era
de dos pulgadas de ancho y fue producida en serie en 1956 por la misma compainiia. Los
formatos de la cinta han sido comprimidos, desde el de una pulgada, 3/4 de pulgada,
V8, Betacam, VHS, DVC-Pro.

Hoy en dia el desarrollo tecnoldgico esta llevando al video a una nueva dimensidn, ya que
el soporte magnético ha comenzado a reemplazarse por el digital en CD o DVD, y se
utilizan formatos capaces de contener una mayor cantidad de informacion y sobre todo
una alta calidad en la resolucion de imagen. Al mismo tiempo que las posibilidades de
tratamiento en la captura de iméagenes se tornan mayores al utilizar nuevas tecnologias
digitales.



Formato VHS Formato 8mm

Modelo Audiovisual.

De esta manera, al haber hecho un recorrido por los medios audiovisuales de interés
para la presente investigacion, podemos avanzar y generar un modelo que sirva para
explicar a la comunicacion audiovisual.

Una vez que existe una infraestructura, la cual se entiende como la parte que se utiliza
para enviary/o recibir un mensaje, que tiene las caracteristicas de ser espacio-temporal,
es decir, que ocupa un lugar especifico en el tiempo y en el espacio y utiliza a la vez un
cierto tipo de materia y energia determinados por su naturaleza, en otras palabras
estamos hablamos de un medio, éste medio se vale de un cédigo particular, que en el
caso de lo audiovisual sera aquel capaz de conjuntar las experiencias contenidas en los
sistemas visuales y auditivos, las “caracteristicas expresivas y compositivas que pueden
dotar de cualidades ‘semanticas’ segun el fin o las necesidades que se tengan”.®®

A su vez esta infraestructura se vale de otro sistema que denominaremaos narrativo, el
cual constituye una norma capaz de expresar en forma especifica, como se han de
organizar los discursos en los mensajes temporales.

Es asi que podemos enlistar y clasificar a los sistemas utilizados por lo Audiovisual, los
cuales utilizan un cadigo determinado por su naturaleza y poseen caracteristicas propias
y de esta manera conforman un esquema para un modelo de Comunicacién Audiovisual,
el cual estd basado en el descrito anteriormente para Comunicacién, pero con las
modificaciones pertinentes para el caso especifico que aqui se muestra.

El sistema narrativo:

* Narrativa Occidental. Estructura dramatica de 3 partes generales, introduccion,
desarrollo y epilogo. Es un formato que contiene un desarrollo en el tiempo que es lineal,
es decir una parte nos lleva a otra de forma seguida, no existe un rompimiento del tiempo,
siempre se presenta de manera continta en linea recta.

S0SANCHEZ Ventura Noé, Op.cit.,



* Narrativa Oriental. Basada principalmente en la tradicion literaria y teatral de culturas
de oriente como China, India y Japén, por ejemplo la descripcion del teatro japonés que
se hizo anteriormente en el apartado referente al teatro de este capitulo.®’

* No linealidad. Un tipo de organizacion discursiva que se puede entender en un primer
nivel como una estructura parecida a un mosaico o collage en el que cada uno de sus
elementos tiene una correspondencia interna pero no tiene cabida en ella la
secuencialidad.?®

Por otro lado, el modelo audiovisual toma en consideracion, para su configuracion, un
codigo y lenguaje o sistema, es decir, la manera en que se articularan los signos unos
con otros.

El sistema de imagenes o sistema visual puede contener los siguientes subsistemas:

* Filmico de la realidad [Cine, Foto, Video).

* Grafico de la realidad (ilustracion, dibujo, pintura, etc.).
* Verbal escrito (tipografia).

* Corporal.

* De reproduccion digital de la realidad.

El sistema de sonido puede contener los siguientes subsistemas:

* Musica

* Ruido (ambiente, concreto, organico]
* Voz (animal, humana)

* Silencio

* Sintéticos eléctricos (efectos)

Una vez enumerados los sistemas de los que puede valerse la comunicacion audiovisual
es posible diagramar en forma grafica el modelo a utilizar.

51 Véase Teatro

52 Con referencia a estas tradiciones que denominamaos Occidental-Lineal y No lineal, mas no necesariamente
oriental, posteriormente se hara un estudio y descripcién més detallado que nos permita llegar a definiciones
mas precisas de lo que entendemos por cada una de estas tradiciones.



Modelo de Comunicacion Audiovisual
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1.3 Comunicacion Multimedia

Los antecedentes de este concepto -Multimedia- se pueden ubicar mas recientemente
en los origenes del teatro, pero estrictamente hasta fines del siglo XIX, gracias a la
introduccion de la iluminacion eléctrica. Sin embargo, como se vio anteriormente, las
ideas de Richard Wagner y la Gesamtkunstwerk - que en su ensayo llamado “Die
Gestaltungsarbeit der Zukunft’, Wagner la describe como “uno de los primeros intentos
en el arte moderno por establecer un sistema practico y tedrico para la integracion
comprensiva de los artes, Wagner busco la union idealizada de todos las artes a travées
de “totalizacion,” o de la sintesis, del efecto del drama musical, la unificacion de la musica,
el canto, la danza, la poesia, las artes visuales, y de la escenografia. Su impulso por
abarcar la gama completa de la experiencia humana y reflejarlo en sus 6peras, conducirlo
a darigual atencién a cada aspecto de la produccién final”®%; repercutieron posteriormente
en la Gran Reforma teatral en donde la foto y el cine seran introducidos por el
Constructivismo Ruso.

Richard Wagner

Durante la segunda década del s. XX este tipo de arte se fue extendiendo por toda Europa,
primero como recurso escenografico, posteriormente su uso dramatico y artistico sucede
a finales de los afios 50 del siglo XX, cuando Josef Svodova funda La Linterna Magica de
Praga [Laterna Magika], la cual “no usaba las palabras, sélo la combinacion de
proyecciones filmicas y los medios de la vida del escenario- danza, sonido, luces,
pantomima, teatro-negro, etc.”®* La Linterna Méagica de Praga fue la primera compania
en utilizar estos recursos.

Para los afios B0 y 70, en Estados Unidos se desarrollaron una serie de objetivas mas
especificos orientados a la fusién del arte y la tecnologia, y la “basqueda del espectaculo
multisensorial”.%® Alwin Nikolais, coreégrafo, aparece en escena con su compania, en la
cual se utiliza la proyeccion de transparencias en alto contraste sobre el cuerpo de los

53 http://www.artmuseum.net/w2vr/timeline/\Wagner.html, activo a agosto 2005
54 http.//www.laterna.cz/text.php?h=18&lang=en activo a agosto 2005

55 GRUPO E.M.E. “Multimedia Escénica”, en revista Matiz, Matiz del disefo grafico internacional, Num. 10,
Abril 1998, México p.44




bailarines. De igual manera se pueden mencionar los performances del artista plastico
Robert Rauschenberg, y los del también coredgrafo Merce Cunningham. Al pasar el furor
de ésta como expresion contracultural, la multimedia llegé a ser una forma de arte
escenico.

paz wellberidmie Theater a

Cartel Laterna Magika

Por otra parte el término multimedia se refiere también a “la combinacién de varios
medios destinados a una representacion”s®, de manera que el concepto de multimedia
puede aplicarse a la sintesis de varios medios de comunicacién en una unidad gue sirve
para transmision de mensajes. En este concepto pueden entrar el teatro y sus variaciones,
la opera, los espectaculos de luz y sonido, conciertos, performance, los interactivos
digitales, etc.

B - n

Coreografia Merce Cunningham Coreografia Alwin Nikolais

Es asi que el término multimedia se refiere a la integracion de diversos medios que sirven
en un solo sistema para la emision de un mensaje.

5% SANCHEZ Castillo Abel. La_produccién _multimedia en la puesta en escena. Tesis de Licenciatura en
Comunicacién Grafica, ENAP. UNAM México 1994




Pero en un sentido estricto, quizas solo se pueda hablar de multimedia cuando existe
una auténtica fusion de medios, es decir, nos referimos a que dentro del mensaje global,
cada uno de los medios tenga una participaciéon “discursiva y no soélo de
acompafamiento”’; en el mensaje los medios deben cumplir alternadamente las
funciones de reproduccion y comentario. De esta manera lo multimedia representa un
sistema en el que los diversos medios que lo componen se complementan entre si, de
acuerdo a sus caracteristicas especificas y a sus aportaciones, al mismo tiempo que
incorpora, utilizando equipo técnico, elementos como la escritura, el sonido, graficos,
imagenes fijas e imagenes en movimiento y e incluso sensaciones apticas y/ o olfativas,
de manera que el espectador/usuario debe atender con dos o mas de sus sentidos
para ser capaz de interpretar y decodificar los mensajes que se le presentan de
forma simultanea o discontinua.

Con la definicion dada anteriormente el término multimedia puede abarcar gran cantidad
de expresiones y medios de comunicacion, y para tener una mejor comprension se
propone una division en cuanto al tipo de experiencia multimedia de acuerdo al espacio
de representacion y la forma de reproduccion:

-Multimedia Tradicional. Se puede decir que ocurre cuando un ponente se vale de
tecnologia audiovisual para la exposicion de sus temas. Este tipo de mensajes se emiten
con fines documentales y la estructura béasica es la tradicional lineal. EI multimedia
tradicional se acerca a la multimedia escénica basicamente por el hecho de que se
necesita de una estructura dividida en 2 areas, una de expectacion y una de
representacion.

-Multimedia Escénica. En forma general la multimedia escénica se refiere al uso de varias
formas artisticas dentro de las artes escénicas, asi pues, nos podemas referir a un
teatro multimedia o una 6pera multimedia.

En un sentido mas estricto se deberia referir este término a un nuevo tipo de arte
escenico, en donde el objetivo es lograr la fusion de diferentes lenguajes escénicos
(actuacion, espacio] con los lenguajes filmicos y cinematograficos propios de la tecnologia
audiovisual, por ejemplo la fusion Cine/Teatro. Este tipo de lenguajes se crearon con
fines expresivos o0 de busqueda estética.

Cabe sefialar que la estructura dramatica de estos mensajes puede ser lineal (tradicional)
o no lineal, por cuadros o acciones y sin una relacién interna entre cualquiera de ellos,
pero que en conjunto pretendan dar una idea central, como lo hace el collage en la gréfica.

-Multimedia Digital. El concepto de multimedia en el uso que se le da en el contexto
digital, nace de un mero reducto de la mercadotecnia, cuando la directiva del Laboratorio
Multimedia de Apple en los afios 80 s, Sueanne Ambron, al momento de planear el
lanzamiento de la nueva Macintosh para escuelas y universidades, la cual estaba basada
en la facilidad de manejar gréaficos y sonidos, “toma el término multimedia para describir
a esta computadora como una herramienta sumamente eficaz en la ensefanza.>®

57 SANCHEZ Ventura Noég, Apuntes de la materia Técnicas Audiovisuales Il. ENAP UNAM.
58 CASTANEDA Arredondo Erika Cecilia, Op.cit., p. 17



Por otra parte se puede decir que es la sintesis informatica de la multimedia tradicional
y se refiere al uso de textos, graficos, video, fotografia y audio en un mismo mensaje;
este tipo de mensajes se emiten principalmente con fines documentales y didacticos,
aunque a ultimas fechas también con fines de entretenimiento y expresion artistica; cabe
mencionar que este tipo de multimedia es de suma importancia para el desarrollo del
presente proyecto, ya que este es el tipo de multimedia que se utilizara en el producto
final.

La estructura narrativa de estos mensajes ya no tiene nada que ver con “las formas
tradicionales de exposicion lineal. En esta forma de comunicacion entra en juego un nuevo
factor, la interactividad, fendémeno gracias al cual el espectador/usuario puede decidir
el orden en que accede a la informacion. Por lo tanto la estructura es no lineal, es una
estructura jerarquica, de navegacion libre o compuesta. Lo que se busca es que en esta
accion o interaccion, la relacion se lleve a cabo de manera constante y con el menor
ndmero de dificultades posibles en el manejo y manipulacion del equipo, ya que “un buen
sistema multimedia es el que facilita la interactividad del usuario con el equipo y potencia
las asociaciones e interrelaciones que la imaginacion, razonamiento, discurso y creatividad
quieran realizar.” 58

Las ventajas que nos ofrece este sistema es que lo podemos encontrar in situ, es decir,
en donde esté ubicado el equipo, forméandose la primera instancia con el usuario; de
igual manera se lograria a partir de redes, cuando exista una distancia significativa.° En
el primero de estos casos la interactividad se limita a un solo usuario, dadas las
caracteristicas de este tipo de multimedia, sin embargo en el segundo, la distancia entre
equipo y usuario deja de ser un problema, ya que el usuario puede interactuar en cualquier
terminal, gracias a las redes de comunicacion o Internet.

Este sistema multimedia se vale de algunas o todas las innovaciones en materia de
informatica, en la actualidad se trabaja mas por los componentes internos, asi podemos
encontrar una verdadera renovacion en equipos como las computadoras mismas, y mas
intensamente en productos como: lectores de CO-BROM u otras memorias, sonido digital,
imagenes digitales, interfaz de equipo entre usuarios y de igual forma, dispositivos
periféricos tanto de entrada como salida.

Desde esta perspectiva vale hacer una revision historica de las formas de expresion o
soportes de la multimedia digital, como lo son las computadoras, los sistemas de
almacenamiento (CD/DVD por ejemplo], y el desarrollo de las redes de comunicacion
como Internet, asi como sus antecedentes directos, que sirva para validar a los multimedia
digitales, su incursion en la industria de las telecomunicaciones y el impacto que han
tenido como medios masivos de comunicacion.

Antecedentes de la comunicacién multimedia digital. La multimedia digital no pudo haber
existido en la forma actual sin el nacimiento y desarrollo de las telecomunicaciones, asi
como los desarrollos tecnolégicos en el campo de la carrera armamentista y espacial
durante la guerra fria, y sin embargo debe quedar claro que “cuando nos referimos al

58 BUSTOS Martin I. Multimedia, Guia practica para usuarios, 1994
B9 CEBRIAN Herreros Mariano, Op.cit.



| término multimedia no nos estamos refiriendo solo a un hecho tecnoldgico sino a una |
nueva forma de pensamiento y discurso™®’, de gran importancia en el curso politico y
cultural, asi que se debe reconocer mas como un fenémeno cultural que como uno
simplemente tecnolagico.

De esta manera, cabe hacer notar que centrarse en el desarrollo de la tecnologia
computacional desde sus origenes significaria trasladarse a hechos ocurridos a lo largo
de la historia de la humanidad. Es asi que, para fines practicos del presente proyecto,
solo se tomaran en cuenta aquellos que han tenido un impacto de gran magnitud.

Uno de los primeros antecedentes que dio inicio a la primera generacion de computadoras
modernas fue el desarrollo de Herman Hollerith,

Un sistema de tarjetas perforadas eléctrico y basado en la légica de Boolo,
aplicado a una maquina tabuladora de su invencion. La maquina de Hollerith
se usO para tabular el censo de 1890 en los Estados Unidos, durando el
proceso total no mas de dos afos y medio. Asi en 1836, Hollerith crea la
Tabulating Machine Company con la que pretendia comercializar su maquina.
La fusion de esta empresa con otras dio lugar, en 1924, a la International
Business Machines Corporation IBM”®2

Hollerith IBM

Como se menciong, la necesidad de producir mejor y mayor tecnologia que hiciera mas
preciso al armamento desarrollado, hizo que se explotaran las posibilidades de utilizar
diversos medios y tecnologias “capaces de generar simuladores para entrenamiento y
estrategia, asi como la planeacién de tacticas militares que pudieran ser comunicadas
réapidamente y efectivamente a las tropas y mandos”®3.

Asi gque muchos de los componentes de la multimedia actual como la misma computadora,
los microprocesadores, la animacion de imagenes 20 y 3D e Internet, se dieron bajo el
auspicio del desarrollo militar. De esta manera se genera la primer computadora
totalmente electrénica alrededor de 19486, la Electrical Numerical Integrator and
Calculator (ENIAC), disefiada para calcular tablas de rangos de artilleria.

6" SANCHEZ Ventura Noé, Op.cit.

52 Historia de la Computacion en htto://www.etsi2 uagres/Zalumnos/mlii/, activo a Abril 2003
63 CASTANEDA Arredondo Erika Cecilia, Op.cit., p. 21




Durante los afios 60 del siglo XX, numerosas personas que trabajaron en el desarrollo
de estas tecnologias notaron la capacidad que las computadoras tenian asi como el
potencial para producir “actuales e imaginativas” representaciones Audiovisuales, las
cuales podrian ser usadas como herramientas de comunicacién o como herramientas
de calculo. La idea de que la gente comun pudiera ser capaz de utilizar una computadora
“para amplificar el pensamiento y la comunicacién, como herramientas era muy fuerte e
interesante, asi que el desarrollo para este tipo de estilo de computacion fue auspiciado
por la Agencia de Investigaciones y Proyectos Avanzados ARPA, por sus siglas en inglés
del Departamento de Defensa de los Estados Unidos.”®*

Asi mismo, Ilvan Shuterland del MIT Massachussets Institute of Technology, dirige su
trabajo al desarrollo de lo que hoy se conoce como interfaz visual interactiva

Formulando las bases de la grafica computacional, creando los sistemas CAD
(computer aided design o disefio asistido por computadora), introduciendo el
concepto del teclado y desarrollando las primeras aplicaciones comerciales del
microchip 8°

Seguido de la creacion de aplicaciones como Guantel Paintbox y Adobe Photoshop, que
se mantienen en la creacion de graficos en la actualidad.

Durante los afios 70, un grupo de fanaticos a las computadoras vislumbraron la posibilidad
de usar microprocesadores -microcomputadores en un chip- realizando uno de sus
suerios: una computadora de bajo costo y tamafno, que pudiera poseer cualquier individuo
y asi crear el mercado de la Computadora Personal [PC], es asi que la primera PC en
salir al mercado fue la ALTAIR en 1975, concebida y construida por Ed Roberts. Esta
computadora se anunciaba como una computadora que podia ser construida por uno
mismo con la cantidad de $420 usd, demostrando que el grado de desarrollo de la
microelectronica permitia al publico el acceso a una PC, y de la misma manera que existia
una demanda para dichos dispositivos, a pesar de que la ALTAIR no contaba siquiera con
un teclado, un monitor, una impresora o cualquier tipo de software, esto mismo sirvio a

54 WISE Richard y Steemers Jeanette, Multimedia a critical introduction, 2000 p. 31
85 CASTANEDA Arredondo Erika Cecilia, Op.cit, p. 22




Bill Gates y Paul Allen, quienes desarrollaron un numero considerable de software para |
ella, ademas de una version de el lenguaje del dominio publico BASIC [ Begginers All-
porpose Symbolic Introduction Code) y asi fundar Microsoft en 1975, la compafia mas
exitosa en el mundo de las computadoras.

ALTAIR

Por su parte Steve Jobs y Steven Wozniack co-fundan con Mike Markkula en su garage,
la compafiia Apple Computers a principios de 1976, una empresa millonaria que
emprendio la produccion masiva de PC's en Estados Unidos y no sélo fue la primera en
producir software innovador para la gente, sino que dio grandes pasos en los sectores
educativos, académicos y de negocios.®®

Apple LISA

IBM, a raiz del éxito de la Apple Il cambia su politica en 1981, lanzando al mercado su
primera computadora personal: la IBM PC, una estrategia para explotar un mercado
nuevo y defender lo que ya habian logrado. Esta maquina fue de las primeras en controlar
mediante su Sistema Operativo (OS] la manera en que se ejecutaban los comandos, la
administracion de programas y la forma en que se recibian y presentaban datos al usuario.
Posteriormente Microsoft provee el mercado con MS-DOS (Microsoft Disk Operating
System] entre 1980 y 1984. Este momento fue crucial para la decision de IBM de no
licenciar derechos exclusivos sobre las tecnologias clave de las PC, lo cual permitié que
otras compafiias mas tarde lo hicieran y pudieran producir “clones IBM” a bajo costo.

56 WISE Richard y Steemers Jeanette, Op.cit, p.46
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MS-DOS

Para entonces la implementacion del sistema GUI o Graphical User Interface (Interfaz
Grafica de Usuario), estaba ampliamente extendido en maquinas como la Amiga y la Apple.
Este sistema, a diferencia del CUl o Character User Interface [Interfaz de Usuario por
Caracteres], propio de sistemas operativos como UNIX o DOS, hacia mas facil el manejo
de las computadoras, ampliando los usuarios y con ello incrementando su potencial
comercial. Esto se aund al avance que represento en términos de funcionalidad la invencién
del Mouse (el primer prototipo data de 1964), que fue desarrollado por los laboratorios
Xerox PARC (Palo Alto Research Center) por Douglas Engelbart, y que se introdujo
comercialmente con las computadoras Apple.®”

Mouse Douglas Engelbart

El desarrollo del mercado de las computadoras personales fue una condicion para el
nacimiento de un mercado multimedia, mas no fue suficiente, puesto que para mediados
de los afios 80 las méaquinas multimedia eran extremadamente caras y se restringia su
uso a las areas de negocios, siendo en este periodo cuando las empresas hicieron uso
de la multimedia para proveer entretenimiento, entrenamiento e informacion.®8

87 ESTRADA R. Francisco, Interactuando con al interactividad. disefio grafico y multimedia. 1997 p.18
58 WISE Richard y Steemers Jeanette, Op.cit, p.46



Para 1984 se lanza al mercado con una gran campana publicitaria la Macintosh, la cual
no resultd exitosa ya que presentaba la falta de un disco duro, asi como la memoria
necesaria para soportar una pantalla de mapa de bits, haciéndola lenta y para muchos
de sus usuarios la interface era rara y diferente. Lo que realmente si consiguio la
Macintosh fue el establecimiento de un mercado “especializado” con la invencion del
Desktop Publishing (DTP), gracias a dos desarrollos: el Postscript -lenguaje de descripcion
para pagina-y Aldus Page Maker su primera aplicacion.

Apple MACINTOSH

La introduccion de la Hyper-Card en 1987, sirvié para promover a la Macintosh como
una maquina multimedia. Estas tarjetas estaban disefiadas para permitir al usuario
combinar textos, graficos y sonidos, asi como el controlar diversos dispositivos externos
como reproductores de Videodisc.

Algunos de los primeros sistemas multimedia fueron utilizados en la capacitacion, y por
su costo so6lo eran utilizados por grandes compafiias como aerolineas e instituciones
financieras; de hecho el publico en general tuvo su primer contacto a finales de los 80 en
forma de “kioscos”, estantes con consolas encerradas que servian como puntos de venta
o de informacioén, utilizados por una gran variedad de instituciones, como: bancos,
agencias, museaos, galerias, etc.

Kioskos Multimedia



La aportacion mas importante en el desarrollo de la multimedia fue la capacidad de
contener y operar imagenes animadas en video de calidad en una PC. Para ello, una
extension del Sistema Operativo de la Macintosh fue disefiado: Quick Time. Introducido
en 1991, permitia reproducir archivos de audio y video sin la necesidad de tener un
software o hardware adicional. Sin embargo uno de los mayores problemas en desarrollar
este tipo de tecnologia fue el contener la cantidad necesaria de informacion digital
requerida para encodificar sonidos e imagenes, y particularmente imagenes en
movimiento, lo cual fue solucionado en una primera etapa por el videodisco, capaz de
almacenar un poco mas de una hora por lado. El momento decisivo para poder tener
calidad de video llegdé con el CD-BROM (Compact Disk Read Only Memory] desarrollado
por Phillips y lanzado en 1986, una adaptacion del CD desarrollado a finales de los 70. El
CD-ROM tenia una capacidad de 650 Mb. En un principio este sistema solo fue utilizado
como depdsito, pero su gran capacidad y bajo costo de produccion hicieron de él un
medio ideal para la distribucion de material multimedia.
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CD-ROM

La capacidad de las PC para soportar Sistemas Multimedia, que puede dar forma definitiva
a esta parte de las tecnologias computacionales en cuanto a calidad y eficiencia, es por
ejemplo el desarrollo e introduccién de elementos relativamente nuevos como el DVD
(Digital Versatile Disk) en 1995, que tiene un incremento en la capacidad del disco de
650 Mb a entre 8.5 GB y 8.5 GB, viéndose su principal distribucién en el video club, y al
contrario del VHS es un medio ideal para el desarrollo de sistemas multimedia, ya que
por sus caracteristicas de contener y almacenar datos de gran volumen y su facil
distribucion, permite que éstos no se vean afectados al momento de ser desarrollados y
generar una experiencia mas completa en cuanto a recursos mediaticos se refiere, que
en un disco convencional por ejemplo, no se podrian almacenar y distribuir.

DVD (Digital Versatile Disk)



En 1985 Microsoft lanza Windows, un programa que anadia una interfase grafica a DOS;
diez afios mas tarde sale al mercado Windows 95; alcanzando asi un sistema operativo
multimedia capaz de competir con el Mac 0S de Apple. A partir de este hecho muchas
compafias vieron la oportunidad de reactivar sus mercados y comenzaron a ofrecer
maquinas con bocinas stereo, teléfono o contestadoras integradas, tarjetas de fax y
sintonizadoras de TV.

8
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Para fines de los 90, Intel y Microsoft dominaban el mercado haciendo que publicadores
y desarrolladores se interesaran en el consumo multimedia, creando en un principio
confusién respecto a qué estadndares se utilizarian tanto para el software como para el
hardware, lo que se resolvié con el establecimiento de el Multimedia PC Working Group
y el Multimedia PC Marketing Council.

La posibilidad de convertir o adaptar las redes de telecomunicaciones existentes en
portadores en potencia de sistemas multimedia, comenzé en los 60 cuando aparecio el
primer teléfono digital, el cual podia convertir sefiales analogas en digitales usando un
Cadigo de Modulacion de Pulsos, digitalizando las formas que las ondas producen, esta
digitalizacion en los 90 condujo a la convergencia de el teléfono, el cable, y las
transmisiones (broadcasting) como transferencias multimedia a un mercado masivo.
La invencion del MODEM fue el paso decisivo en esta convergencia. Elaborado por W.
Christensen en 1977, permitio a las computadoras comunicarse unas con otras usando
el sistema telefonico. La designacion MODEM resulta de la contraccion de Modulator
Demulator. Este convierte las sefales digitales provenientes de la computadora en sefales
analogas de la linea telefénica por donde se transmiten hasta otra computadora, en
donde el MODEM reconvierte dichas sefiales para que puedan ser interpretadas
nuevamente. De manera que su invencion hizo posible a las computadoras estar
conectadas unas con otras usando la mayor infraestructura existente: la red telefanica.
Sin embargo tiene el inconveniente de que estas lineas, asi como el cable, no cuentan
con el suficiente ancho de banda o Bandwidth (un término utilizado en telecomunicaciones
para definir la capacidad de un canal de comunicacion para contener informacion medida
en Hertz o ciclos por segundo,®® mientras mas amplio sea el rango de frecuencias mayor
capacidad de informacion puede ser enviada) lo cual sirve para el desarrollo de sistemas
interactivos multimedia a distancia, como el caso del CD-ROM de manera local.

59 Ibid., p. 50



MODEM

Es por esto que una de las principales técnicas utilizadas para mejorar la cantidad de
informacién que se puede transmitir han sido: la compresién digital, que logra convertir
la informacién en pequefias cantidades para su transmision y el intercambio de paquetes
(packet switching], que es la transmisién de informacién a manera de paquetes en donde
la informacién se envia poco a poco, lo cual ha hecho posible el fenémeno de Internet.

De esta manera el desarrollo de una infraestructura digital ha llevado a las tecnologias
de intercambio, a enviar mensajes a una direccion determinada siendo posible conocer a
guién pertenece y en qué posicién esta. Esto es gracias a la existencia de varios nodos
de una red de computadoras que leen y dan ruta a los diferentes paquetes, para que el
mensaje entero sea reensamblado cuando alcanza su destino final. Esta tecnologia de
packet switching fue primero desarrollada en el Reino Unido en 1968 y sento la base de
lo que seria la Advanced Research Programs Agency Network [ARPANET], una fundacion
del Pentagono establecida en 19689. Esta agencia se convirtio en la fundadora de Internet
(Interconected Networks) méas adelante. Estrictamente una “internet” es cualquier red
de redes’® y desde hace tiempo muchas organizaciones de todo tipo han tenido sus
computadoras conectadas entre si de manera local, a lo que se le conoce como LAN
(Local Area Netwaork], pero el proceso por el cual Internet se convirtié en una red, fue
cuando estas LAN comenzaron progresivamente a comunicarse unas con otras a traves
de intercambio de paquetes y de estdndares comunes para el intercambio de informacién
digital conocida como protocolos. Dada la importancia que merece este medio, en el
capitulo 2 de la presente tesis se desarrollara a profundidad.

7’9 Ibid., p. 51
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El desarrollo desde los afios 60, de las telecomunicaciones ha permitido a las redes ser
aptas para el uso de Fibra Optica, un cable de delgados cabellos de vidrio transparentes,
a traves del cual pulsos de luz LASER [Light Amplification by Simulated Emission of
Radiation) son transmitidos. Esto ha significado un desarrollo radical en la tecnologia de
la comunicacion, ya que este cable transmite fotones (luz] a diferencia del cable de
teléfono, el cual transmite electrones (electricidad].

Estas tecnologias opticas prometen una gran expansion en cuanto al ancho de banda en
las redes de comunicacion, ya que es significativo que en la fibra dptica, la luz tiene mucho
mas frecuencia que la electricidad y por ello puede cargar una cantidad mayor de
informacién; por ejemplo, para los afios noventa se habia alcanzado el rango de
informacion de los 1000Gb/SEC, de esta manera, las compafias de cable y teléfono han
visto en la fibra dptica una opcién para mejorar sus capacidad de redes.

Sin embargo, como casi todas las tecnologias, ésta presenta ciertas desventajas, como
lo es que el vidrio, a diferencia del cobre, no transmite electricidad y al presentar fallas
tiene que ser desechado, el costo es mas elevado y aunado a la poca recepcion de los
usuarios ha frenado su entrada masiva para su aplicacion doméstica.

Es asi que la correlacién existente entre la computacion digital y las telecomunicaciones
no sdlo representa continuidad y cambio en los procesos técnicos a diferentes niveles,
sino “una etapa en la historia de las comunicaciones humanas, representan un cambio
radical no soélo en la eficiencia y organizacion de las redes de comunicacién pero también
potencialmente en su rol cultural.””’

7" Ibid., p. 74



Componentes de un sistema multimedia digital

Una vez hecho este acercamiento del desarrollo tecnolégico que han tenido tanto los
sistemas computacionales como las telecomunicaciones, debemos detenernos vy
reflexionar acerca de lo que podemos considerar en nuestro @mbito como Multimedia,
mas alla de un simple hecho técnico, para verlo como un sistema capaz de integrar las
aportaciones que puedan hacer otros medios y a la vez tener la capacidad para incorporar
en un solo soporte o “con la ayuda de equipo periférico, la escritura, el sonido, graficos,
imagenes fijas, imédgenes en movimiento y las interrelaciones de los mismos”’2. De manera
gue existen dos tipos de estas interrelaciones:

1) Integracion de todos los componentes expresivos y sus formas de manera
simultanea o sucesiva para exponer un mensaje coherente y unitario.

2) Integracion de todos los componentes expresivos y sus formas para ofrecer
un modo de comunicacion e informar eficazmente de manera nueva, en la cual,
cada uno de los medios utilizados aporta su tratamiento particular de manera
completa.

Asi mismo se hace necesario proponer un esquema de aplicacion estructural, puesto
gue un sistema multimedia debe contener informacion integral, en el que los medios que
lo componen estén en estrecha relacion entre ellos y con sus sistemas expresivos. De
tal manera que lo multimedia se vale del uso en un contexto similar, por sus cualidades
tecnoldgicas, de la experiencia Audiovisual expuesta anteriormente, es decir, hace uso
de un sistema auditivo y sus diferentes subsistemas, esto con la intencion de generar
ambientes, efectos, textos hablados, etcétera, que de igual manera de un sistema visual
y subsistemas propios, para generar una relacion de significacion y percepcion visual
como imagenes fijas o en movimiento, fondos, textos, graficos, etcetera.

De igual forma se pueden sumar algunas caracteristicas mas que complementan
estructuralmente a la comunicacion multimedia digital, una de ellas es la accesibilidad
gue han tenido los usuarios a través del concepto de Interfaz, puesto en uso en casi
todas las plataformas computacionales como Windows o Macintosh, que se basan en el
manejo de iconos (imagenes] y de elementos fisicos o hardware como el teclado o el
Mouse.

Siendo asi que para definir de una manera concreta podemos decir que la caracteristica
mas importante de la multimedia digital es la de poder acceder a la diferente informaciaon
ofrecida, ya sea textual, sonora, grafica, visual fija o en movimiento bajo la forma de
animacion o video, en un mismo soporte o sistema de sistemas, en el cual existe la
interactividad del sistema con el usuario, es decir una interrelacién “donde se tienen
elementos de control, y que, dentro de ciertos limites, es capaz de actuar sobre aquello
que aparece en el campo audiovisual de la pantalla”’?, bajo la forma de interfaz gréfica
de usuario, en la cual se le presentan diferentes opciones para poder acceder a la
informacion requerida, de acuerdo a su propio criterio. El conjunto de estas operaciones
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requiere una velocidad de procesamiento para poder trabajar en tiempo “real” y por lo
tanto se podra considerar como un buen sistema multimedia a aquel que facilite esta
interrelacion técnica del usuario con el equipo, permitiendo a su vez el desenvolvimiento
y desarrollo de las potencialidades del mismo. Es a la vez la caracteristica mas importante
de la comunicacién multimedia digital, puesto que “una pelicula es un ejemplo de un medio
gue combina numerosos elementos como, graficos, sonidos y animacion. Pero una pelicula
esta presentada en forma lineal - hay un principio, un medio y un final y el observarla en
un teatro es un proceso pasivo - el espectador no tiene control.””*

La Multimedia Digital por otro lado, permite la presentacion del contenido en forma no
lineal, siendo el usuario activo y no pasivo realizando la interactividad, por la cual éste es
guien determina cuales, como, cuando y qué contenidos quiere que le sean presentados.

Otra posibilidad de acceso, conexion, y de interrelacion de una informacién con otras se
logra con una navegacion por la informacion, el poder desplazarse en cualquier sentido,
de un lado a otro, de arriba abajo o a la inversa o en diagonal, “en lugar de hacerlo como
en las informaciones tradicionales mediante el paso de paginas en los soportes fijos, y de
presentacion espacial o de manera secuencial en las informaciones basadas en el
tiempo”’®. Siendo asi que se pueden enumerar las siguientes variantes:

Lineal: Sigue pautas de lectura como en un libro o revista, pero a diferencia de estos, en
un multimedia el paso de una informacion a otra estd en relacion con todos los
componentes mediaticos y expresivos, de manera que una imagen puede ir acompafada
de un texto y un audio ambiental.

Indexada: En la cual la busqueda se puede realizar mediante el disefio de indices o0 menus,
los cuales siguen ciertos criterios de ordenacion, es decir una busqueda a través de
diversas opciones.

Circular: En la que al concluir una secuencia no hay que retroceder por la informacién
desplegada anteriormente, de manera que se puede acceder a los contenidos de manera
aleatoria o regresar al inicio sin pasar por ellos; a su vez se pueden encontrar puntos
gue generan nuevas busquedas y accesos a nueva informacion.

Libre o en estrella: Esta blisqueda resulta de mayor rendimiento, puesto que permite
pasar desde cualquier punto a otro y desde éste a los demas sin la necesidad de pasos
intermedios permitiendo una mayor accesibilidad.

Muiltiple: Es una combinacion de las anteriores constituida en partes, y en cada una de
esas partes se pueden realizar cualquiera de las busquedas descritas. Usualmente cuenta
con nucleos intermedios que permiten establecer enlaces para facilitar la navegacion.

Ademas de estas modalidades de bisqueda hay que referirse a los modos como se
establece la conexion entre unos puntos y otros, modos de navegacion, en la que se
emplean con frecuencia botones, iconos, hipertexto, textos, imagenes y mapa de bits.
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Otro modo de acceso es el hipertexto, en el cual el recorrido o bisqueda se realiza
mediante indicaciones clave como lo pueden ser subrayados, cursivas, negritas o colores
especiales, estas indicaciones se encuentran en determinadas palabras de un texto, que
al ser seleccionadas se puede acceder a otro bloque de informacion.

Existen ademaés otras modalidades como la de los hipergraficos o hiperimagenes, en las
cuales la diferencia clara es que se lleva a cabo mediante iméagenes o graficos especiales.

El término hiper es una expresion sobredimensionadora para calificar a un cimulo de
documentos, un método y forma expresiva de la escritura, el sonido y los graficos, de
igual manera la forma en que es almacenado y buscado para poder organizar y controlar
cantidades muy grandes de informacion, incluso se ha calificado al hipertexto como:

Un “libro poliédrico en el que la lectura no se efectlda hoja por hoja como
en el libro o en el ordenador convencionales, sino penetrando por
cualquier parte y cruzando las hojas. No hay capitulos sino multiples
areas y caras de lectura”’®,

"ORDINARY" HYPERTEXT

Hypertext Diagrama de Literacy Machines de Ted Nelson

La pantalla de la computadora no sélo sirve como soporte para la visualizacién y lectura
del mensaje, sino que se logra convertir en un area donde se interrelacionan ideas, textos,
graficos, sonidos, etcétera, es decir se crea una manera “novedosa” de contextualizacion.
La vinculacién y asociacién para este resultado puede pasar de un concepto a otro
mediante cualquier tipo de asociacion, de tal manera que supone un cambio que maodifica
de manera significativa el acceso discursivo y secuencial de la informacién, en la cual no
existe una lectura establecida con anterioridad, sino soélo apoyos que sirven de ayuda
para el acceso a la informacioén, dando paso a otra caracteristica que es la Hipermedia.
Esta significa un avance sobre las aportaciones del hipertexto y su importancia se basa
en la posibilidad de integracion de imagenes en movimiento, ademas de datos, textos,
sonidos, graficos e imagenes fijas, mediante el tratamiento digital de una computadora o
con apoyo de otros sistemas de almacenamiento de alta capacidad, permitiendo conseguir
la informacién deseada como un sistema interactivo, dispuesto en forma flexible a los
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objetivos y necesidades especificas del usuario. Asi mismo gestiona la exposicion
informativa de manera multidimensional y no solo secuencial mediante la narracion en el
tiempo (imagen en movimiento y sonido), la representacion visual en el espacio (imagen
fija y escritura), y el discurso que ademaés interrelaciona a ambos.””

Siendo asi, esta secuencia temporal es frenada para conseguir una espacialidad capaz
de asociar en una especie de mosaicos separados, ordenadamente, diversos discursos,
en partes independientes y en parte interconectados, los cuales, por su proximidad
alcanzan cierta asociacion y vinculacion. Es imprescindible generar codigos de separacion
o interconexion de los mosaicos mediante diversos tipos de recursos, ya sean técnicos o
discursivos.

A los sistemas multimedia digitales los podemos desarrollar de maneras distintas, como
se menciond anteriormente, “in situ”, en el lugar en donde se encuentre fisicamente el
usuario, formandose una primera instancia pudiendo interactuar con él de manera directa,
y de cuando el usuario accede a ellos por medio de redes donde existe una distancia. El
primer caso resulta un poco limitado ya que el acceso se efectia solo en presencia de
un usuario, limitando la interactividad que esta dirigida a una sola persona; al contrario
del segundo, en el que el usuario puede acceder desde cualquier “terminal”, incluso desde
su hogar, y comunicarse con otros usuarios.

Con respecto a la infraestructura necesaria para dar cabida a un sistema multimedia
digital, como ya se menciong, éste se vale de la mayoria de las innovaciones informaticas,
trabajando en la unidad de un solo equipo capaz de contener a todos los componentes
gue sean necesarios, de hecho la computadora por si misma es capaz de hacerlo, ya que
puede contar con lectores de CD-ROM, DVD-ROM, memorias internas o externas, tarjetas
de sonido y video, altavoces, periféricos tanto de entrada y salida, asi como una interfaz
grafica de usuario que sirva de soporte para facilitar la comprension y uso de los mismaos.
De igual forma, como se hizo notar anteriormente, se puede echar mano a recursos que
sirvan para comunicarse a distancia como es la utilizacion de redes: cable, fibra optica,
lineas telefonicas, transmisiones via satélite o celular, entre otras.

De esta manera tenemos en cuenta los elementos necesarios para conformar un modelo
gue explique y sirva de base para ofrecer una vision general de la comunicacion multimedia
digital, esto es, a partir de la explicacion del modelo basico de comunicacion del apartado
1.1 y de comunicacion Audiovisual del 1.2, se presenta el siguiente modelo y los cambios
gue ordenan a los anteriores para explicar la comunicacion multimedia digital:

Primero hay un cambio en el emisor y el receptor, transformandose este Ultimo en un
usuario ya que en este modo de comunicacién deja de ser pasivo para convertirse en
activo, haciendo uso del sistema que le es presentado, es decir, puede elegir e interactuar
con el sistema multimedia para acceder a la informacion que éste contiene.

La infraestructura a su vez sufre un cambio no radical, sino mas bien, de forma, ya que
no se vale de multiples soportes tecnoldgicos y técnicos, ahora se puede encontrar lo
necesario en un solo soporte que es la computadora y valerse de algunos otros aparatos
si es necesario, como proyectores de video o altavoces.
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En cuanto al espacio-tiempo que ocupan, éste puede ser presentado en el lugar mismo
o a distancia, aprovechando el uso de las redes de telecomunicacion.

Se debe sefialar que el cambio méas importante sucede en el aspecto de la interactividad,
ya que como se menciono con anterioridad, es esta actividad la que marca al usuario
dotéandolo de la posibilidad de ser él quien decida como, cuando, donde y a qué tiempo
guiere que se le presente la informacién, rompiendo con lo “ordinario” de otros medios
en los que se es “pasivo” o espectador.

Cabe decir que el espacio “multimedia” debe ser estructurado para establecer la
comunicacion, debe ser un hilo conductor que sirva para entender el mensaje presentado
y a la vez establecer las relaciones espaciales entre los diversos elementos que contiene,
dotarlo de una coherencia interna para poder ser descifrado, con la intencién de que se
entienda como un todo para que prevalezca el discurso tiempo-espacio.

En cuanto a los sistemas auditivos y visuales, se aprovechan al igual que en la experiencia
Audiovisual, con la diferencia que al utilizar una computadora, ésta los dota de una
expresividad particular, es decir, el aprovechamiento esté en funcion de lo que podemos
o no utilizar de manera digital, sin superponer lo tecnoldgico a las cualidades que poseen
los diferentes sistemas y subsistemas. (Fig.1.3)
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1.4 Linealidad

El hecho de que al lado emocional del individuo y por lo tanto toda actividad que de ella
dependa, se le haya relegado a un segundo plano, e incluso a su nula valoracion por la
mayoria de los sectores sociales, se debe a una vision que hasta ahora sigue reinando y
dictando los patrones de conducta en cada uno de los diferentes ambitos o areas del
conocimiento humano; es decir, la vision cientifica, vision que es entendida y extendida
principalmente por el hombre de occidente, y hay que tener muy presente esta aclaracion,
ya que practicamente la siguiente explicacion revisa y hace referencia a antecedentes
gue tienen que ver con el desarrollo del mundo occidental, entendiéndose por este ultimo
término a aquellas sociedades sobre todo europeas y aquellas influenciadas por éstas,
una “categoria que no sodlo incluye a las américas y muchas colonias de Europa”®, en las
gue se transformaron los patrones establecidos y se crearon nuevas conductas, formas
de “sentir la realidad”, organizar sus ideas y sobre todo la manera en que se concibe el
tiempo y el espacio, concibiéndose de forma unidireccional y unidimensional, dando
predominio a la légica y a la razén, y sobre todo fomento el punto de vista Unico y se le
confirio mayor poder al sentido de la vista, descartando a los demas. Pero adn méas
elocuente es el haber privilegiado al saber cientifico sobre las demas formas de explorar
el mundo.

El enfoque de la ciencia occidental constituye el paradigma de la
adquisicion de todo conocimiento, el método cientifico es el unico medio
valido de exploracion del universo y el ojo cientifico la Unica forma de
vision vélida... 7°

Sin embargo para plantear lo que se va entender por “linealidad” en la presente tesis,
este seria solo unos de los elementos de donde se retomaron caracteristicas que
ayudaran a conformar la idea central, asi, vamos a revisar algunos otros datos en donde
se encontrara que en cada una de las diferentes areas del conocimiento se muestran,
de alguna u otra forma, los mismos puntos nodales que le dan particularidad a este tipo
de pensamiento.

78 SMALL, Christopher, Masica Sociedad Educacidn. 1980. p. 11
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Retomando las ideas de Marshall McLuhan, quien establece que con el perfeccionamiento
de la imprenta de tipos maviles en el siglo XVI se impuso, por decirlo de alguna manera,
el pensar en lineas rectas y a ordenar el mundo conocido segun los nuevos patrones de
la pagina impresa.

Es cierto que esta tecnologia como la califica McLuhan puso al alcance de mucha gente
los medios de comunicacion para decir algo cuando se pensaba que no tenian nada que
opinar, pero se le conmind a establecer sus ideas siempre en una misma direccion y en
un orden establecidos.

El hombre Tipografico, como lo llama McLuhan, presume que a A le sigue B, y encontro
en la perspectiva individual un modo de expresion natural. Con la revolucién que trajo
consigo la imprenta algo que se debe destacar es la mecanizacion del trabajo o al menos
en la produccion de libros o publicaciones, esta mecanizacion significd una fragmentacion
de un proceso y la disposicion en serie de dichos fragmentos.

Como aspectos de la tipografia y la cultura de la imprenta se pueden enumerar la
uniformidad, continuidad y linealidad, hechos que recubrieron a las sociedades orales
antiguas; de tal manera que si abordamos al pensamiento cientifico que se genero a
partir del Renacimiento y vio su méaxima en el método cientifico propuesto por Descartes,
damos cuenta que “racional” durante mucho tiempo ha significado para occidente
“...uniforme, continuo y secuencial. Dicho de otro modo, hemos confundido la razén con el
saber leer, y el racionalismo con una sola tecnologia.”®® El hombre se vio inmerso en una
sociedad alfabetizada y homogeneizada, llegd a un punto en el que dejo de ser sensible a
la diversidad y a lo discontinuo que resulta la vida en general, asi mismo fue posible la
concepcion del individualismo y el nacionalismo, el surgimiento de las ciudades estado en
el siglo XVI.

McLuhan menciona que la escritura tiende a ser una clase de actividad separada o
especializada, en la cual existe muy poca oportunidad y demanda de participacion, lo cual
crea un individuo aislado; la continuidad del espacio y el tiempo, a la vez de la uniformidad
de los codigos, marcan las primeras caracteristicas de las sociedades civilizadas y
alfabéticas, lo que conocemos como occidente. Ademas que el alfabeto fonético como
intensificador de la funcién visual hace reducir a los demas sentidos, imponiendo
supremacia de la vista.

Cabe resaltar que las culturas alfabetizadas han logrado dominar esta secuencialidad
lineal, y que este cambio de vision del mundo penetrd en la mayoria de los sectores
sociales en el universo occidental, inicio de un pensamiento cientifico que tiene que ver
con la llamada ciencia moderna o segunda ciencia, ya que hay que recordar que la ciencia
como materia de investigacion a partir de experimentos controlados y repetibles se venia
practicando afios atras, quiza antes de mediados del siglo XVI, la lamada primera ciencia,
la cual fue llevada a cabo por los griegos y arabes.
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Se dice que el inicio de la segunda ciencia se da con las investigaciones de Copérnico y
Giordano Brung, aunque tal vez Galileo Galilei es quien deja realmente sentadas las bases
de lo que vendria siendo el sustento de la investigacion y su desarrollo durante este
periodo, siendo él quien por primera vez propone la idea de que un fenémeno natural
pudiera ser objeto de reduccion a simple expresion matematica, afos mas tarde esta
afirmacion se haria realidad con la exposicion por parte de Isaac Newton de la ley de
gravitacion universal.

Para que la vision cientifica del mundo pudiera dominar nuestro pensamiento fue preciso
llegar a la entronizacion de la razon y de la légica como funciones humanas supremas,
devaluando funciones complementarias y mirando con desconfianza los aspectos
emocionales, sensuales e instintivos de la vida, llegando a asegurar en algunos sectores,
gue si se reprimia por completo cada uno de estos aspectos, se podria asegurar la
continuidad de la civilizacion; estas ideas no solo conformaron las bases del hombre
posrenacentista, sino que éstas han logrado permanecer e incluso implantarse como
parte fundamental de la teoria y practica educacional hoy en dia.

Es a partir de esta forma de pensamiento que nace lo que hoy conocemos como el “método
cientifico”, el cual plantea y sugiere un proceso a seguir concientemente para llegar a un
fin; como todo proceso durante este periodo, propone una serie de pasos a seguir, cada
uno en un tiempo y espacio muy precisos, con el cual no existe posibilidad alguna de
alterar dicha secuencia, ya que esto no aseguraria el buen fin de nuestro objetivo. Es asi
gue poco a poco este método va tratando de implementarse en practicamente todas las
areas del conocimiento. Se puede mencionar al tiempo como un factor determinante de
esta linealidad, ya que cuando los hombres descubrieron que podia ser definido como
algo que ocurre entre dos puntos, nacio el sentir del tiempo como duracion, y la division
del tiempo en unidades uniformes y partitivas, de las cuales provienen los factores que
determinan nuestro sentido de duracion y de impaciencia.

Asi pues, el tiempo separado en trozos sucesivos y uniformes por el relojy la imprenta se
convirtio en un tema principal de la neurosis del periodo clasico, inseparable del nuevo
culto a las mediciones precisas en las ciencias. De manera que el tiempo puede asumir
el carécter de espacio cerrado, o pictarico, que puede dividirse unay otra vez o llenarse.®’

De la misma manera, la imprenta fue capaz en su momento de hacer declaraciones
graficas repetibles de forma precisa e indefinidamente. Esta repetitividad es la estancia
del principio mecanico que ha dominado nuestro mundo desde la tecnologia de Gutenberg:
la posibilidad de mecanizar cualquier producto mediante el proceso de fragmentacion y
segmentacion de una actividad integral.

Es un hecho que la premisa de este tipo de pensamiento es cada cosa en su lugar, mas
no podemos negar que esta mecanizacion hizo posible la difusion del poder del saber.

El libro impreso intensifict la perspectiva y el punto de vista fijo, asi junto con la invencién
de la perspectiva, intensifico la insistencia del punto de vista Unico y el punto de fuga que
genera la ilusion de perspectiva, da otra ilusion: que el espacio es visual, uniforme y
continuo.

8" Joc.cit.



Tal vez lo mas significativo de la imprenta fue el haber dado al hombre la oportunidad de
ser objetivo o la “no implicacién”, el poder de la accién sin reaccion, la pasividad ante lo
gue se muestra. Existe una disociacion de la sensibilidad, una separacién del pensary del
sentir, se tiene la capacidad de separar el sentimiento del pensamiento, actuar sin
reaccionar, lo cual aparté al hombre alfabetizado del mundo en que existian estrechos
vinculos familiares en su vida privada y social.

El libro fue la primera maquina de ensefary el primer articulo producido en masa, lo cual
sirvio para extender la estructura de la escritura, reforzando aiin mas la insistencia en la
ortografia, sintaxis y pronunciacion correctas. Esta técnica de fragmentacion y separacion
aparto a la naturaleza, a Dios y al hombre, y a los hombres entre ellos.

Esta forma o mecanizacion tipografica impregno todas las etapas de la ciencia y las
artes, de tal manera que se puede documentar que los procesos de fragmentacién y
continuidad, uniformidad y repetitividad se convirtieron en base del calculo, del comercio,
de la produccion industrial, de las diversiones y de la ciencia y las expresiones artisticas
y culturales de la sociedad occidental.

Como ejemplos de otras actividades humanas se pueden mencionar por principio las
estructuras desplegadas por la musica y el teatro, estructuras desarrolladas durante
los siglos XVIII 'y XIX, que tienen referencia en el método cientifico.

En la musica nos tenemaos que remitir a la forma sonata o allegro sonata, desarrollada
en el periodo clasico, la cual resulta la estructura més compleja en la tradicion armaénico-
tonal, donde la melodia y la armonia supusieron una de las mayores preocupaciones de
los musicos occidentales, estableciendo reglas y relaciones légico matematicas de los
sonidos, logrando un dominio de la linealidad al componer y generar un punto de vista
dnico, tomando al material (en este caso el sonido) y moldeario en el tiempo y en el
espacio de manera unidireccional y unidimensional hasta que el material exprese la forma
o la idea pretendida por el artista.®®

Asi mismo el teatro, con el uso de la estructura dramética utilizada a partir del siglo XVII,
la cual se basaba en las unidades universales del relato propuestas por Aristoteles en su
obra Poética:

- Proétasis / presentacion de personajes
- Epitasis / desarrollo del conflicto
- (Catastrofe / resolucién del conflicto

Como se observa, existe la necesidad de plantear una idea de “conflicto”, en la cual el
hombre siempre debe enfrentarse a algo o a alguien; el hombre contra la naturaleza, el
hombre contra Dios, el hombre contra si mismo. La clasificacion de dichos conflictos
tiene el nombre de categorias dramaéticas.
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Esta estructura se ird desarrollando a lo largo del tiempo, siempre en busca de un modelo
discursivo capaz de resolver estos conflictos de la mejor manera, siempre de manera
lineal y unidireccional, caracteristica propia de esta tradicion occidental.

Como hemos mencionado, hubo muchos intentos por desarrollar un modelo con divisiones
gue dieran respuesta a las problematicas propias de su tiempo, es asi que en el siglo
XVII Eugene Scribe (1791-1861) propone en “La pieza de teatro bien construida”, una
division de la estructura dramatica con B divisiones, obviamente, ésta también basada
en las partes del relato expuestas por Aristoteles, las cuales eran las siguientes:

- Exposicion de situacion y personajes

- Cuidadosa preparacion para todo lo que va a venir

- Muchos cambios inesperados pero logicos

- Suspenso continuo y que va en aumento

- Escena culminante anuncidndose desde el comienzo de la obra
- Resolucion del conflicto que resulte légico y verasimil

Para el siglo XIX Victoren Sardon (1831-1908]) retoma estas mismas divisiones y genera
lo que se le conoce como el “Esquema Scribe -Sardon”, que contenia las siguientes
divisiones:

- Exposicion de personajes y circunstancias

- Punto argumental nimero 1 -Inicio o planteamiento del conflicto-
- Desarrollo de las acciones

- Momento decisivo o0 punto de giro

- Climax

- Desenlace o conclusion

Para el siglo XX se genera lo que se conoce como el modelo Syd Field que consiste en 8
nodos o partes del discurso, este es un ejemplo al igual que los anteriores, de la
representacion lineal y unidireccional en las formas discursivas, gque como mencionamas,
buscan moldear la materia hasta conseguir que ésta exprese la idea del autor. Para
representar este modelo nos valdremos del siguiente esquema para que sea visible esta
idea de linealidad en el tiempo. (Fig. 1.4)



*  Se comienza a desear algo y hay una oposicion (Dramatico-Tragico]
** Resolucion del conflicto (se termina, méas no necesariamente]

1. Personaje ganador

2. Personaje perdedor

3. Se pospone el conflicto
*** Ultima condicion en la que queda el personaje

(1) El climax puede estar en cualquier ubicacion (puede coincidir con el punto de
giro la mayoria de las veces o en el momento que concluye].

Asi mismo, como se menciono en el apartado del teatro en puntos anteriores, algo que
fue significativo en el desarrollo de esta tradicion fue la introduccién o implementacion
del teatro de cuarta pared, en donde se divide el &rea de representacion y de expectacion,
generando la idea de un marco, separando visualmente la parte en donde se desarrolla
la accion; esta idea de formato al igual que en la pintura, la fotografia y sobretodo el cine,
confirid una separacion entre lo representado y los observadores, sumiéndolos en la
pasividad.

Otro ejemplo de las expresiones artisticas y de produccion que se incluyen dentro de
esta tradicion lineal occidental es la fotografia; ésta separa momentos aislados en el
tiempo, y a la vez, como maquina fotografica, tiene la capacidad de estar en todas partes
y de relacionar las cosas, de extender y multiplicar la imagen humana y hasta convertirse
en articulos de produccion en masas.

La fotografia resultd un tipo de automatizacion capaz de eliminar los procedimientos
sintacticos del lapiz o la pluma, reflejar de manera automatica al mundo exterior y producir
una imagen visual capaz de repetirse de la manera mas fiel posible. En el caso de la
fotografia, al igual que ocurrio con la imprenta, sirvio como forma de ruptura en su tiempo,
por sus cualidades de repetitividad y uniformidad, la fotografia significé la ruptura entre
el industrialismo mecanico y lo que McLuhan llama la edad gréafica del hombre electronico.

Posteriormente el cine, al combinar lo mecanico con lo orgénico, se vincula a la tradicion
generada por la imprenta, por ejemplo, como analogia a la pagina impresa, donde el
lector tiene que seguir el ritmo de la lectura, en el cine el espectador tiene que hacer
esa lectura siguiendo las secuencias de imagenes que se le presentan, debe seguir las
ideas del autor a diferentes velocidades y con distintas ilusiones de comprension. El autor
tiene la capacidad para generar fantasias en el espectador o “lector” y poder transferirlo
a otro mundo, el creado por la pelicula.

Al igual que la imprenta y la fotografia, el cine pide un alto grado de conocimiento o
alfabetizacion para poder descifrarlo, y resulta desconcertante para alguien que no esta
inmerso en la misma cultura mecanizada occidental, en la que se acepta sin pretextos,
se sigue con los ojos el movimiento de la cAmara, se sigue linea a linea y no se cuestiona
la légica de linealidad, se acepta la secuencia filmica como racional, se acepta a dénde
se dirija la cAmara, se fija la vista de igual manera en como se fija para realizar la lectura
de una pagina impresa.



De tal manera que en las sociedades occidentales se acepta sin ningun prejuicio la relacion
intima del cine y la palabra impresa, incluso la misma industria opina “que sus mayores
logros se derivaron de novelas. El cine, tanto en su forma de rollo como en forma guion,
esta totalmente implicado en la cultura del libro”.%3

Por otra parte, el cine es capaz de almacenar informacion y transmitirla, resulta
sumamente descriptivo, a diferencia que para realizar la descripcion de un paisaje a
traveés de la palabra impresa se necesitan varios parrafos e incluso paginas, al cine le
toma unos cuantos cuadros con una duracion temporal infima, y tiene el poder de repetirla
cuantas veces sea necesario.

De esta manera se puede afirmar que el cine es la maxima de la tradicion lineal, ya que
resulta indiscutible que es |la expresion suprema de la mecanizacion, y a la vez, se presenta
como un producto de consumo capaz de realizar y trasladar suefios de diversa indole. Es
un recurso de informacién que rivaliza con el libro que lo hizo superarse, presenta las
ideas como secuencias de planos fijos o de situaciones pictéricamente retratadas, casi
a la manera de una maquina de ensefiar.8

Por dltimo cabe sefalar que se considera al cine como maxima de la tradicion occidental
lineal, ademas de las caracteristicas expuestas anteriormente, por su forma de conjugar
tanto la mecanizacion y la fragmentacion de varios factores, entre ellos el tiempo, su
materia y las formas narrativas que le fueron heredadas de las formas y géeneros literarios
desarrollados a lo largo de la historia, y que verian la realizacion de su estructura lineal
en el cine.

De esta manera podemos enumerar cierto nimero de caracteristicas de los discursos
lineales que sirvan de sustento a lo descrito y formulado anteriormente:

1. Este discurso responde a una concepcion lineal del tiempo.

2. Siempre estd enmarcado (separacion de la “realidad cotidiana”], como
ejemplos se pueden mencionar los siguientes: la caja tipografica, el arco de la
boca-escena (teatros), el marco en la pintura, la sala cinematografica en la
cual se dibuja un formato donde suceden las cosas, y divide el area de
expectacion volviendo a los observadores pasivos.

3. En este tipo de discursos se expresa la esencia de un conflicto: alguien quiere
algo, y algo o alguien se le opone, como ejemplos de estos conflictos
enumeramos lo siguientes expresados en las categorias dramaticas:

- Hombre vs. Naturaleza
- Hombre vs. Ideologia

- Hombre vs. Sociedad

- Hombre vs. Si mismo

- Hombre vs. Dios

4. Estos discursos deben tener una relacion interna muy estrecha entra cada
una de sus partes, las acciones no estan aisladas y no son independientes en
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funcion de lo que antecede o procede.

5. Existe la expresa preocupacion por la unidad, se presenta como un objeto
coherente, una totalidad, musica, decorados, iluminacion, etc.

6. Solo se tiene acceso al significado integro hasta haber presenciado todo el
mensaje.

7. Este tiene una organizacion logica, causa y efecto o de una forma cronolégica
(curso natural de los hechos]

8. Se constituye a traves de la manipulacion o transformacion de un material, ya
sea visual, sonoro, verbal, etc. Existe la idea de dominio, se obliga a un material
a decirlo todo.

9. Explota todas las posibilidades de un solo medio o técnica. Expresa un punto
de vista unico, desde un particular momento en el tiempo y en el espacio.
10.Este discurso expresa una organizacion de los signos por concatenacion

(encadenados uno con otro].
11.Estos discursos expresan una légica en esencia verbal.

1.5 No linealidad

Como se vio en al apartado anterior sobre linealidad, el desarrollo que tuvo la cultura
occidental impuso patrones tanto de comportamiento, generacion de ideas y
conocimientos. Asi mismo provoco que las expresiones artisticas, culturales y de
produccion en general, entraran en una era a la que McLuhan denominé: de mecanizacion,
cuyas caracteristicas principales son la fragmentacion y repetitividad homogeneizada,
donde se impone la unidireccionalidad y unidimensionalidad en la concepcion del tiempo
y el espacio como forma continua, imponiendose la légica y a la razon, antes que lo
sensorial y perceptivo.

De esta manera, es posible afirmar que las sociedades que hemos propuesto llamar
“occidentales” se comportan bajo los supuestos descritos en el punto anterior, se basan
en un sistema de ideas en el que se fundamentan sus obras y acciones, las cuales son
siempre aceptadas como universales sin ser nunca puestas en tela de juicio, ya que a los
individuos de un mismo grupo social les resulta casi imposible percatarse de lo que
McLuhan llama “lineas de fuerza”, sobre las que se funda su sociedad y no es sino hasta
el momento en que comienzan a cambiar dichas fuerzas que pueden ser vistas®s,y por
ende, cuestionadas.

De tal manera que se percibe el rompimiento que se ha dado dentro de estas sociedades,
es decir, mas que una ruptura, es un cambio en las formas de percepcion, de organizacion
y estructuracion de sus formas de produccion, de adquisicion de conocimiento y
expresiones artisticas.

Aunque el concepto de no linealidad no es algo nuevo, si ha sido utilizado como recurso
para contar historias y presentar material literario, gréafico, y en ultimas fechas se ha
visto impulsado por la creciente aparicion de medios electronicos, la hipertextualidad, la
interactividad y los sistemas multimedia, asi mismo por la influencia de los descubrimientos
o aportaciones de la fisica cuantica que replantean las estructuras espacios temporales.
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Los discursos presentados de esta manera permiten diversos tipos de lectura, y por lo
tanto, de lectores y en el caso de los sistemas digitales de “usuarios”, desafiando las
concepciones occidentales, del tiempo, estructura, unidireccionalidad vy
unidimensionalidad, planteando diferentes posibilidades de continuacion y conexion,
sirviendo de base para generar nuevas formas de recorrer y concebir los mensajes que
se presentan.

La no linealidad es una inclinacién por romper el orden impuesto ya sea en una lectura,
una obra o un relato, y mas bien responde a una emulacion de como se llevan a cabo los
procesos perceptivos en los seres humanaos, y las posibilidades de interrelacion y conexion.

Al igual que en el apartado de linealidad, cabe hacer menciéon de algunos de estos
“rompimientos” en la tradicién lineal occidental, que dieron paso a nuevas maneras
organizativas y cognoscitivas del pensamiento humano, y de como han afectado y generado
esta forma a la que llamamos no linealidad.

Como hemos visto, la no linealidad es la ruptura de convencionalismos planteados por
las sociedades occidentales sobre la concepcion del tiempo, el espacio, las formas de
produccion y la mecanizacion de los medios. Y por lo tanto, el desarrollo de este concepto
se ha aplicado en las artes, las letras y los medios de comunicacion electronicos, que es
la parte que atacaremos en proximos capitulos, ya que sirve como recurso que explora
la multimedialidad y las redes de conexion en el ciberespacio.®®

El cambio de sentido méas importante se debid principalmente a la electricidad, la cual
termino con la secuencialidad, haciendo que toda experiencia se volviera instantanea. A
este respecto, las causas de las cosas se asomaron en la conciencia, como habian dejado
de hacerlo, cuando se disponian secuencialmente en la correspondiente concatenacion;
a su vez resulté una amenaza para la antigua tecnologia de la escritura, que se basaba
en el alfabeto fonético. De esta manera la tecnologia eléctrica favorece la palabra hablada,
inclusiva y que invita a la participacion del receptor del mensaje.

Por otra parte, se encuentran los conceptos de ciertas culturas tribales o no alfabetizadas,
en las que la nocion de tiempo y espacio no son formas continuas ni uniformes, sino
compasivas y penetradas en intensidad. En dichas culturas se ordena la experiencia de
acuerdo a un sentido predominantemente auditivo que reprime los valores visuales.?”

Por ejemplo, en algunas culturas indigenas de Norteameérica, el tiempo no es concebido
como una sucesion uniforme o se le atribuye el concepto de duracion, sino mas bien,
son pluralismos de varias clases de cosas que coexisten, para ellos existen tantos tipos
de tiempo como formas de vida. De hecho esta cosmovision del tiempo ha influenciado a
cientificos y fisicos modernos, y han dejado de intentar que los acontecimientos quepan
en el tiempo, sino que éstos crean su propio tiempo y espacio. Y a medida que se va
saliendo de la epoca de Gutenberg de nuestra propia cultura, se pueden discernir de
manera mas facil sus caracteristicas primarias de homogeneidad, uniformidad vy
continuidad; dando paso a una forma de buscar y reflexionar sobre nuevas posturas en
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la generacion de relaciones entre los objetos o conjunto de objetos, buscando una
multiplicidad de ritmos mas que el puro hecho repetible, y aunado a la velocidad
instantanea que puede suprimir el tiempo y el espacio como lo hemos concebido, le
devuelven al ser humano aquella conciencia integral y primitiva que se perdio con la
mecanizacion.

Durante la Edad Media en la produccion de grabados, se tenia la idea de que cada objeto
creaba su propio espacio y no existia un espacio racional conectado en que habia de
caber, pero a medida en que se intensifico el valor de la vista con los nuevos adelantos
como la perspectiva, los objetos dejan de convivir en un espacio de su propia creacion;
en vez de ello, se vuelven “contenidos” en un espacio “racional” uniforme y continto; y no
es hasta 1905 cuando la teoria de la relatividad anuncio la disolucion del espacio
newtoniano uniforme como una ficcion o ilusion, por muy Gtil que fuera. Una vez que
Einstein declard el fin del espacio continuo y “racional”, el camino estaba despejado...,
es decir, hubo el clima para la confrontacion de las lineas de fuerza que tan pesadas
habian sido durante casi 5 siglos de tradicion lineal; de manera que en la tecnologia de la
automatizacion sucede lo contrario a la de la fragmentacion, es integral en profundidad
y anticentralista con respecto a la configuracion de los esquemas de las relaciones
humanas. Tanto para el hombre medieval como para el nativo, el espacio no era
homogeéneo ni contenia cosas. Cada objeto construia su propio espacio, como todavia lo
sigue haciendo en el caso del indigena (y fisico moderno).

Grabado Medieval

Lo anterior nos lleva a reflexionar acerca de no solo los “rompimientos” con respecto de
las posturas cientificas, sino también sobre aquellas disciplinas y tecnologias que
encontraron la manera de desprenderse de aquella tradicién occidental de la que se ha
hablado.

Comenzando por el caso de la literatura, ya que es en esta disciplina, inmersa de lleno en
la tradicion mecéanica de la imprenta, y que resulta de una importancia relevante, ya que
como vimos anteriormente, es en ella en la que se basan las estructuras discursivas de
los mensajes no de manera necesaria pero si en la mayoria de las veces, de esta manera
se dan “rupturas” que son de nodal importancia, ya que nos sirven de base para el
desarrollo del concepto de no linealidad.

58 Ibid, p. 176



De esta manera, Lewis Carroll en el siglo XIX en su obra Alicia en el pais de las Maravillas
establece como norma el tiempo y el espacio continuos. En la uniformidad del universo
euclidiano de un tiempo y espacios conocidos, Carroll desarrollé una fantasia de tiempo
y espacio discontinuos, anticipandose a Kafka y Elliot. En esta obra, Carroll dio a los
confiados individuos de la epoca victoriana un avance del espacio y el tiempo como lo
concebiria Einstein.

Un poco mas adelante, en la literatura moderna se desarrolld una técnica que se basaba
en el fluir de la conciencia o el monaélogo interior. Escritores como Proust, Joyce o Elliot
utilizaron esta técnica, en la cual la secuencia brinda al lector una extraordinaria
identificacion con personalidades de lo mas diversas y variadas, el flujo de conciencia se
consigue realmente con la transferencia de técnicas de cine; ya que, como hemas visto,
la tecnologia de Gutenberg de tipos moviles es del todo indispensable para cualquier
proceso industrial o cinematografico.

James Joyce

Con los cuestionamientos hacia la naturaleza y el pensamiento humano en marcha,
escritores como Proust utilizaran métodos que recurrian a la memoria y los recuerdos
utilizando el monélogo interior. Otros como Joyce, Elliot y Woolf, acudieron a las
profundidades de la mente humana, tomando elementos que los llevaron a crear obras
gue establecieron la circularidad, la intertextualidad y el flujo de conciencia. Borges plantea
los laberintos, los espacios infinitos contenidos en recipientes pequefios y una filosofia
literaria nueva sobre la existencia del ser humano, la lectura de sus obras obliga recurrir
a otras obras para entender el contenido, asi mismo este concepto esta presente en
obras de Joyce y su Ulises, o Julio Cortazar con Rayuela, en la que el lector tiene la
opcion de elegir donde comenzar a leer la novela y como haré el recorrido de la misma.



P

Marcel Proust Julio Cortazar

A mediados del siglo XX William Burroughs, preocupado con la reconstruccion de las
palabrasy el lenguaje, desarrollé junto con el artista Brion Gysin, la técnica de el corte de
textos y su reorganizacion aleatoria; la cual consintié en su contribucién mas significativa
a lo fragmentario, contribucién no lineal a la narrativa contemporanea. Su intento fue el
encontrar una manera en la que a través de la escritura, se exploraran percepciones no
lineales del tiempo y el espacio, Burroughs vio el corte de textos como “una forma para
gue el escritor descubriera nuevas conexiones que extendieran y en ultima instancia
disolvieran las asociaciones racionales de la narrativa convencional”®®, tomando prestado
la técnica del collage de las artes plasticas, su método ligaba fragmentos de sus textos
en yuxtaposiciones sorprendentes, ofreciendo saltos inesperados dentro de terrenos no
planeados. Vio la experiencia de la lectura como una entrada a una red multidireccional
de voces diferentes, ideas percepciones, y periodos de tiempo.

William Burroughs [derecha)
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Cabe mencionar que este tipo de “navegacién” hizo eco en los trabajos posteriores de
Vannevar Bush, Douglas Engelbart y Ted Nelson, quienes usaron la asociacion personal
como principio guia para la organizacion de informacion, y proponer sistemas hipermedia
gue hicieran posible el pensamiento privado asociativo a otros. Para Burroughs, la
narrativa operaba en una vasta red que refleja las tendencias asociativas de la mente
humana.®®

Ted Nelson

De esta manera podemos hacer un acercamiento a la interactividad en términos literarios;
pudiendo encontrar su origen en lo que se llama “intertextualidad”, que es la accién de
leer paralelamente un texto determinado. La referencia de una obra dentro de otra
requiere accion del lector, genera una nueva actividad extra, de investigacion y de
bdsqueda. Es decir, implican una actividad y una ruptura de la linealidad en la lectura.

En el campo de las artes plasticas encontramos antecedentes desde Cezanne, en €&l se
observa la recuperacion de la imagen plastica, por la que todos los sentidos coexisten en
un patrén unificado. Todo objeto o conjunto de objetos genera su propio espacio en virtud
de las relaciones que establece visualmente con los otros.

Asi mismo, en el puntillismo de Seurat, el mundo aparecié subitamente a través del cuadro,
se dio por terminada la direccion del punto de vista sintactico desde fuera hacia dentro
del cuadro.

Las vanguardias artisticas del siglo XX fueron determinantes para generar una nueva
forma de ver las cosas, posicionaron a los artistas en un lugar de mediador entre el
mundo “real” y el mundo posible, agregando su propia interpretacion. Asi como los
impresionistas partieron de los nuevos descubrimientos cientificos, sintesis del color,
leyes de percepcion visual y el contraste simultaneo, la aparicién de la fotografia por
ejemplo, les sirvieron para romper con el naturalismo de la época y generar nuevas
propuestas de representacion de la impresién de la luz.

%0 Joc.cit



Seurat. “Domingo por la tarde en la isla de La Grande Jatte” 1884-1886

El cubismo, como lo describe Gombrich, resulté ser “el més radical intento de erradicar
la ambigledad y de imponer una lectura en el cuadro: la de una construcciéon hecha por
el hombre, una tela coloreada”®'. Esta vanguardia constituyé simultdéneamente todas las
facetas de un objeto por el “punto de vista” o faceta de ilusién en perspectiva. En lugar de
la ilusién especializada de una tercera dimensién en tela, el cubismo instaura la interaccion
de planos y contradicciones o un draméatico conflicto de motivas, luces y texturas que,
mediante la implicacién “deja bien claro el mensaje”®2. El cubismo abandona la ilusion de
perspectiva por una percepcion sensorial instantanea del conjunto, haciendo evidente
| que cuando la secuencia deja paso a la simultaneidad, se encuentra uno en el mundo de
la estructura y la configuracion.

El cubismo componia y descomponia la realidad y la mostraba desde diferentes planos,
hecho que abolié la perspectiva renacentista e incorporaba el concepto de simultaneidad
(a través de la nocién temporal), y regresaba a la bidimensionalidad.®3Ademas, los cubistas
incorporaron a su obra el “collage”, tanto en la pintura como en la literatura, en donde se
alternaban fragmentos de distintas tipologias y se rompia con el concepto de punto vista
anico.

A S o

Braque. “Fruit Dish” Paris 1908-1909

oc.cit
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El futurismo italiano, con su manifiesto aparecido en el diario francés LeFigaro en 19089,
contrastaba la flexibilidad del film contra la linealidad, la rigidez y el aura canonica del
libro. Abarco todas las areas artisticas, exaltando la velocidad, la maquina y la revolucion
técnica, prefiguraron las ideas de ritmo visual y sinfonia cromatica, en el ambito literario
promovio la destruccion de la sintaxis y la légica del lenguaje racional.

Se declaraba que el cine podia ser la mas dindmica del las expresiones humanas por su
habilidad para sintetizar todas las artes tradicionales, y alcanzar una nueva forma que
fuera totalmente nueva; el manifiesto proponia romper con los lazos de la literatura y
romper los limites del marco, y de esta manera, con la ayuda de la tecnologia y las artes
mecanicas, producir la simultanea e interpenetracion de diferentes tiempos y lugares,
presagiando el desarrollo posterior de narrativa no lineal que se encuentra en los medios
interactivos.®*

Marinetti

Asi mismo los dadaistas y surrealistas impulsaron la experimentacion, por ejemplo Man
Ray incorporé la nocién del fotomontaje a la produccién artistica, sin embargo, los
surrealistas fueron mas alla, rompieron definitivamente con la tan nombrada linealidad
en el relato basandose en lo discontinuo de los eventos oniricos, como se puede observar
en “Un perro andaluz’ de Luis Bufiuel y Salvador Dali, quienes se basaron en la técnica
de escritura de los poetas de este movimiento, en la cual se unian fragmentos por
asociacion libre sin relacién de contextos ni de ldgica.®®

Los experimentos del teatro constructivista durante los afios 20 del siglo XX sirven de
referencia, puesto que esta forma en particular proponia la extensién del escenario, el
uso de proyecciones en sus puestas en escena, y de igual forma como se vio con Wagner,
se inclinaban por la interacciéon de las artes para desarrollar una implicacién de la
audiencia aun mayor.

%4 RANDALL Packer, JORDAN Ken,Op.cit,, p. 11
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Fotograma de: “Un Perro Andaluz “

Un poco mas adelante en la historia, encontramos ejemplos que ya hemos descrito con
anterioridad, como el caso de la Linterna M&agica de Praga y las diferentes manifestaciones
dentro de este ambito, sin embargo tomamos el caso especifico de Allan Kaprow,
conocido como el motor detras de los Happenings a finales de los afios 50 del siglo XX,
para dar seguimiento a la presente expaosicién y que sirva de referencia; el término
Happening es dificil de describir, en parte porque cada uno era un evento Unico, formado
por las acciones de la audiencia que participaba en cualquier interpretacion hecha en el
acto. Los Happenings se llevaban a cabo en cualquier ambiente practicamente: fabricas
abandonadas, autobuses, parques, etc., y con objetos y gente que eran atraidos al evento
se realizaban yuxtaposiciones de unos con otros, era en general un acto artistico en
continuo progreso, sin ninguna narrativa establecida y realizado a través de la participacion
activa de la audiencia. Kaprow pretendia eliminar la distincion entre la audiencia y el
performer, todos juntos; desarrollo técnicas para incitar respuestas creativas por parte
de la audiencia para que hicieran sus propias conexiones entre las ideas y eventos
realizados. Estas estrategias narrativas desembocaron en secuencias no lineales de
eventos, y el uso de lo indeterminado daba forma al curso del Happening.

Imagen de “Philip Corner s “Piano Activities”



En el caso de la musica podemos mencionar los intentos de Arnold Schoenberg, quien
sentia que se debia abolir la tonalidad en la composicion musical, al menos para él esto
fue posible por el desarrollo de la técnica de la serie de doce tonos, que mas tarde sus
seguidores demostrarian que era facil escribir armonias tradicionales con esta técnica.
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Arnold Schoenberg

Un poco més tarde John Cage, alumno de Schoenberg, desarrollaria propuestas tanto
para la composicién como para la interpretacion, integrando en ellas todo tipo de
participacion, acciones, artefactos, ruidos, etc. Cage abrazo la indeterminacién como
parte integral de su proceso de composicién, esta técnica le permitioé incluir la
participacion de la audiencia en la creacion de su trabajo, propiciaba la interacciéon entre
el artista, el performery la audiencia. En su obra titulada 4 minutos 33 segundos, el
pianista David Tudor permanecio en silencio en frente de su instrumento durante el tiempo
establecido para la duracién de la obra, la intencion de Cage era animar a los escuchas
a contemplar el paso del tiempo libremente mientras escuchaban atentamente los sonidos
aleatorios de la sala de conciertos.

John Cage



Por otra parte tambien se debe hacer un acercamiento a los medios de comunicacion, y
como es que han sido utilizados, o0 mas bien, cuales han sido las caracteristicas de aporte
a la construccidn del término no lineal, o por qué es que un medio puede utilizar una
estructura no lineal.

El periédico moderno que hace su aparicion en el siglo XVIl, es un producto del cruce
entre el telégrafo, la imprenta y la rotativa. Cabe mencionar que el telegrafo fue el factor
gue mas importante para crear la imagen mosaica de la prensa moderna, con su multitud
de articulos discontinuos e inconexos, al eliminar el tiempo y el espacio en la presentacion
de las noticias atenud la intimidad de la forma del libro, y realzo, en su lugar, la nueva
imagen publica de la prensa.

La forma en que se presento, proporciond una participacion colectiva; por sus multiples
articulos en yuxtaposicion la prensa contiene una compleja dimension para el ser humano,
a diferencia del libro, que resulta individual. El incremento aunado con la aceleracion de
la obtencion y publicacion de informacion, cred naturalmente una nueva forma de organizar
el material para los lectores.

El primer cambio de estilo se produjo a principios del siglo XVIll cuando famosos periddicos,
como el Tatler y el Spectator, descubrieron nuevas técnicas de prosa que concordaba
con la forma de la palabra impresa. Dicha técnica, la monotonia, consistia en mantener
un mismo tono y actitud hacia el lector a lo largo de todo el escrito, se adecuo el discurso
escrito a la palabra impresa, despojandolo de la diversidad de tonos y entonaciones de la
palabra hablada.

El peridédico desde su aparicion no tuvo la forma de un libro, sino mas bien una forma de
mosaico, la cual se convirtio en el aspecto dominante en la asociacion humana; dicha
forma implica no un “punto de vista” aislado e individual, sino una participacién en el
proceso, mas inclusiva que exclusiva.

De esta manera el diario es un reflejo de lo que ocurre cada dia en una comunidad, se
elabora cotidianamente a través de la accion y la ficcién, y es mediante el mosaico que
se convierte en una imagen comunal o muestra representativa; su organizacion invita a
la participacion y a una especie del mundo del hagalo usted mismo, a su vez esta
colectividad, mas que cualquier vision u opinion editorial, es la que constituye al participante
de este medio, y su misma forma mosaica logra desempenar la funcion de toma de
conciencia de y para la colectividad y la participacion, algo que el libro nunca pudo hacer.
Esta misma forma mosaica del periodico lo podemos encontrar en el comic, que es una
forma de expresion altamente participativa y adaptada al aspecto del primero. Como se
mencioné anteriormente, este forma mosaica hace que el “lector” se involucre con el
contenido que se le presenta, lo complete y cree €l mismo su ritmo de lectura; por otra
parte, en el comic, se relatan historias no de forma lineal, si no mas bien en cuadros o
vifetas, y dependiendo del orden que les otorgue el autor nos llevan por una estructura
gue no necesariamente debe ser una linea recta.



Por su parte, la radio tuvo el poder para implicar en profundidad a la gente los unos con
los otros. Valiendose del tiempo, aquel medio que envuelve a toda la gente por igual, asi
mismo afecta a la gente de una forma muy intima, de td a td, y ofrece todo un mundo de
comunicacion silenciosa entre el escritor-locutor y el oyente. Es el principal articulo de la
radio y nos anega con fuentes de espacio auditivo o espacio vital, manifestandose en la
posibilidad de un mundo particular en medio de la multitud. De hecho, la radio brindo la
primera experiencia multitudinaria de implosion electronica, ese cambio de direccion y
de sentido de toda la civilizacién alfabetizada occidental.

Con respecto al cine se pueden mencionar ejemplos como “La ville” 1919 y “Ballet
mecanico” [Fernand Léger) 1924 donde se hace evidente:

el cambio de punto de vista, la confusion del espacio fragmentado, la
visién en movimiento... que organiza visualmente... por medios filmicos,
la idea de una forma no narrativa..tras la sucesion de imagenes
fragmentadas...%®

Pero sobre todo los cineastas rusos como Einsenstein y Vertov, generaron nuevas
experiencias, por ejemplo, Dziga Vertov establecio el Kino-glaz (cine-0jo), enaltecia la poesia
dentro del cine y rechazaba toda estructura del lenguaje cinematogréfico, planteaba
dentro de esto la superposicion de imagenes en el mismo encuadre, incluir la idea de
ritmo, y sobre todo las consideraciones que tenia sobre el montaje, al que veia como una
conquista del espacio, del tiempo, de las técnicas de aceleracion, las cuales las convertia
en exigencias.

Imagen Kino Eye

Por su parte, Einsenstein introducia elementos documentales al interior de sus peliculas
de ficcion, que muchas de las veces eran ajenas al relato, y le permitian generar metaforas
visuales. Ademas al basarse en la psicologia y la lingtistica, la generoé una postura propia,
en la que la unién de dos planos distintos daria como resultado un tercer concepto, que
seria decodificado por los espectadores.

% Joc.cit.



Einsenstein

Adentréandonos de lleno en el siglo XX toca el turno a la TV, que a diferencia de lo impreso,
que solo requiere la facultad visual de manera aislada y por separado, ésta utiliza el
conjunto unificado de los sentidos, existiendo un grado alto de participacion de la audiencia;
la imagen de la television no tiene nada que ver con la fotografia o el cine, es pobre en
datos, pero no existe ese plano fijo como en las anteriores, presenta una:

Ininterrumpida formaciéon de los contornos de las cosas, trazados por
barrido...,, el espectador recibe informaciéon que necesita ser reelaborada
por él, reconfigurarla inconcientemente. A diferencia de la imagen
cinematografica que ofrece muchos datos y el espectador no tiene que
efectuar ningln tipo de reduccion para captar los contenidos. La
televisién requiere que cerremos los espacios de la malla con una
participacion sensorial convulsiva, profundamente tactil y cinética, por
gue el tacto es méas una interaccion entre los sentidos que el resultado
de un contacto aislado entre la piel y el objeto.®’

Por lo tanto, al ser una imagen de “baja definicidn” no se puede permitir una informacion
detallada de los objetos. La television no fomenta la perspectiva ni la linealidad en la vida.
Ha propiciado una reorganizacién de la imaginacidn, implica una mayor interaccién entre
todos los sentidos, crea un mosaico que no es uniforme, continuo y repetitivo. Al contrario,
resulta, discontinuo, oblicuo y no lineal, sirvié en su forma de mosaico para un cambio de
actitud, un compromiso aparté al hombre de las actitudes usuales de pasividad y
objetividad, requiere una respuesta creativa y participante, mas no excita, agita, ni subleva.

Retomando a McLuhan, podemaos ratificar que al ser las sociedades no alfabetizadas
son incapaces de aceptar el espacio continuo y uniforme del individuo alfabetizado. Los
analfabetos no pueden con la perspectiva ni los efectos de distanciamiento de la luz y la
sombra, que consideramaos una dotacidn innata del hombre. La gente alfabetizada piensa
que la causa y el efecto son secuenciales, como si una cosa empujara a la otra con una
especie de fuerza fisica.

87 MCLUHAN, Marshall. Op.cit., p. 320



Algo que debemos anotar es que las estructuras de mosaico que hemos expuesto,
independientemente de todo lo que puedan contener, nunca pueden presentar un punto
de vista unico, uniforme y lineal. Es decir, asi como el mundo impresionista del siglo XIX
encontro su forma mas extrema en los puntillismos de Seurat, que se puede comparar
con la forma mosaica de la TV, y en las refracciones de la luz en el mundo de Monet y de
Renoir; todas estas expresiones anticiparon futuras formas eléctricas, como las
computadoras, las cuales con sus multiples puntos y guiones de si-no, pueden llegar a
todo tipo de seres con los multiples contactos entre dichos puntos.

De esta manera, los medios eléctricos, mas que ampliar la dimension espacial, la eliminan.
Con la electricidad podemos desde cualquier lugar entablar una relacion personal como
si se estuviera en una aldea pequefa, creando instantdnea y constantemente, un campo
total de acontecimientos en interaccion en los que participan todos los hombres.

La simultaneidad de la comunicacion eléctrica, también caracteristica del sistema
nervioso, hace que todos nosotros estemaos presentes y accesibles para todas las demas
personas.

La interactividad es un concepto que se desarrolla con las nuevas tecnologias de
comunicacion y que por su importancia sera desarrollado en capitulos posteriores, por
el momento basta presentarlo y ver de qué manera este término sirve como punto de
referencia para explicar la no linealidad.

La interactividad en Internet, al haber mayor cantidad de informacion al alcance, y como
menciona McLuhan, que ocurre con los medios electronicos y el fenémeno de la
inmediatez, permite una apertura y ramificacion mayores a cualquier obra, ya sea literaria,
grafica, audiovisual o multimedia, a su vez todas las posibilidades de aprendizaje a partir
de cualquier tematica planteada. La ruptura de la linealidad en este tipo de sistemas
comienza por las formas organizativas de las estructuras, como hemos visto en la anterior
revision, éstas responden a cambios tanto de pensamiento politico, sociale y tecnolagico.
Una nueva forma de concebir el espacio y el tiempo; es asi que al existir el factor
interactividad, la implicacién en el mensaje esta dada desde el comienzo, es decir, el
emisor de un mensaje de este tipo debe buscar la forma de organizario de manera tal
gue el espectador/usuario, sea capaz de compenetrarse, pero no por esto perderse en
la informacion, igual que el periddico y la TV, los mosaicos aislados nos dan la informacion
necesaria para completar de mejor manera lo presentado, y asi mismo al predominar la
descentralizacion del lenguaje, los principios de interconexion y heterogeneidad,
multiplicidad, van mas alla, ahora el espectador es capaz de ir a donde €l quiere, de
tomar las decisiones que le parezcan adecuadas.

Estas “nuevas” formas de pensamiento dieron paso a formas de comunicacién diferentes,
y a la vez que se avanzo en el desarrollo tecnolégico en las areas de la computacion y las
redes de informacion; que en principio fueron desarrolladas con fines militares y
estrategicos, apareciendo de manera comercial en las ultimas 3 décadas del siglo pasado
y se apoderarian del mundo, siendo aiin mas notorio lo que MclLuhan calificd como la era
eléctrica, en la que los medios se vuelven extensiones de la corporalidad y los sentidos



del ser humano, trayendo nuevas formas de ver y entender el mundo, en donde los
mensajes son expuestos como productos acabados de forma simultanea e incluyente,
en el que el grado de implicacion que piden al espectador/usuario hace que las relaciones
espacio temporales se vean afectadas, el publico se incorpora al medio, participa de él,
lo manipula y completa la informacion que se le presenta, son medios de alta implicacion
y baja definicion, siguiendo con la terminologia de McLuhan.

En los afnos B0, la aparicion del hipertexto cambio y posibilité el rompimiento con la rigidez
de la imprenta y el libro, animo a los lectores a navegar los contenidos presentados de
manera libre, en multiples direcciones, creando una participacion Unica en la experiencia
de la lectura, no es secuencial, existe mas de un camino entre A y B. El hipertexto liga
textos diferentes que tienen una misma raiz, y lo transforma en una completa red de
unidades, cada una independiente de la otra pero que en conjunto son parte de un mismo
sistema de comunicacion. Asi mismo, se dota al lector de una habilidad para explorar
esta red de manera libre y romper la linealidad del texto tradicional, permite un cambio
dramatico en la manera en las formas hieraticas, centralizadas y la dominacion del autor.

En el mismo sentido, la hipermedia permitié un acercamiento mayor a las complejas
interrelaciones de la conciencia diaria, extendid el concepto de hipertexto con la
integracion de las facultades visuales y auditivas en la experiencia textual, ligando iméagenes
graficas, audio y video en sefiales verbales, es decir, a traves de ligas en texto se pueden
acceder a contenidos graficos y audiovisuales, mas no se debe confundir con el término
multimedia, ya que éste implica muchos mas factores que la hipermedia, los cuales se
tratan de manera detenida en el capitulo dos de la presente tesis.

De manera que con la aparicion de las computadoras personales a principios de los
afios 80, se marcaria una nueva forma de exploracién y experimentacion en las formas
de comunicacion y expresion artistica, al ser un elemento capaz de contener grandes
cantidades de informaciony de procesarlas de manera rapida, permitio que la inmediatez
cambiara los patrones de pensamiento del hombre occidental.

Al ser implementadas las redes de comunicacian; esta situacion es mucho mas notoria,
ya que se puede tener acceso a cualquier tipo de informacion desde cualquier lugar del
mundo, en cualquier momento; no se implica un desplazamiento y es inmediato en cierta
medida, condicionado por cuestiones técnicas que estan fuera de contexto en la presente
tesis. De igual manera, este soporte fractura la linealidad narrativa propia de los soportes
analdgicos, confiere a sus componentes una arquitectura poliédrica, se abre, se expande;
se fragmenta y se convierte gracias a las redes en extension y participacién, mas es
importante resaltar que un sistema con estas caracteristicas debe siempre transmitir
un sentido claro, facilitar la exploracion y la navegacion, y por supuesto, la participacion.

Es asi que gracias a la descentralizacion de la autoria, la locacion y la narrativa se
presagiaron formas no lineales en los medios digitales, las cuales generan el uso de la
interactividad y la tecnologia de redes para expandir las fronteras del espacio y el tiempo.



Como ultimo ejemplo, retomando el trabajo de musicos como John Cage, se puede
mencionar que eéste ligé la nocion de un escucha interactivo al concepto de las
computadoras como un agente de participacion, mas que como un sirviente dispositivo
salvador de trabajos. Su analisis profundo de el cambio de relaciones entre el trabajo
artistico y el espectador, sirvio de base para mucho de lo que ha pasado desde el
advenimiento de amplio espectro en la interaccion humano-maquina, y tuvo profunda
influencia en generaciones posteriores de artistas mediaticos en la exploracion de
estrategias interactivas.®®

De esta manera podemos destacar las diferencias entre los dos tipos de tradiciones, la
lineal y la no lineal, contrastando ambas desde el mismo enfoque.

Este discurso responde a diferentes concepciones del tiempo.

Se busca la participacion e integracion, buscan romper con la division

representacion-observacion, y logra un alto grado de implicacion por parte de

los espectadores.

3. En este tipo de discursos aunque se puede utilizar una estructura dramatica,
no siempre esta dada desde el comienzo, es modificada por la interaccion y
participacion de los espectadores.

4. En estos discursos se debe tener en cuenta las relaciones de cada uno de los
elementos que la conforman, las formas de mosaico estan relacionadas unas
con otras, pero son independientes, las acciones pueden o no estar aisladas
y su funcion no depende de lo que antecede o procede.

9. Puede o no, existir la preocupacion por la unidad, mas no se presentan como
una totalidad inamovible, todos lo elementos que la conforman musica,
decorados, iluminacion, animacién, ambientacion, video, tienen algo qué aportar
al mensaje.

6. El acceso al significado del mensaje no esta en relacion directa en el acceso
a la totalidad de los contenidos del mensaje.

7. Serompe con los esquemas occidentales de organizacion légica, causa y efecto
o formas cronolagicas, el tiempo y el espacio no son unidireccionales.

8. Se constituye a través de la integracion de diversos materiales, ya sean
visuales, sonoros, verbales, etc. Asi mismo, la idea de dominio sobre un solo
material que lo diga todo se desvanece, la implicacion de todos es lo que sirve
para dar la totalidad del mensaje. Es multimedial, expresa varias ideas
relacionadas desde cualquier lugar del tiempo y el espacio.

9. Este tipo de discurso expresa la necesidad de una organizacién que no se

encuentra obligada a la concatenacion de los contenidos de forma secuencial.
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1.6 Confrontacién entre Linealidad y No linealidad

Como se ha visto con el desarrollo de los dos temas anteriores, tanto linealidad como no
linealidad comprenden una serie de caracteristicas propias; principalmente se abordaé la
concepcion del tiempo y el espacio y la forma en que se organizan las estructuras para
generar un mensaje, el cual puede estar desarrollado en una como en la otra.

%8 Ibid., p. 92



Debido a la naturaleza del presente proyecto, se procura hacer una descripcion detallada
de ambos conceptos partiendo de una base histérica, asi como del desarrollo del
pensamiento, con el fin de llegar a la confrontacion entre narrativas, discursivas y
estructurales, y hacer hincapié en las caracteristicas mas importantes de ambas.

En este orden de ideas, un primer punto indica que el concepto de linealidad responde a
la forma unidireccional y unidimensional, en que el tiempo es concebido en este sentido
de organizacion, dado que todo tiene una secuencia de concatenacién seguida; siempre
hay una pertinencia indispensable de un principio y un final, de manera que el receptor
del mensaje no puede perder la ilacion de esta secuencia, ya que si lo hace, el proceso de
semantizacion se altera y distorsiona en detrimento del sentido dado. En una estructura
no lineal, hay una improbabilidad de detrimento del sentido, debido a que la organizacion
no necesita estar supeditada a la secuencia.

Tiempo y espacio no constituyen una limitante dado que el mensaje puede ser articulado
incluso en forma de mosaico, donde el receptor puede tomar cualquiera de estos
mosaicos aislados dispuestos de manera diversa, sin una concatenacion establecida, y a
razon de ello, captar la tematica general. La procuracion de una unidad al igual que en
los mensajes o estructuras lineales existe, sin embargo, no es secuencial en funcion del
entendimiento del contenido.

De hecho, es en la organizacion donde radica la diferencia principal de estas dos formas
0 narrativas; una sigue una linea recta en la que se establecen los puntos en un orden
categorico, sin la posibilidad de violar dicho orden, y se accede al significado hasta haberse
completado secuencialmente el mensaje en su totalidad. Siempre existe una separacion
entre lo representado y el observador, limitando su participacion dentro de la experiencia
mediada.

A diferencia de lo anterior, las estructuras no lineales, al ser organizadas en oposicion a
lo lineal, logran una mayor implicacion del espectador, procuran su participacion e inclusion
en el mensaje, logrando su actividad.

De esta manera podemos hacer un acercamiento a nuestro interés en estos dos
conceptos y como poder integrarlos en un solo soporte, manteniendo sus caracteristicas
definitorias. Por lo tanto, se puede hacer un analisis acerca de los dos medios que se
utilizan en el desarrollo de este proyecto, y ver sus caracteristicas propias y cémo es
gue funcionan en un sistema interactivo digital.

Primeramente, con respecto al video documental, éste es tratado ampliamente en el
capitulo dos de la presente tesis, por el momento solo veremos que una de su
caracteristicas como medio lineal, heredero de la tradicion cinematografica, es la
utilizacion de una estructura que puede contener tintes dramaticos, como cualquier
categoria dramatica descrita anteriormente, pero lo mas relevante es la organizacion y
la idea de secuencia que este utiliza, es decir, la concatenacion de las diferentes partes
del discurso documental, las cuales las podemos identificar claramente como en cualquier
documento filmico de esta naturaleza: Exordio, Narratio, Confirmatio y Epilogo, siempre



de manera unidireccional, en la que el espectador no puede interceder para cambiar el
orden en que se presenta.

Por otra parte, estos videos estan contenidos dentro de una estructura interactiva, que
encuentra su distribucion a través de Internet. Esta estructura es, retomando un poco
los conceptos de no linealidad, un mensaje compuesto por la hipertextualidad, la
hipermedia y sobre todo la interactividad, lo cual posibilita la participacion del usuario/
espectador, lo libera de la secuencialidad, ya que éste queda “libre” de decidir a qué
contenido accede, cuanto tiempo lo observa y poder enviar sus impresiones a través de
una red y poder ser tomado en cuenta para desarrollos posteriores, haciendo una
retroalimentacion un poco mas inmediata que la que se puede lograr con medios
“tradicionales”.

Es asi que las implicaciones de ver un video en Internet radican principalmente en la
diferencia de sus estructuras, obviamente, casi cualquier material puede ser distribuido
por Internet, pero no hay una reflexion acerca de la naturaleza de ambos materiales. Con
esto nos referimos a que una estructura lineal como lo es el video, puede ser incluida
dentro de una estructura no lineal, en este caso una pagina de Internet.

La experiencia de tener material de este tipo radica en la alta implicacion de un usuario,
el puede acceder a un material con estructura lineal y observarlo como tradicionalmente
se hace, sin embargo, las propiedades tecnoldgicas de los medios interactivos digitales
permiten que este mismo contenido sea maleable o no, segln sea pertinente, pero lo
gue si es inherente, es la posibilidad de que se presenten no solo un video, sino multiples
opciones para ser visualizadas, y asi mismo, formas de comunicacion directa con el emisor
del mensaje.

Por otra parte, hay cuestiones de orden técnico para la 6ptima visualizacion de estos
contenidos, que responden mas a cuestiones de infraestructura, ya que no todos los
usuarios cuentan con conexiones de banda anchay equipos con capacidades multimedia
de ultima generacion, pero sin embargo, lo que se busca con este tipo de proyectos es
estandarizarlos para evitar problemas, buscando un mayor alcance en la distribucion del
material.
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2. Producciéon Audiovisual
2.1 Video
Introduccidén

De acuerdo a la experiencia y aprendizaje que hemos tenido en nuestra sociedad podemos
decir que la palabra video nos remite a distintos significados y significantes, diferentes
entre si pero todos ellos haciendo referencia a algo en comun, la imagen; de esta forma
entendemos por video a todo aquel proceso con el cual se consigue el registro tanto de
imagen como de sonido de forma electromagneética, la utilizamos de igual forma al hacer
mencion del soporte en el cual esta contenido este elemento, lo que es el videocassette,
o al mismo equipo con el cual se logra tal registro (conocido como magnetoscopio), incluso
se habla de video al referirse al mismo material audiovisual y a la forma en que esta
producido, o hasta en el tipo de calidad de imagen que se consigue, marcando asi la
diferencia que existe con su gran antecesor, el cine.

El video tiene su propia historia, llegando por primera vez a finales de los afios cincuenta
e inicios de los sesenta para posteriormente emplearse mas regularmente dentro de
las transmisiones televisivas en canales de Estados Unidos; se utilizaba precisamente
por las condiciones de horario que existen entre la Costa Este y Oeste del pais, ya que al
haber transmisiones en directo, la mejor forma de cubrir la mayoria del territorio era a
partir de la grabacion y posterior repeticion de tales programas, sustituyendo por razones
de operatividad al cine, ya que este medio fue utilizado como una de las primeras
soluciones para este fin.

Primeras grabaciones en video

Dadas las necesidades televisivas descritas anteriormente, en 1956 los ingenieros de
la empresa Ampex buscaron un sistema que permitiera darle una mejor y rapida solucion
al problema, de esta forma es como surge el sistema de grabacién conocido como
“cuadruplex” llamado asi por el carrete de cinta abierto de 2 pulgadas de ancho que lo
componia, dando de esta forma inicio a lo que hoy conocemos coma video. Al inicio el
montaje de las imagenes se hacia de forma parecida a como se hace en el cine, cortando



la cinta para despueés unirla a la parte siguiente que formaba la secuencia, sin embargo
esto pronto fue abandonado gracias a la implementacion de la edicion electronica.

Podemos revisar los momentos mas significativos que ha tenido la evolucion del video a
partir de estos primeros pasos que acabamos de estudiar:

Sistema “cuadruplex” introducido por Ampex

En 1970 aparece un nuevo sistema de grabacién conocido como U-matic LB
(Low Band o Baja Banda] con un carrete de cinta de 3/4 de pulgada, lo que
significaba contar con equipos més compactos y con un peso mucho menor que
los anteriores, dando como resultado el nacimiento del llamado ENG (Electronic
News Gathering] o periodismo electrénico.
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Sistema U-matic introducido por Sony

Otro momento importante se da en 1975, cuando sale al mercado una de las
primeras video grabadoras domeésticas, la Betamovie, cAmara compacta que
contaba de igual forma con un magnetoscopio, revolucionando el panorama que
se tenia hasta entonces del medio.



Video grabadora doméstica Betamavie

En 1981 Sony aparece con su Betacam, siguiendo los pasos de su antecesor,
utilizaba en un mismo equipo el sistema de grabacién junto con un magnetoscopio,
aunque mejorandolo en todos los aspectos; este equipo se empleaba
generalmente en la grabacién de imagen profesional.

Video Grabadora Betacam

Dando un salto mas, el video conoce un nuevo término en 1986 el D1, un sistema
de grabacion profesional que entraba al terreno de lo digital, utilizando también
una cinta de 3/4 de pulgada.

Para 1995 surge el primer sistema digital para el mercado domeéstico, ya
implementando una cinta de 1/4 de pulgada, se le conoce como DV.



Canon XI2, video grabadora digital que emplea sistema DV

Hay que poner en claro que los avances técnicos que hemos dado cuenta aqui no solo
guedaron ahiy en la forma en como se mejoraba la calidad de las imagenes, si no que
todos estos tuvieron su repercusion en los sectores mas interesados en ello, como los
medios de comunicacién u otros mas que vieron en el video la oportunidad de dar a
conocer ideas, expresiones culturales, etc., como en el caso del sistema U-matic, que dio
paso al periodismo electrénico y posteriormente abriendo camino a los primeros video
artistas.

Otro sector que también tuvo y tiene la oportunidad de convertirse en productor de sus
propios contenidos es el domeéstico, ya que todo aquel que cuente con una camara tiene
la posibilidad de realizar grabaciones que expongan situaciones desde su muy particular
punto de vista, trabajo que hasta antes de la aparicién de Internet quedaba reducido a su
circulo social en comun, pero con la llegada de este otro medio las oportunidades de
expaosicion se vuelven mucho mayores. Con el arribo del video digital aunado a las
tecnologias antes mencionadas los resultados de produccién se vuelven aln mas
accesibles a los realizadores, al mismo tiempo que se distribuye por estos canales llegando
a un gran nimerao de publico que visita las redes de comunicacion.

Elementos del Sistema Videogréfico

No se puede comenzar a hablar de elementos propios del sistema videografico sin dejar
de tocar el tema del cine, ya que es precisamente de él de donde retoma la principal
estructura que hoy podemos observar en los diferentes medios de los que echemos
mano.

En el comienzo de la produccion cinematografica todo se basaba en la mera captura de
acontecimientos de la vida diaria, la utilizacién de la camara en una posicion fija y estable
era lo que predominaba en esos tiempos, siendo un solo espectador mas de los personajes
u objetos que salian y entraban a cuadro; es en el momento en que los realizadores
comienzan a desplazar la camara cuando empiezan las reales potencialidades de lo que
es este medio hoy en dia, y principales herencias para la produccién en video. El comenzar
a desplazar la cdmara en una escena, ademas de los diferentes cambios de plano que se
encontraron, dieron pie a lo que es el montaje y con esto el nacimiento de los que



conocemos como fundamentos del cine. La camara, al tener movimiento, pasa a ser un
elemento méas como parte de todo el discurso, se convierte en un NnUevo personaje que
aporta su propio punto de vista y su propio aporte psicolagico.

Entre los factores que ayudan a que estas imagenes logren tener la expresividad de la
gue hablamos, podemos mencionar al encuadre, los distintos tipos de plano, los angulos
y los llamados movimientos de camara.

A continuacion se desglosaran y estudiaran un poco mas los elementos que han servido
en la estructura y desarrollo de historias y temas en la realizacion cinematografica, y
gue sin duda, como ya lo observaremos, han dado paso a la formacion y avance del
sistema en video.

Accién

A la accion se le reconoce como una serie de sucesos que estan ligados de primer
instancia con los personajes de la historia, conformando una situacion o conflicto en
especial, en donde éste tendra que actuar para tratar de resolverlo dando paso a su vez
a nuevos giros dentro de la misma trama, de esta forma nos muestran sus caracteristicas,
ademas nos dan a conocer mas de sus rasgos psicolégicos o morales.

Corte

Como ya se menciond anteriormente, la llegada de este elemento dentro de la forma en
como eran contadas las historias abrié nuevas alternativas a los realizadores, ya que al
tener la posibilidad de mostrar una misma situacion desde distintos puntos de vista a la
vez, o lo que podriamos resumir en jugar con el tiempo y el espacio, vino a modificar y a
concebir el medio como algo mas que un generador de imagenes en movimiento;
pensemos un momento en que cada vez que observamos una toma diferente dentro de
una pelicula estamos hablando que debié de haber sucedido un corte en cada una de
estas, de esta forma entenderemos la funcion que cumple y de ahi la importancia que
cobra al contar una historia.

Encuadres

El antecedente de este factor, es decir cuando la camara permanecia fija, a lo Unico que
se limitaba era a representar el marco escénico como lo conocemos en teatro, éste
vendria a ser su representacion en pantalla, sin embargo a lo largo del tiempo ha llegado
a ser un factor que influye dentro de la historia, es por ello que ahora podemos
encontrarnos con elementos que se pueden dejar fuera de cuadro, sonidos o acciones a
lo que se llama “fuera de campo”; de igual forma se pueden mostrar detalles significativos
0 simbadlicos, o los llamados encuadres arbitrarios en donde se trata de modificar el
punto de vista del espectador; éstos son solo algunos ejemplos de cémo las variaciones
en el encuadre pueden mostrarnos un significado diferente expresado por el autor.



Escena

Siguiendo con parte de las unidades que conforman este /enguaje nos encontramos con
la escena, a ésta la podemos ubicar al observar una serie de acciones de alguno de los
personajes, y que al unirse nos dan un comuin denominador, en este caso nos completan
una idea, de esta forma nos amplian o nos ensefian una situacion en particular dentro de
la historia.

Secuencia

Habiendo entendido lo que es la escena y cémo se conforma, el siguiente elemento a
revisar es la secuencia, ésta se estructura a partir de las escenas, es decir que al
relacionar una con otra podremos estar contando una pequena historia, historia que a la
vez ira hilandose con otras mas para al final dar paso al argumento global.

Tipos de plano

Vamos a empezar definiendo qué es lo que se entiende por plano en el lenguaje
cinematografico, con este termino se le conoce al tipo de corte que se realiza a traves
del objetivo de la cdmara en relacion al personaje al cual se esta dirigiendo. Los distintos
tipos de plano van a ser definidos por las caracteristicas que guardan cada uno de ellos,
en general se van a diferenciar por la cantidad de formas que se quieran mostrar a
cuadro, asi como el caracter dramatico que se les quiera insertar, es decir que cada uno
de los distintos planos va conteniendo una carga psicolégica propia dejando a un lado la
idea de que sirven solo para describir tal o cual cosa.

Los planos mas conocidos y que podemos encontrar en la mayoria de las producciones
son los siguientes:

Extreme close up

Agui la toma se dirige a un area muy cerrada dentro de la
cara

Big close up o Gran
acercamiento

Abarca toda la cara, desde el mentdn hasta la parte superior
de la frente

Close up o acercamiento

Esta se extiende desde los hombros y termina en la parte
superior de la cabeza

Medium close up

Aqui va desde el térax hasta donde finaliza la cabeza

Tight Shot o Plano Detalle

Este es una variacion del extreme close up, solo que la toma
es hacia un objeto

Medium shot o Plano medio

La toma comienza en la cintura y va hasta la parte superior de
la cabeza

American shot o Plano
americano

Abarca desde la rodilla hasta donde finaliza la cabeza

Full shot o Plano general

Se extiende por todo el cuerpo, desde los pies hasta la cabeza

Long shot o Plano largo

En esta toma se observa todo el set, se utiiza en donde hay
mucho movimiento o hay muchos personajes en escena

Extreme long shot

Se utiliza generalmente en exteriores mostrando grandes
panoramas

Over the shoulder o campo
contra campo

Esta toma se utiliza cuando dos personajes conversan

Two shot

Toma en donde participan dos personajes

Group shot

Toma en donde participan tres 0 mas personajes




Angulos de toma

Los distintos angulos que podemos encontrar en este leguaje de igual forma van a ayudar a
mostrar un especial punto de vista del autor, asi como la representacion de distintos estados
de animo o incluso reforzar actitudes de los personajes.

Bird s eye view Es una vista de la accion totalmente de arriba

High angle o Angulo en Esta se dirige desde algun éngulo de arriba hacia abajo
picada

Low angle o Angulo en De forma contraria el angulo es de abajo hacia arriba
contrapicada

Dutch angle u Holandes Aqui la vista es de forma diagonal

Movimientos de camara

A partir de que fue creado el lenguaje cinematografico, la cdmara comenzo a desempenar
distintas funciones dentro de las cuales se encuentran las siguientes:

En algunos casos es la encargada de seguir a un determinado personaje u objeto que se
encuentra en movimiento.

Sirve también como creadora de ciertos movimientos de un objeto, lo que podria ser el
zoom in 0 zoom out, cabe destacar que este tipo de movimiento es propio del sistema
videografico.

Describe espacios o acciones.
Ayuda a definir la relacion espacial entre dos elementos.
Apoya en reafirmar aun mas el caracter dramatico de los personajes o los objetos.

De forma subjetiva un personaje expresa a través de ella su visién, asi como de forma
subjetiva u objetiva su tension mental.

La camara se vale de tres distintos tipos de movimientos para lograr tales efectos: el
traveling, en el cual la camara se desplaza manteniendo el eje 6ptico constante, asi como
el propio desplazamiento, el cual puede ser de forma vertical, horizontal, hacia atras o
adelante, y ademas de forma lateral.

Existe también el movimiento de panoramica, aqui la camara rota en su propio eje, de
forma vertical u horizontal sin que exista movimiento del aparato; dentro de este
movimiento se ubican tres tipos: las descriptivas, las expresivas y las draméticas.

Por dltimo tenemos el movimiento de trayectoria, el cual se puede definir como la
combinacién tanto de traveling como de panoramicas, éstas suelen desarrollarse con la
ayuda de gruas y sirven mas como un elemento descriptivo.

Siendo mas especificos con los distintos movimientos de cdmara que se pueden encontrar
se mencionan los siguientes:



Pan shot o paneo Giro de la camara sobre su mismo eje ya sea de derecha
a izquierda o al contrario

Panning around El movimiento de la camara es de paneo en sus 360
grados

Tilt up La camara se dirige de abajo hacia arriba de forma
completa y manteniendo el mismo angulo

Tilt down Aqui la camara va de arriba hacia abajo, igualmente
completa y manteniendo este mismo angulo

Dolly La camara se transporta sobre rieles y se desplaza hacia
atras o hacia adelante

Travel Ayudada por el transporte sobre el riel la camara de

desplaza hacia la izquierda o la derecha horizontalmente
y en forma recta

Travelling Aqui el desplazamiento de la camara otra vez ayudada
por el transporte es de direccion indefinida

Crane shot El movimiento se realiza a partir de la utilizacion de una
grua

Hand held shot Aqui simplemente la cdmara se transporta en la mano

Steady Cam Aqui los movimientos son en forma libre pero estables de
la cdmara

Sonido

Dentro de los elementos que conforman un sistema audiovisual menciéon aparte merece
el sonido; dentro de la linglistica este fendmeno fisico no forma parte de los signos que
permitan conformar con él un sistema como el habla, ya que existe una gran diferencia
entre lo que es el “hablante como ente capaz de producir sonido y otra muy distinta el
habla como sonida estructurado.”’

Sin embargo; dentro de la comunicacion audiovisual el sonido toma gran relevancia al
entenderlo como parte fundamental para la conformacién de los mensajes, asi se
demuestra dentro del cine, ain y cuando desde su nacimiento se busco la conjuncién de
sonido e imagen, no fue hasta 1827 que esto pudo ser posible, siendo este descubrimiento
lo que vino a darle al medio nuevas posibilidades expresivas. Para entender la importancia
de lo que implica contar con las posibilidades del universo auditivo, comenzaremos por
explicar lo que es el sonido como fenémeno fisico, para posteriormente ir conociendo los
conceptos que de él se derivan, y que son los que al final nos dardn una vision mas
concreta para entender cémo funciona dentro de un sistema audiovisual.

Al sonido entendiéndolo como el fenédmeno fisico que es se puede definir de la siguiente
manera:

“El resultado de percibir auditivamente variaciones oscilantes de algin cuerpo fisico,
normalmente a través del aire.”

" RODRIGUEZ, Bravo, Angel. La Dimensién Sonora del Lenguaje Audiovisual, 1998 P.45.
2 Ibid., p.48



Esta definicion nos aclara puntualmente que el fendmeno se da generalmente a traves
del aire, teniendo de igual forma otras posibilidades, de esta manera lo podemos percibir
también a través de las vibraciones, incluso las generadas por nuestro propio cuerpo;
este es solo uno de los medios por los cuales pueden viajar estas vibraciones y que
podriamos percibir, esto toma importancia en el instante en que entendemos que
dependiendo por qué medio el sonido se desplace, modificara la forma en que lo
percibimos, teniendo posiblemente significados diferentes en cada uno de estos casos.

Fuente Sonora

Otro de los conceptos que es necesario entender es el de la fuente sonora, hay que
mencionar que aunque existe una relacion muy marcada entre lo que es el sonido y
fuente sonora su diferencia si es muy precisa, ya que a la fuente se le va a entender
como a todo aquel objeto fisico siempre cuando este emitiendo un sonido, y aqui es
importante aclarar un punto, que el espacio temporal juega un papel importante dentro
de este concepto, ya que hay objetos que aun y cuando son claros emisores de sonidos
no llegan a ser permanentes, y es en este espacio interrumpido en que dejan de emitir
en donde no pueden ser considerados como fuentes sonoras.

Objeto Sonoro

Tomando por referencia lo que son los objetos de estudio dentro de un método, el objeto
sonoro puede ser entendido de la siguiente forma:

“Cualquier sonido que aislamos fisicamente o con instrumentos conceptuales, acotédndolos
de una forma precisa para que su estudio sea posible.”®

La razon de investigar al sonido tiene su origen en el hecho de que cada sonido esta
estructurado de forma compleja, y que se hace necesario estudiarlas de forma separada
para entender cada una de las unidades que lo conforman.

Ente Acustico

Es considerado practicamente un signo de los que conforman el lenguaje audiovisual, y
como cada uno de estos signos audiovisuales gozan de una caracteristica especialmente
verosimil, dado que su origen viene de fendmenos auditivos naturales mostrando en gran
medida la relacién que existe con la “realidad”, cumpliendo de esta forma con una
narracion dentro del discurso audiovisual.

Una definicion que nos ayuda a explicar de lo que estamos hablando es la siguiente:
“Llamaremos ente acustico a cualquier forma sonora que habiendo sido separada de su

fuente original, es reconocida por el receptor como una fuente sonora concreta que
esta situada en algun lugar de un espacio sonoro.™

S Ibid., p.47
% Ibid., p.48



De esta forma es como un ente sonoro se convierte en una signo concreto dentro de la
comunicacion audiovisual, ya que es un elemento que se reconoce por si solo para dar
algun significado; aln y cuando la fuente generadora no esté visualmente presente, sin
embargo esta generacion del espacio visual puede realizarse en la mente del espectador;
este fendmeno puede ser posible siempre y cuando el receptor reconozca estos sonidos,
es decir que el ente sonoro soélo es posible en el momento en que es identificado y no
solo en el hecho de haber sido separado de su fuente de origen.

Sistemas sonoros

Dentro de los signos identificables dentro de la comunicacion audiovisual también existen
los sistemas sonoros, estos son considerados sistemas dado que su estructura esta
realizada a su vez por unidades mas concretas, asi podemos mencionar ejemplos que
dentro de los materiales audiovisuales, como en el cine, tienen su funcién muy clara.

La palabra

La llegada de los dialogos audibles a la pantalla ayudd a que las imagenes tomaran una
nueva fuerza, ya que al ahorrarse las explicaciones que solian hacerse en el cine mudo
se consiguen enriquecer la escena, e incluso aumentar su duracion para disfrutar de
manera sincronica el audio y la actuacion.

Generalmente la palabra cumple con una funcién informativa dado el caracter y peso
gue goza dentro del proceso de comunicacion, por ejemplo, dentro de las narraciones
expresadas en un material audiovisual se puede estructurar toda una historia ya sea
auditivamente o incluso visualmente, esto es posible gracias a que logra anteponerse a
cualquier otra forma de comunicacion, y a que sus contenidos logran determinar en
gran medida la decodificacion del receptor.

Mdsica

En el momento en la musica comienza a introducirse en el film se observan las
caracteristicas que ésta puede adoptar como un elemento extra, dandole incluso un
caracter dramatico en ciertas situaciones.

A pesar de que a la musica no se le encuentra una gran aportacion iconica dentro del
discurso audiovisual, no deja de tener gran importancia su fuerza de evocacion de
sensaciones de acuerdo a las intenciones de cada autor o segln lo requiera la historia,
sirve para crear ambientes que posteriormente nos predispondra en el manejo de algunas
emociones; la musica unida a la imagen cobra mayor precision, el significado toma un
mayor sentido concretando las reales intensiones que se tengan con ella.

Funciones o formas del sonido
Si bien es cierto que la percepcion de las formas sonoras depende en gran medida de

una cuestion cultural, también involucra una serie de factores fisicos propios del sonido,
asi como principios fisiolégicos y psicologicos que rigen la percepcion auditiva. Para



encontrar algunas de las formas sonoras que se emplean tenemaos que mencionar que
parten de un sistema; existen sistemas que pueden ser facilmente identificables por su
simple observacion, o por que suelen estar proximos en el espacio y que parecen ser
sincronicos en el tiempo, como el ruido producido por alguna maquina; o sistemas en los
cuales su identificacion es resultado de un largo y complejo aprendizaje, como por ejemplo
el habla, en donde el proceso educativo cumple un factor determinante. Estos sistemas
estan estructurados por las mencionadas formas sonoras, formas que a su vez agrupadas
pueden considerarse como “formas-patrén”®, se les considera asi, ya que al ser
constantemente identificadas y asociarse directamente a fendmenos concretos, toman
un valor como referencia sonora e incluso como signo. Claro que para reconocer estas
formas sonoras tuvo que haber previamente una relacion entre éstas y el significado al
cual lo asociamos, esto Ultimo de acuerdo a la reiteracion; como ya habiamos mencionado,
0 a otras vias, como al impacto emocional al cual nos pueda evocar, o al valor que se le
otorgue en relacion con alguna experiencia en particular; es asi como se van almacenando
en nuestra memoria como parte importante de la experiencia sonora.

Dentro de las formas sonoras que emplean los sistemas audiovisuales, y continuando los
elementos de los cuales se ha valido el cine y posteriormente el sistema videografico,
mencionaremos los siguientes:

El ruido o efectos sonoros

Se les define dentro de la comunicacion audiovisual como a las formas que no son de
origen verbal ni musical, que no gozan de una altura tonal definida y sin contar con una
temporalidad, éstos pueden ser creados por alguna fuente sonora natural y/o artificial,
y lo mas importante es que pueden influir objetiva y subjetivamente en el momento en
gue se escucha la “realidad” expuesta formando una imagen propia. Dentro de los
sistemas audiovisuales se les suele emplear para marcar ciertas intenciones para con
una imagen en particular, o entremezcladas con la musica para lograr esta misma
intencion.

Silencio.

Aunque pareciera no tener mayor relevancia, el manejo de los silencios se utiliza de
forma regular dentro de las historias, ya que nos ayudan a reforzar cierta idea o a marcar
momentos con algun significado en especial, frecuentemente sirve de apoyo en situaciones
de fuerte tension, en fin, como podemos ver, no se le puede minimizar en su caracter
expresivo.

Montaje
Una vez que hemaos revisado los distintos elementos con que se construye un material
audiovisual, en este caso enfocandonos a los producidos en video, mencion aparte nos

merece el montaje, ya que entre la mayoria de realizadores y escritores sobre el tema,
es considerado como el que definitivamente marca la diferencia sustancial entre el

5 Ibid.p.140



lenguaje que se da en el cine a principios de 1900. A éste se le ha definido como “la
organizacion de los planos de un film en ciertas condiciones de orden y duraciaon.”®

Y es que, como ya habiamos mencionado, a partir de que se comienza a estructurar la
historia, primero en tomas, siguiendo con escenas para dar paso a las secuencias, unas
con otras tendrian que ser unidas de alguna forma para conformar el material final, y es
aqui donde el montaje hace su aparicion. Ya con las filmaciones de Georges Mélies, y alin
sin tener conciencia plena de las posibilidades de éste, se pueden observar los primeros
intentos de formar una historia a partir de secuencias separadas, “El viaje a la Luna”
(1902), uno de sus trabajos mas significativos, es muestra de ello. Para 1903
aproximadamente, se consigue lo que es considerada la primera obra cinematografica
ya con los fundamentos propios de un relato, y que da pie al lamado “montaje narrativo”,
Edwin Porter y su film “El robo del tren” fue el encargado de lograr esto, nombrando asi
a este tipo de montaje por la sencillez e inmediatez con que se consigue, en el cual se van
conformando los planos de acuerdo a una secuencia légica o cronologica, esto ayuda a
gue las acciones y al mismo tiempo la historia encuentren un sentido para el espectador.
En 1911, el realizador David W. Griffith consigue lo que ya muchos estaban buscando,
lograr organizar los distintos planos y conseguir una narracién visual que marcaria los
lineamientos del montaje en los afios subsecuentes.

Georges Méllies Edwin Porter

Hay que mencionar que aln y con este montaje ya resuelto, el estudio que se dio en este
elemento no se detuvo, sobre todo por parte de los cineastas rusos, y es sin duda Sergei
Eisenstein quien consigue darle un nuevo orden a este lenguaje, aun cuando son otros
los que comienzan con el estudio, es sin duda él quien consigue que el lamado “montaje
expresivo” tome las reales dimensiones que de el se explotan, lo que se busca con este
tipo de montaje es conseguir que ahora no solo se unan los distintos planos de las

5 MARTIN, Marcel, ELLenguaie del cine. 1990 p. 144



secuencias, si no que ademas éste tenga un significado propio que ayude al |
desenvolvimiento de las acciones, pero al mismo tiempo atrape ain mas al espectador.

.."la sucesion de planos ya no esta dictada solo por la necesidad de
narrar una historia sino también por la intencion de suscitar en el
espectador un choque psicoldgico...””

David W. Griffith Sergei Eisenstein

Elementos no especificos

Existen elementos que no son propios o especificos del lenguaje cinematografico, sin
embargo por sus caracteristicas ayudan en gran medida a la creacion de mundos a
partir de la imagen, por mencionar algunos estan:

La iluminacioén, la cual ayuda a crear una atmoésfera en particular dentro de una escena.

El vestuario, nos aporta nuevos elementos para reforzar la idea general al mismo tiempo
gue nos ayuda a dar contexto, con el cual el espectador va a relacionar a el o los
personajes, esto ubicandolos dentro de cierto ambiente o incluso dentro de alguna etapa
de la historia.

Los decorados. El decorado que se utiliza dentro de las realizaciones sirven para ubicar
al espectador dentro del entorno en el cual se van a desenvolver las acciones, toman un
caracter especial dadas las expectativas que deben cubrir, siendo la principal de éstas
gue se logre una envolvente que parezca “real” de acuerdo a lo que se esté contando, y
de esta manera podria depender de que uno se sienta relacionado con el argumento.

El color, conociendo los aspectos psicoldgicos a los que nos remiten cada uno de los
distintos colores que pueden ser captados por el lente, es como se empez6 a explotar
este elemento. Al mismo tiempo, el caracter estetico que se comenzo a explorar ayudo a
gue se le viera como algo mas que el simple coloreo de la imagen.

7 Ibid.p. 148



Desempeno actoral, hasta ahora no se habia hablado del trabajo que desempena el actor,
sin embargo es en este donde se le da reconocimiento a quien le da vida a estos
personajes que de tanto se ha hablado, de €l también depende que la historia goce de
credibilidad.

Géneros del video

Cuando en el cine comienzan a adoptarse algunos de los géneros que se podian observar
hasta ese momento sdélo en el teatro, las producciones con distintas tematicas y
tratamientos se dan cada vez con mayor regularidad, al mismo tiempo que se iban dando
otros mas, que con el paso del tiempo se han diferenciado por las caracteristicas mas
representativas en cada uno de ellos, sin embargo se podria hablar de dos grandes
grupos, esto va a ocurrir de igual forma con las producciones videograficas, ya que aunque
las condiciones técnicas y demas caracteristicas que ya hemos mencionado del video
han cambiado, estos grupos permaneceran para ubicar y marcar diferencia entre las
realizaciones.

De esta forma tenemos al primer grupo de géneros conocido como de “ficcién”. La ficcién
es un género que nace con el teatro y que después adoptaria el cine dandole un nuevo
sentido y lenguaje propio, una de las caracteristicas fundamentales que encontramos
dentro de lo ficcional es que se compone a partir de un argumento, esto quiere decir que
las historias a contar se estructuran de igual forma como sucede en la narrativa literaria,
dando como principal objetivo el entretener al espectador. Ya con el video en puerta no
podia dejar de lado este género, y es en la television en donde logra posicionarse muy
bien, con la creacion de series de corte dramatico, de comedia o en las mismas telenovelas
en donde poco a poco le va implementando su propio lenguaje, sin embargo, con las
condiciones que ofrece el video surgen nuevas propuestas que de igual forma se podrian
clasificar dentro de este géenero, lo que se busca y caracteriza a este tipo de género es
gue finalmente se estd tratando de representar la “realidad”, en algunos casos
transformandola o matizdndola segun los fines buscados por el autor, de esta forma
mencionaremos algunas de las utilizaciones que se le da a éste dentro del video.

Telenovela

La telenovela es un programa de television producido originalmente en
Latinoameérica, transmitido en episodios diarios (usualmente de lunes a viernes] y
consecutivos, narrando una historia ficticia [aunque puede estar basada en hechos
reales) de alto contenido melodramatico. Puede compararse a la novela rosa. Si
bien son tematicamente parecidas a las “soap operas” de la television de Estados
Unidos, a diferencia de estas la telenovela latinoamericana tiene un ndmero
limitado de episodios, no pasando normalmente de alrededor de cien o pocos
cientos. A lo sumo su duracién se puede extender hasta un afo.

El segundo gran esquema que agrupa a otra parte de las realizaciones videograficas es
el de los géneros de la “no ficcién”, y como ya podemos suponer por su nombre se trata
de lo contrario observado en las creaciones de ficcion, aqui lo que se pretende es
documentar las diversas situaciones que encontramos a diario, lo que observamos y



conocemos de manera cercana, nos muestra la “realidad”, de acuerdo a las
caracteristicas y objetivos que tenga el autor, pueden servir para educar, vender o
simplemente exponer su particular punto de vista hacia un topico.

Dentro de las realizaciones que mas recurren a este tipo de género encontramas al:
Video corporativo o institucional

Este tipo de video se utiliza generalmente dentro de las medianas y grandes
empresas, su uso se da principalmente para mostrar algunos puntos relevantes
0 aspectos importantes de la empresa, asi podemos encontrar que se basan en
lo que a instalaciones se refiere, a lo que son sus procesos de produccion, algunos
mas parten de lo que fue su historia como empresa, otros van hacia sus objetivos
o logros hasta los beneficios que ofrecen. Estos videos tienen un publico muy
especifico para cumplir objetivos muy claros dentro de la empresa, estos pueden
ser los inversionistas, clientes o los propios proveedores.

Video de capacitacion

De igual forma que el anterior, este video se utiliza principalmente en medianas y
grandes empresas, esto con el objetivo, como bien lo dice su nombre, de capacitar
a todo aquel personal que se ha empleado; en €l se muestran los procedimientos
u operaciones que tendran que desempenar ya sea de forma general o especifica,
de igual forma estos videos los podemos encontrar dentro de algunos productos
como parte de la parte instruccional a lo que el producto o servicio se refiere.
Conocido como una variante de éste se encuentra el video de induccion, su funcién
es la dar algun tipo de bienvenida o introduccion al que acaba de ser empleado en
la empresa.

Comercial

Este tipo de video es el que ya conocemos y observamaos a diario por la television,
como una de sus caracteristicas principales se encuentra su corta duracion,
estos son muy breves ya que asi lo obligan los costos que se dan del tiempo que
estan al aire, de igual forma los gastos de produccion son muy altos, ya que
generalmente éstos son registrados en formato de cine para después ser
transferidos a video, el cual es finalmente utilizado en TV. Estos comerciales son
creados a partir de una “necesidad” muy especifica de quien lo solicita, requiere
de un proceso de pre-produccion y produccion muy complicada que sigue toda
una estrategia, generalmente proporcionada por una agencia de publicidad.

Infomercial
Este a diferencia de lo que es el comercial si cuenta con una mayor duracion,

esta es una de sus principales caracteristicas, al igual que lo es la cantidad de
veces que repiten la informacion que se quiere que el consumidor retenga, lo que



llaman “top off mind del consumidor”. Otras de las grandes diferencias con el
comercial es el formato en que son registrados, ya que estos son realizados en
video desde el principio, esto por consiguiente reduce por mucho los costos que
se hacen por una produccién de este tipo, siendo ésta de forma discreta a
comparacion con la de los comerciales, se emplean generalmente foros con
escenografias especiales en donde la conduccion juega un papel importante al
dar a conocer informacion, que llega ser extensa y muy detallada del producto o
servicio que se ofrece, llegando a emplear también testimoniales de gente comuan
o0 reconocida, se muestran procesos de elaboracion, asi como imagenes de
personas que se muestran antes y después de utilizar tal producto o servicio.

Video promocional

Su funcion es la de dar a conocer o comunicar acerca de algun producto o servicio.
A diferencia de los dos anteriores, éste no necesariamente tendra que ser
difundido a través de un medio masivo, si no en casos muy especificos. Pueden y
generalmente son mas largos que los comerciales pero sin llegar a los limites de
los infomerciales, su principal objetivo es el ser un gancho capaz de atraer a un
mercado meta hacia el producto o servicio en especifico.

Kick off

También conocido como video de bienvenida, es empleado generalmente para
dar algun resumen de lo que se podra observar durante un congreso, esto se da
en el proceso de inauguracion y recepcion de los participantes, por lo cual no
debe pasar de un tiempo estimado de 5 o 10 minutos, evitando entretener de
mas a los asistentes.

Circuito cerrado

La utilizacion de este recurso se reduce a cubrir algin evento en especifico en el
momento en que esta sucediendo, segun las dimensiones que sean de tal evento
son las camaras que se utilizaran, por lo menos éstas son dos las cuales son
conectadas a un switcher en donde se le dard una edicién para poder ser
transmitido en vivo o para su grabacion al instante. Los objetivos que se cumplen
con la creacion de estos videos son la de tener algin registro del evento, puede
llegar a servir también en la proyeccion en pantallas grandes o videowalls, sirviendo
esto para que la audiencia observe mejor.

Reportaje

Se les utiliza generalmente en los noticieros, ya sea para ampliar, complementar
o profundizar en alguna noticia.



Video Documental

En este género se trata de capturar los sucesos que ocurren en la “realidad”,
pero siempre expuesto desde el muy particular punto de vista del autor, exponiendo
las situaciones a partir de alguna historia con la previa documentacion del tema
expuesto. Su nacimiento se da a partir del surgimiento del cine y desarrollando
su propia estructura con el paso de los afios; los directores han preferido el uso
del video sustituyendo al film casi siempre por los bajos costos que éste implica.

En este género abundaremos mas adelante, ya que del estudio de éste se generaran los
resultados de la presente tesis.

También existen materiales realizados en video, y que por sus propias caracteristicas no
se pueden ubicar tan abiertamente dentro de alguna de estas dos clasificaciones
expuestas, presentando en algunos casos elementos ficticios pero con el fin Gltimo de
servir como forma de expresién o de promaocion, siendo los mas claros ejemplos los
siguientes:

Video arte

Se le ha considerado parte de una corriente artistica, en donde lejos de utilizar el
medio como forma masiva de comunicacion se ha enfocado més a utilizarlo como
herramienta de expresion.

Video Musical

Este género se utiliza para la expresion visual de algin tema musical, siendo un
promacional muy efectivo del intérprete, el cual es su principal motivo de existencia,
ya que asi las disqueras logran promocionar sus productos en lugares en donde
no se les conoce, habiendo canales televisivos dedicados exclusivamente a la
transmision de este material.

Guién

El guién es considerado el plan sobre el cual se fundamenta la creacién de una pelicula,
siendo esta la primera parte en donde se visualizan los contenidos que después
observaremaos en pantalla, sin embargo, y a pesar de tratarse de un documento escrito,
no llega a ser considerado como obra completa, como lo pudieran ser los cuentos o las
novelas. Esta narracién escrita tiene una estructura propia, dentro de ella mencionaremos
los elementos que después tendran que ser convertidos en imagenes o sonidos, todo
con sus debidas acotaciones y con el mayor nimero de detalles posibles, conteniendo
didlogos, textos y especificaciones en cuanto a la utilizacién del sonido.

Para la produccion de cualquier documento audiovisual medianamente complejo es de
gran ayuda el contar con un guién, esto permitird que haya una planificacién adecuada
de los tiempos en que se realizaran las tomas de imagen, asi como de los costos que



implicara la realizacion del film. Otra de las ventajas que tiene el contar con un documento
como este se puede observar cuando el equipo de trabajo comienza a ser numeroso y
variado en sus tareas, sirviendo éste de guia para sacar adelante las funciones
particulares. Observandolo de esta forma, al director le servira para estructurar la puesta
en escena. A |os actores, les dara idea para conocer e interpretar el caracter de su
personaje, al mismo tiempo que estudian y aprenden sus dialogos. Para la produccion le
ayudara en la administracion del plan del trabajo, y la adecuada estimacion de los gastos
economicos; y asi podriamos encontrar una gran cantidad de ejemplos con cada uno de
los involucrados en la realizacion de una pelicula.

Guién argumental

Como ya habiamos mencionado, la creacion de narraciones audiovisuales se ha dividido
dentro de dos grandes géneros, y como tal existen sus diferencias entre uno y otro, uno
de estos grandes grupos es el de los géneros argumentales o de ficcion, relatos de
hechos y situaciones en donde se desenvuelven una serie de personajes, siendo el conflicto
el punto unificador y la solucién del mismo el objetivo que se persigue al final de la historia
desarrollando un argumento a lo largo de los acontecimientos entre el principio y el fin.

“El elemento que unifica la narracién cinematografica es el hecho o
conflicto basico que conduce la accidon desde el principio hasta el final.”®

Este tipo de géneros son particularmente narrativos. Dentro de estas narraciones se
desarrolla un “relato”, dando ésto lugar a una serie de hechos que conforman la
“construccion dramatica”, que es generalmente la forma en como son contadas estas
historias; tomando en cuenta un nimero definido de normas con las cuales se busca
obtener en el espectador un efecto en especifico. De esta forma el relato se convierte
en el punto de inicio, mientras que la construccion dramatica va a dotar a este relato de
una forma, que al final debera de contar con una debida aplicacion de los elementos
complementarios para conseguir en el espectador los objetivos trazados desde un
principio. Se dice que se es impaosible que un relato sea comprensible si no se cuenta con
una adecuada construccion dramatica, ya que el que una historia sea divertida o aburrida
radica principalmente en la forma en como es contada, si bien es cierto que hasta el
hecho mas trivial puede llegar a convertirse en una historia interesante, todo dependera
en gran medida en como se le enfoque al publico y sea lo suficientemente atrayente.

Estructura

De acuerdo a la construccion dramatica existe una estructura de guion, en la cual vamos
a encontrar puntos que pueden ser facilmente identificables.

Principio o planteamiento.- Constituyendo aproximadamente el 25% del contenido
total del guion, en esta primera parte se busca darle informacion esencial al
espectador acerca del protagonista, el entorno en donde se ubica y como se
desenvuelve dentro de ese ambiente, paso siguiente sera plantear el primer
conflicto.

8 BRAVO, José Luis, El guion de video educativo, 1992 p.10



Confrontacion o desarrollo.- Se le asigna un 60% del contenido, y es en estas
paginas en donde se desarrolla en gran medida el conflicto, siendo la base principal
de nuestra construccion dramatica.

Resolucion o desenlace.- Como su nombre lo dice, es la parte de la estructura
dramatica en donde la historia llega a su fin, en donde el conflicto del protagonista
se resuelve, se alarga o incluso se posterga.

Guién documental

El otro gran grupo que encontramos dentro de las creaciones audiovisuales son los de la
“no ficcion” y dentro de él, el de los documentales, diferencidndose en esencia de la
ficcion en el punto en que los hechos van a ser contados y no representados; la
presentacion natural de estos hechos es lo que le va dar la fuerza expresiva, una narracion
hablada es lo que va a complementary a reforzar muchas veces lo expuesto con imagenes.
La ausencia de argumento es lo que tal vez nos ayuda a entender mejor la estructura de
un documental. Sin embargo hay que decir que a pesar de esto los documentales pueden
ser realizados a partir de un guion, que de igual forma que en una ficcion, ayudara a que
los elementos tengan una direccion adecuada, porque como ya hemos visto dentro del
punto de video documental, de acuerdo a las intenciones buscadas se utilizara de forma
distinta el sistema audiovisual, cosa que en un reportaje no sucede, ya que los
acontecimientos captados por la camara suelen ser irrepetibles e incontrolables, lo que
implica que los realizadores de este tipo de material se ajusten a lo que esté aconteciendo
en el momento y no despegarse de el si lo que se busca es el éxito del mismo.

Estructura

Como ya hemos revisado algunos de los subgéneros del género documental, en cada
uno de ellos se buscan objetivos diferentes, y en estos distintos objetivos también
encontramos la misma diversidad en la forma de trabajarlos, esto en cuanto a su método
y tratamiento de los contenidos; lo que hace complejo el mencionar una estructura general
en la realizacion de estos; la estructura que mencionamos a continuacion es la
comunmente utilizada en el documental didactico.

Planteamiento. Aqui de entrada se busca exponer el objetivo principal que se
persigue, asi como los hechos que se mostraran en pantalla.

Desarrollo. Tomando en cuenta las caracteristicas con que debe contar un
documental didactico (ver capitulo de documental didactico) los contenidos son
expuestos

Recapitulacion. Con esta parte de la estructura se completa el documental, en
donde se tratara de realizar una breve sintesis de los contenidos expuestos, dando
conclusiones en caso de que las hubiere.

Un punto que si consideraremaos aparte es el de la Investigacion; a pesar de las distintas
formas de abordar el género documental, ésta es el que logra unificar a cada uno de
estos subgéneros, contar con una investigacion se vuelve imprescindible para la manera
en como se abordaran los temas.



Técnica de elaboracion

Independiente del tipo de documental que realicemos e incluso dentro del género ficcional,
existen una serie de pasos que nos ayudan a tener un mejor control sobre el proyecto en
general. Como ya habiamos mencionado, el guidn va a ser la referencia mas cercana con
gue va a contar el equipo de trabajo en el desarrollo de la producciaon, es por esto que la
elaboracion de este documento sea lo mas claro posible; para ello se han desarrollado
una serie de pasos, en los cuales los profesionales de cada area ya tienen identificado el
tiempo y el momento preciso en donde deben desarrollar su trabajo. En el caso de un
guion documental, sin embargo, se habran de tomar en cuenta situaciones que en muchos
casos estan fuera del nuestro alcance, porque si bien en el género de ficcion los hechos
se vuelven mas controlables, en el caso de la no ficcion las exigencias son aun mayores,
ya que el realizador se tiene que adecuar, en la mayoria de los casos, a los acontecimientos
naturales, en donde dificilmente ocurrira una constante en las acciones.

Pese a las variantes que puedan existir entre un film y otro, se pueden mencionar una
serie de pasos y herramientas que ayudan a estructurar el guion dentro de su etapa
inicial; las adecuaciones finales de estas variantes nos daran paso al guion final.

La idea

Sea cual sea la historia o exposicion del tema que vayamos a hacer, la idea es el punto de
partida, y aqui queda abierta la posibilidad de la autoria del material, ya que puede ser
una idea original del propio guionista, del productor o del mismo director.

Dentro de la realizacion del guion audiovisual la idea debe contar con algunas exigencias,
esto con la finalidad de que el proyecto sea lo mas claro posible, dentro de estas
caracteristicas esta:

El que sea concreta es factor importante, excluyendo todo lo que pudiera ser de
relleno, teniendo bien claro el como va a comenzar y como va a terminar.

Sin duda hay que tomar qué tan factible va a resultar la realizacion de la misma,
tomando en cuenta los tiempos con los que disponemos, ademas de los aspectos
técnicos y financieros con que se cuenta.

En el aspecto visual, con qué tipo de imagenes vamos a contar para la realizacion,
esto para tener material lo suficientemente atractivo desde el comienzo del mismo,
y sin que la calidad de éstas varie a lo largo del desarrollo del documental.

Escaleta

Este material conocido como escaleta no es mas que el desarrollo breve de nuestra idea
principal, ésta la encontramos dividida en secuencias o aspectos de nuestro tema que
desarrollaremos. La escaleta también nos ayudaré a darnos un primer acercamiento a
lo que seré el guion de contenidos.



Guién de contenidos

Este guion contiene los datos escritos ya pormenorizados de nuestro material audiovisual,
este trabajo escrito es fruto de un previo trabajo de investigacion o expediente que al
final sera el fundamento de nuestro audiovisual. La documentacion se da a partir de la
consulta con especialistas del tema, fuentes documentales, asi como de las distintas
entrevistas que se pudieran tener con personas expertas que se involucren en el tema,
el conocimiento previo de los lugares o procesos que se lleven a cabo segun la historia,
también seréa de gran ayuda para conformar el escrito. Es importante recalcar que contar
con una buena informacion siempre ird en beneficio de nuestro producto final, esto para
evitar imprecisiones de contenido, errores historicos o de cualquier tipo; si es posible,
dentro de estos datos encontrar una subclasificacion, sera adecuado darles un orden
para conseguir un desarrollo adecuado.

Locucién

Uno mas de los puntos que encontramos en la elaboracion de un guion es el de la locucion,
ya habiamos mencionado que la funcion de un texto leido es la de reforzar y concretizar
aun mas lo observado en imagenes, ademas nos ayudan a tener mayor claridad sobre su
significado o anadirle atributos narrativos con los que no cuenta. Pero no es para lo
anico que nos ayuda, también sirve como nexo, hilan iméagenes que en un principio
parecieran dispersas.

Su preparacion se va dando a partir de un previo texto en donde se elabora un orden y
una sucesion en bloques, de esta manera se tiene un acercamiento con lo que sera la
l6gica final con nuestros demas elementos del sistema audiovisual, esto casi siempre
condicionado a los tiempos, tanto totales del material, como los empleados para cada
secuencia o incluso por imagen en particular.

Guién literario

Finalmente todo lo revisado anteriormente tiene su justificacién dentro de este escrito,
la estructura narrativa conseguida en este guion es la que posteriormente se vera
reflejada en nuestro discurso audiovisual;, como se ha observado, este elemento se
convierte en un medio y no en el fin que perseguimos.

“En cualquier guion literario debe quedar muy claro qué es lo que se hace, cémo se hace,
donde se hace, quien lo hace y qué se dice. Pero tambien hay que ser muy precavido a la
hora de presentar y acumular conceptos. Si bien los datos dan rigor al contenido del
programa, hay que tener muy presente que la mayoria de ellos no van a ser retenidos
por la audiencia.”®

Tomando en cuenta lo anterior, el guionista debera de contar con la suficiente capacidad
para que los conceptos sean lo mas claro posibles, al mismo tiempo que le sean atractivos
a la audiencia; dominar un estudio literario asi como la misma técnica del medio sin duda
gue daran un mejor resultado.

S bid.p.50



Hay que tomar en cuenta, en el caso de los datos o cifras, que por mas que se busque la
precision es dificil que se consiga una retencion por parte del publico, en estos casos es
aconsejable ubicarlos dentro de rangos mas abiertos, en el caso de las fechas una opcion
seria mencionar la parte del siglo al cual corresponda [primera mitad, primer cuarto,
etc.], ejemplos de este tipo son los aconsejables en el manejo de esta informacion. Una
de las recomendaciones que se dan es la eliminacion de imagenes que contengan una
carga excesiva de atraccion por su contenido, o por lo contrario que no resulten lo
suficientemente claras, ya que el espectador al perderse en las imégenes que observa
pierde la atencion del texto hablado.

Como hemos observado, las estructura de un guion esta bien definida por los contenidos
gue se incluyen en cada una de las partes que lo conforman, sin embargo hay que
mencionar que puede variar el resultado segun interpretemaos y armemaos nuestro propio
plan de trabajo, hay que decir que un buen guién no es aquel en donde se tomen imagenes
sin sentido solo para cubrir el texto que estamos contando, o por el contrario, aprovechar
una narracion solo para justificar las imagenes expuestas; lo mejor es llevar la estructura
de guion llevando una dindmica en donde los contenidos se vayan elaborando de forma
paralela.

Formas de presentacion

Existen dos diferentes formas de presentar un guion, si bien los dos contienen los
elementos antes mencionados, la distribucion es lo que los diferencia, asi contamos con
los siguientes.

Sistema europeo

Consta de dos columnas, a la izquierda vamos a describir con precision las acciones y
elementos expresivos que tienen que ver con la imagen, utilizando el tiempo presente en
los verbos.

Dentro de la columna de la derecha vamos a ubicar lo referente al sonido con las siguientes
caracteristicas:

Dialogos.- Nombre del personaje como encabezado en letra mayudscula y
subrayado.

Locucion.- Aqui se utiliza la abreviatura LOC..., si existe mas de un locutor se
diferencia afnadiendo un nimerao, distinguiendo las partes correspondientes a cada
uno; de igual forma si se da el caso de que participa un locutor y locutora al
mismo tiempo se incluira la palabra LOCO o LOCA segun sea el caso.

Mousica, efectos sonoros y silencio.- Para diferenciar estos elementos de lo que
es la locucion y los dialogos, se utilizaran textos en letras mayusculas subrayados.



Sistemma americano

Aqui los textos son continuos incluyendo didlogos, locucién, musica y efectos; se van
intercalando junto con el escrito final, y van surgiendo como parte de éste mientras se
desarrollan las acciones.

La recomendacion es que sean escritos a doble espacio, la accion debe de ser descrita
en tiempo presente del verbo, este documento ocupara el ancho total de la pagina dentro
de una columna central; se incluiran de igual forma los elementos sonoros, los textos de
los actores, asi como el de los locutores. Estos fragmentos llevan como encabezado el
nombre de personaje, o la indicacion de que se trata de un locutor, esto en mayudsculas
y subrayado.

En cualquiera de los dos sistemas presentados y segun sea el empleado, los dos deben
de ser ordenados de acuerdo, y subdivididos en relacion a los distintos decorados o
lugares en los que se realicen las acciones, esto con el fin de facilitar las tareas de la
produccion en general. De esta forma lo recomendable es comenzar con una nueva hoja
al igual que exista una nueva locacion, esto permite que exista la posibilidad de alternar
acciones, cambiar su orden, afiadir alguna otra o incluso prescindir de otras.

Para diferenciar las distintas locaciones podemos incluir algunos datos como:

Nombre de secuencia

Numero

Localizacion de esta accion o el decorado correspondiente
Si se trata de un exterior o de un interior

Si es de dia o de noche

Al final de cada secuencia también debemos incluir como va a ser la transicion hacia la
siguiente, la velocidad en la que se realizaria. Como paso final, y al margen de los
contenidos antes descritos, pueden existir notas complementarias, en donde se exponen
detalles mas particulares de personajes, ambientes o decorados, vestuario o de cualquier
otro tipo que se considere necesario.

2.2 Video Documental

Para algunos es este genero el que defiende y mantiene la mayor objetividad hacia los
acontecimientos sociales que se dan a diario, ya que lejos de adecuarse fielmente a las
estructuras del cine de esparcimiento, se enfoca en exponernos con todas sus
diversidades los acontecimientos de la vida diaria; con estos documentales, dependiendo
de su tematica y a través de sus imagenes, podemos conocer distintas sociedades,
territorios o habitantes animales desconocidos a nosotros, a partir de este tipo de
materiales es que se puede lograr gran influencia para proponer y promover importantes
cambios sociales, de ahi el cuidado y especial atencion que se debe de tener al producir
este tipo de proyectos.



Mas adelante revisaremos con mayor profundidad las caracteristicas que se pueden
observar y que se deben de tomar en cuenta en la realizacion de un documental, por lo
pronto conoceremos un poco mas de sus antecedentes.

Antecedentes

Al documental se le ubica dentro del genero de la no ficcion, sus primeras apariciones se
dan aun antes de que se le diera forma y nombre, 1895 podria ser el afio oficial de su
nacimiento, ya que con las primeras tomas realizadas por los hermanos Lumiere se
obtiene el registro de imagenes consideradas dentro de este género; en estas filmaciones
se podian observar escenas de la vida cotidiana, asi se recuerdan episodios de gente
saliendo del trabajo, las memorables llegadas de trenes cargados de personas
descendiendo a la terminal, o incluso temas tan simples como la comida de un bebe,
todas éstas sin algun otro fin que el registro de laimagen como tal, pero que sin embargo
pueden ser la primera referencia de las actuales grabaciones caseras, material que al
fin y al cabo forma parte de la documentacion audiovisual de los tiempos que vivimaos.

Hermanos Lumiere

Los afios posteriores a la aparicion del cine fueron de bisqueda en relacién a los temas
gue se trataban, el naciente medio atrajo la atencién del publico que pronto se acoplé a
las primeras producciones de ficcién, las cuales se constituian principalmente por
comedias teatrales, reconstrucciones histéricas, ilusiones magicas, farsas y melodramas,
todos ellos provenientes de alguna u otra forma del teatro popular; sin embargo, a pesar
de todas estas representaciones e interpretaciones de la cotidianidad se encontraba el
otro extremo, el de los noticiarios, en donde lejos de mostrar ficciones se hallaban en
constante busqueda de tomas de acontecimientos reales, dandole auge a este tipo de
material dada la popularidad de éstos. Uno de los primeros pretextos que tuvo el cine
para su experimentaciéon e implementacién, dado su reciente nacimiento, fue el primer
gran movimiento social del siglo XX que se da con la Revolucién Mexicana, de esta forma
es como llegan al pais los realizadores cinematograficos para dar testimonio visual de lo



gue ocurria en la epoca. Mas tarde vendria otro momento que aprovecharian los
cineastas, manteniendo el mismo objetivo de dar referencia a la Primera Guerra Mundial.

i _d §
Imagenes de la Revolucion Mexicana

Como ya habiamos mencionado, la década del afio 1920 fue vital para los fundamentos
gue tendria posteriormente el documental, es en Rusia en donde Dziga Vertov y el grupo
conocido como Kino-Eye, tras su labor en |la realizacién de noticiarios de corte educativo,
da algunos de los primeros pasos hacia la estructura de la “no ficcion”, con un toque que
estaba lejos de las recreaciones artificiales y ficticias al punto de aborrecerlas, buscaban
lo que la cdmara lograra captar en el momento mismo de la accion dado el fervor que
tenian hacia los acontecimientos reales. A este hombre se le considera como unos de
los mas destacados tedricos dentro de la cinematografia en la extinta Unién Soviética.

Sin embargo, algunos datos dicen que el término “documental” nace hasta 1926 gracias
a John Grierson, a partir de la revision que hacia de un material de Flaherty, el “Moana”.
Robert Flaherty es un cineasta canadiense a quien se le reconoce por sus trabajos en
este genero, especialmente por la pelicula “Nanook of the North” [Nanuk el esquimal,
1922] que es considerada obra fundamental del documental. La historia de este trabajo
es un poco particular, pero tal vez es gracias a estos acontecimientos que la estructura
del género va tomando un rumbo definitivo. Se dice que la filmacion comenzé en 1915
basada en la vida de una familia de esquimales, y aln ya lograda la captura de imagenes
los infortunios no se hicieron esperar, justo en el momento en que se pensaba realizar el
montaje y ya instalados en Canada, negativos con tomas completas fueron arrasadas
por el fuego en un accidente muy lamentable, todo esto vino a impulsar nuevamente la
recoleccion de fondos para volver a realizar el documento desde el principio; con las
limitaciones que todo esto le produjo comenzé nuevamente la captura del material, debido
a importantes limitaciones que le producian tanto su camara como la pelicula que utilizaba,
pedia constantemente a sus personajes que realizaran las actividades diarias en
momentos adecuados a sus necesidades. Gracias al estrecho lazo que se habia formado
entre Flaherty y Nanook, ademas de las expectativas que sabia este tenia sabre el film,
contribuyeron a que le brindara todas las facilidades para llevar a buen fin el trabajo,
podria decirse que llegé un momento en que practicamente el autor trabajaba con
“actores” dada la naturalidad como desempefiaban su labores estos personajes.



Ademas de todo esto, el tema de la sobrevivencia del hombre ante la naturaleza por
primera vez era tratado de forma mas extensa, se mostraba largamente la vida real,
dejando atras los episodios y fragmentos de los noticiarios. La forma en que desarrollo
Flaherty este trabajo, y el tema que sobresalid por encima de todo, el hombre y su lucha
contra la naturaleza, fue un ejemplo que pronto fue seguido por sus colegas
norteamericanos en los filmes posteriores a su creacion.

Imagen de: “Nanook of the North”

Como ya mencionamaos, el documental ha servido a través de los afios como un impulsor
de movimientos sociales, o por lo menos esa es la intencion que se ha observado por
parte de sus diferentes autores, como el propio Grierson, quien a partir de los estragos
vividos por la 1era Guerra Mundial, desarrolla junto con el Gobierno Britanico una serie
de documentales enfocados principalmente en mostrar la paz como algo emaocionante,
la idea surgia a partir de mostrar a la gente en actividades que al final fueran parte de
una gran obra, la importancia de estas tareas y la identificacion que tenia el pueblo hacia
estas, funcionaban tan bien como la propaganda pacifica en que el film se convertia.

John Grierson

Para la Rusia de los afos 20 esta funcion del cine era aun mas dramatica, pero de igual
forma no perdia la oportunidad de aprovechar las virtudes de este naciente género, es
en esta década precisamente en que nace el llamado “cinema-verdad”, gracias al ya
citado autor Dziga Vertov, en el que se busca la representacién de la “realidad” pero no
la como la conocemos, si no a partir de una provocacién buscar una “realidad”
cinematografica, una verdad ficticia; es en este tipo de cinematografia en donde ya se
tiene de forma mas clara la idea del montaje y de las posibilidades que éste ofrece.



Dziga Vertov

Sin embargo, el potencial que mostraban este tipo de materiales no sélo fue observado

por autores con una vision optimista de las potencialidades de la sociedad, también esta |

| la otra cara; para los nazis por ejemplo, este fue el medio idéneo para la propagacién e |

implantacion de su pensamiento, Hitler vio en €l la posibilidad de acceder a las grandes
masas, de esta forma es como se realizaron materiales propagandisticos utilizando
actores que mostraran la “supremacia” Aria, y mas auln, las politicas que impondria mas
tarde el regimen. Dos son las obras épicas realizadas por los nazis y consideradas obras
clave dentro del género documental: “Olimpia” de 1938 realizada por Leni Riefenstahl, y
basada justamente en los juegos olimpicos realizados en Berlin en 1936, muestra una
clara exaltacion del potencial fisico de los atletas germanos y su clara asociacién hacia
el sistema politico. Por otro lado esta también el material realizado por la misma
Riefenstahl “Triumph des Willens” de 1937, que es considerado por muchos como la
muestra perfecta de lo que puede ofrecernos el documental, aunque a la vez otros criticos
la consideren el material propagandistico mejor logrado en todos los tiempos, jugando
con la figura de Hitler y colocéndolo a la altura de un dios.

Leni Riefenstahl

Con el fin de la Segunda Guerra Mundial vino un periodo en la Europa devastada donde la
producciéon documental se destacaba dentro de la cinematografia de la época, estos

trabajos generalmente fueron impulsados por los gobiernos de estas naciones, y su fin |

principal era el de mostrar los horrores y devastaciones que se cometen dentro de una
guerra de tal magnitud; dentro de todas estas realizaciones hay una que resalta sobre



todas y curiosamente es un trabajo hecho por Alain Resnais, “Nuit et Brouillard” de 1955,
vinculado directamente al gobierno de Adolfo Hitler y a las acciones cometidas por los
nazis, en este documental Resnais muestra con toda claridad lo que la humanidad puede
llegar a cometer contra ella misma.

Alain Resnais

Para los afios cincuenta sobrevinieron avances tecnolégicos que ayudaron a que la
produccion documental floreciera alin mas, estos avances se dan principalmente en las
camaras que salieron al mercado y que serian utilizadas para las filmaciones, una fue la
Eclair, la cual ademas de manifestar muy poco ruido mecanico, contaba con un sistema
de muy facil intercambio de cartuchos, beneficiando las largas pausas que generalmente
se tenian en este proceso.

Ricky Leacock, junto con el grupo de Robert Drew (Time Inc.), hicieron su propia aportacion
en este sentido, logrando solucionar la utilizacion de cables en la unién entre la camara
y la grabadora de audio, consiguiendo, después de mucho tiempo, la llamada grabacion
sincronizada, aprovechada de enorme manera por el cinema-verité (cinema-verdad) dadas
las particularidades que buscaba en sus filmaciones; sin embargo, varios autores también
reconocieron las posibilidades que brindaba el trabajar con camaras de estas
caracteristicas, modificando al mismo tiempo los temas sugeridos en sus creaciones
aprovechando la enorme movilidad que se conseguia con estos equipos portatiles, ejemplo
claro de esta tendencia se puede observar en “The Anderson Platoon” [19686), filme
francés de Pierre Schoenderffer.

Hasta aqui hacemos un paréntesis en lo que a la produccién de documentales realizados
en cine se refiere, ya que en los afios posteriores, aun y cuando no desaparecio por
completo la realizacion de materiales para la pantalla grande, si hubo una reduccién
considerable en comparacién a lo que se venia realizando; como revisaremaos mas
adelante, las producciones se enfocaron mas al empleo del video y a su transmisién por
television.
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Con la llegada de los afios sesenta llegé también la pelicula a color y con esto una etapa
de baja produccion documental, esto por los elevados costos del material y por ende la
poca inversidn que se hacia en este tipo de realizaciones. No se sabe con exactitud en
gué punto de la historia se da el verdadero descenso en la filmacion del género, pero es
desde este entonces que la television se convierte en el nuevo medio por el cual se
exhibiria el material realizado, todo esto merméandolo ain mas, ya que ahora, aparte de
los impedimentos ya citados, los documentales tenian que ser aprobados por las grandes
cadenas televisivas con el fin de no ver afectada su relacién con los patrocinadores, asi
como con los distintos grupos politicos y sociales que de alguna u otra forma se vieran
afectados. De esta forma el documental pasoé a depender en gran parte por la aprobacién
de las televisoras, y visto desde el punto de vista de estas empresas, la creacion de este
tipo de material no resultaba de gran atractivo para la audiencia, ademas de que los
temas eran recurrentemente hacia hechos polémicos o conflictivos, al mismo tiempo
implicaba el que los espectadores centraran su atencién hacia ellos de forma muy
particular, en pocas palabras, para ellos no resultaban nada entretenidos lo que no
representé ningldn problema el tenerlos fuera del aire.

Sin embargo, distanciandolo del punto de vista comercial, hay que mencionar que el género
documental ha logrado mantener su sentido reflexivo hacia las distintas tematicas
sociales, esto gracias a personas que han adoptado y entendido esa forma responsable
en que debe conducirse el medio de comunicacién més influyente en que se convirtio la
television en los ultimos afios. Y es en este mismo orden que la television por cable a sido
una alternativa para que los documentales puedan ser producidos, siendo alin una via no
del todo controlable por las grandes cadenas, y hasta no alcanzar esta misma suerte se
podran seguir observando en la pantalla estas creaciones.

De igual forma la aparicién de nuevas videocdmaras y los materiales que se emplean
para la grabacién han reducido enormemente los costos, al igual que la forma en que se
consigue una post produccion, convirtiendose practicamente accesibles hacia todo publico
y aun mas hacia los realizadores ansiosos por expresarse.

Ejemplo de la nueva tendencia en documentales son las presentadas en soportes comao
el CD-BROM o el DVD, en donde se madifica el planteamiento tradicional realizado de forma



analoga. Estos soportes digitales, ademas de contar con mejoras en la visualizacion de
las imagenes, implican nuevas estructuras organizativas y de contenido. El sistema
multimedia comienza a jugar un papel importante dentro de estas realizaciones, ya que
aunque se cuente con un material audiovisual continuo, la implementacion de opciones
extras de navegacion dentro de este mismo archivo lo dotan de una discontinuidad
temporal, en donde el espectador puede consultar con entera libertad la informacion
gue mejor le parezca; lo que ocasiona que los realizadores planteen una narrativa ajustada
y previendo estas necesidades.

Materiales empleados en el Documental

Aunque es un género que permite una gran libertad de realizacion por parte de cada
autor, hay materiales reconocibles que sirven para darle un comun denominador a este
tipo de audiovisual, recordando que éstos no son en ningdn momento exclusivos del género
ya que se pueden observar en muchas otras producciones. Aqui se mencionan algunos
de los mas utilizados.

En cuanto a los que tienen que ver con la imagen encontramos:

El llamado “Rodaje de accion”, en donde se puede observar a gente realizando alguna
actividad, cualquiera que esta sea en su vida diaria, al igual que se captan los paisajes u
objetos que los envuelven, adn y sin tener alguna participacion directa con la accion.

“Material de archivo”, aqui se hecha mano del material que anteriormente ha formado
parte de algun otro proyecto o simplemente se tenia conservado.

Tomas de personas en dos diferentes sentidos, las de personas que hablan unas con
otras, en donde la camara parece pasar desapercibida, e incluso busca esta intencion
hasta el grado de llegar a ocultarla. Del otro modo las personas hablando y la camara
siendo testigo fiel de esto, y contribuyendo a la formacion completa de la imagen que nos
estd dando a conocer.

La “Entrevista”, aqui se tiene una participacion mas directa de los personajes de la historia,
ayuda a complementar la idea planteada a través de la formulacion de preguntas bien
definidas, la figura del entrevistador puede estar presente o no, de acuerdo a la estructura
planteada.

“Dramatizacién”, como bien dice su nombre se trata de recrear situaciones que por
cualquier circunstancia no se cuente con los registros audiovisuales.

Otro material también muy recurrido es la “Foto fija”, imdgenes tomadas con cdmaras
fotograficas que posteriormente van a ser manipuladas para darles algan movimiento o
tipo de transicion.

“Elementos graficos”, aqui podemos incluir desde los diferentes créditos realizados con
texto hasta alguna otra forma grafica empleada como podrian ser:



Cortinillas
Gréficas
Animaciones

La “Pantalla en blanco” nos da oportunidad de dar una répida revision mental a lo
observado anteriormente, al mismo tiempo que nos puede invitar intencionalmente a
poner especial atencion al sonido que lo envuelve.

Con respecto a los elementos que se suele recurrir dentro de lo referente al sonido
mencionaremos algunos de ellos:

“Sobreposicién de la voz”, hay casos en donde la entrevista sélo es realizada utilizando
una grabadora de audio, en este caso puede montarse sobre los elementos mencionados
anteriormente, al igual que si existiera con su imagen original.

Otro tipo de sonido se da con la “Narracién”, por lo general aqui se recurre a la voz de
algun narrador, puede estar inmerso en la historia o no, y en algunas ocasiones hecha
mano de un guion previamente elaborado.

“Sonido sincrono”, es aquel que se consigue al tiempo en que se esta dando la filmacién
o grabacion de la imagen.

Muchas veces los autores recurren también a los llamados “Efectos sonoros”, son
utilizados en situaciones especificas para marcar alguna situacién en particular.

Otro elemento importante es la “Musica”, en donde se pueden apreciar obras
especialmente creadas para el documento o simplemente tomadas de los distintos
géneros musicales segun el fin que se busque.

Por dltimo tenemos un elemento que pareciera no merecer de mayor atencion, sin
embargo puede ser todo lo contrario, ya que puede cambiar sensaciones de lo observado
en pantalla e incluso dar un mayor peso a la imagen proyectada, este es el “Silencio”.

Como hemos visto, hay elementos que son facilmente reconocibles y que hemos observado
en los distintos documentales que tenemos oportunidad de disfrutar, unos mas que otros
van a echar mano de éstos para conseguir sus propositos. Sin embargo existen variables
gue si pueden marcar diferencias significativas entre unos trabajos y otros, dentro de
estas caracteristicas podemos mencionar el “punto de vista”, que generalmente le da un
sello particular a la obra, ya que sin duda todos los ingredientes del documental en conjunto
van enfocados hacia la misma direccian.

Para comenzar a realizar un trabajo documental hay que tener en cuenta algunos aspectos
gue ayudaran a conseguir un resultado 6ptimo; al inicio de éste nos encontramos con la
pregunta de scomo comenzar nuestra linea narrativa?, sin lugar a dudas el guién en
esta etapa juega un papel fundamental reforzado con un plan de trabajo bien estructurado,



de esta forma se conseguira que la idea inicial comience a tomar sentido y forma, asi
como el tipo de equipo y materiales que debemos utilizar.

Podemos mencionar una serie de pasos que se toman en cuenta al realizar cierto tipo
de documentales:

1) Tema previamente estudiado con detenimiento, las implicaciones que éste tendra
ya sean saciales, culturales, etc., asi como los personajes que le daran sustento.

2) Lo recomendable es conocer en visitas anteriores el lugar de trabajo, esto para
poder establecer los puntos en que se desarrollara la accién y de esta forma
ubicar las camaras y demas equipo, de igual forma encontrar con qué tipo de
inconvenientes nos podemos encontrar.

3) Conocido todo lo anterior daremos paso a la realizacién de un guidn y plan de
trabajo que dé lugar a lo estudiado, y dando espacio suficiente a lo que pueda
surgir.

4) Sobre la marcha del trabajo ajustar lo que sea necesario con el fin de enriquecer
nuestro material.

5] Finalmente, en la revision de lo capturado y dando un ordenamiento final se
integraran los materiales mencionados anteriormente, tanto visuales como
sonoros.

Tipos de Documental

Como ya revisamos el género documental parte de una primera clasificacion realizada
entre lo que es la ficcion y la no ficcidn, de esta forma vamaos a encontrarnos con una
subclasificacion dentro del documental que bien podria ser en distintos tipos o subgéneros,
a partir de las diferentes tematicas que se tocan en cada unos de ellos, buscando y/o
proponiendo sus propios objetivos.

A continuaciéon enumeraremos algunos de los que se han reconocido dentro de esta
clasificacién, aunque dados los abjetivos de |la presente tesis nos enfocaremaos en revisar
particularmente uno, el documental didactico; de esta forma encontramaos al:

Documental Monografico
Histarico
Deportivo
Documental Biografico
Documental Cientifico
Documental Propagandistico
Politica
Gubernamental
Religioso
Documental Institucional



Documental Social
Documental de Ensayo
Documental de Anélisis
Documental de Epica cotidiana
Documental Poético
Documental de Noticiario
Documental Didactico

Documental didactico

A partir de este capitulo hemos conocido los origenes y las distintas utilizaciones que se
le han dado al sistema cinematografico y posteriormente al videografico, poco a poco
nos hemos dado cuenta de los alcances que puede llegar a tener el género documental,
pero ahora tenemos que dar cuenta por qué nos sirve en especifico revisar para los
fines de esta tesis lo que es el documental didactico.

Se dice que para la generacion a la que pertenecemos, nos toco todo el desarrollo y
avance de los materiales audiovisuales lo que significd un gran cambio en nuestra forma
de observar el mundo, llegando incluso a transformar nuestra actividad social y cultural,
formando verdaderos consumidores y dependientes de imagenes en las distintas
sociedades. Habria que revisar esto en sus debidas proporciones, ya que existen muchos
cuestionamientos acerca de la calidad que encontramos en estas imagenes, se habla de
un abuso en el consumo de éstas, y como en todo abuso se ha hablado de consecuencias,
aun no definidas del todo ya que siguen en discusion constante. Sin embargo, esto nos
lleva a tocar el punto que nos interesa; si es tal el consumo y la dependencia que se tiene
hacia el material audiovisual, entonces lo que nos debemaos plantear como generadores
de este lenguaje es la posibilidad de emplearlo para disponer de nuevas posibilidades en
la transmision de mensajes; y es precisamente lo que se busco con la creacion de este
tipo o subgénero dentro del documental, encontrar a partir del lenguaje videografico, los
elementos adecuados para conseguir aprovechar el interés generacional que se tiene
hacia el medio.

Entendiendo por didactica a la actividad que se desarrolla dentro de las instituciones
educativas y que precisa lo que desarrolla la docencia y el docente por su parte, se
encontraria en este mismo perfil los fines que persigue el documental didactico, de esta
forma podriamos decir que lo que busca este tipo de material es, a partir de los elementos
gue le toca emplear, ser un instrumento por el cual el espectador logre conseguir cierto
aprendizaje que le ayude a complementar su desarrollo profesional e intelectual.

La utilizacion de un sistema para mostrar imagenes en movimiento con fines didacticos
dentro de alguna actividad cientifica tiene sus origenes aun antes del nacimiento del cine
como espectaculo, en 1874 el astronomo Jules Janssen registra el paso de Venus delante
del disco solar; Janssen quien era director del Observatorio de Meudon en Paris, mando
construir un “revolver fotografico” para viajar a Japén y conseguir la captura continua de
las imagenes; lo que hoy conocemos como la filmacion o grabacion cuadro por cuadro,



esto a partir de la rotacion de una placa fotografica con exposicion aproximada de un
segundo por imagen, convirtiendose en uno de los antecedentes mas cercanos al
cinematografo de los hermanos Lumiere.

Jules Janssen

La invencién de Janssen inspird posteriormente al fisidlogo francés Etienne-dules Marey
a construir su propio “fusil fotogréafico”. En 1882, ya utilizando las placas de bromuro de
plata, mas sensibles a las utilizadas anteriormente de colodion. Marey, con la firme
intencion de conseguir capturar imagenes que mostraran el movimiento de las alas de
las aves en vuelo, llevo a cabo sus primeras tomas observando el vuelo de las gaviotas
consiguiendo buenos resultados para la época, doce tomas por segundo. Sin embargo
las investigaciones de Marey no terminaron ahi, durante los afios posteriores utilizo lo
gue fue conocido como el “crono fotégrafo”, en donde logré registrar un mayor nidmero
de imagenes a partir de placas fijas, en afios posteriores estas placas serian reemplazadas
por pelicula, lo cual permitia sustituir las pesadas vy fragiles placas de vidrio por un
material ligero y flexible y que tenia la ventaja de ser enrollado en bobinas, esto durante
sus investigaciones de la fisiologia del movimiento humano. Los resultados obtenidos por
Marey en todas estas investigaciones dieron su mayor fruto en 1888, al ser presentada
la tira de papel sensible con veinte imagenes plasmadas por segundo, el acontecimiento
se dio ante los asistentes a la reunién organizada por la Academia de Ciencias de Francia,

lo que provocd que muchos historiadores cinematograficos ubiquen a la invencion de
Marey como el que mas caracteristicas tiene de la conocida camara de cine.

L

Fusil fotografico



Para 1902 uno de los colaboradores de Marey, Lucien Bull, movido por la misma inquietud
de registrar el movimiento para despues estudiarlo, se dio a la tarea de conseguir capturar
9500 cuadros por segundo, lo que rebasaba por mucho el promedio hasta ese entonces
de 16 imagenes por segundo; para 1904 el mismo Bull lograria ampliar este rango de
captura a 1500 cuadros fotografiados, siendo el vuelo de la mosca vy la libélula lo que le
daria la oportunidad de conseguirlo.

Lucien Bull

Como hemos revisado, los avances que tuvo el cine como espectaculo durante sus
primeros afios de aparicion fueron en gran medida gracias a las necesidades que
manifestaban algunos cientificos con respecto a sus investigaciones, ya fuera por el simple
registro de los fendmenos con fines de documentacion personal, o como captura de
imagenes para una posterior exposicion de ellas [con fines didacticos); lo cierto es que
sin estas aportaciones posiblemente |a historia de la cinematografia hubiera sido diferente.
Sin embargo, hay que decir que sin duda uno de los aportes que beneficio al cine como
espectaculo y al cientifico, y en particular al de fines didacticos, fue la llegada del sonido;
con la implementacidn del sonido las posibilidades de emplear el medio como herramienta
de ensefianza se ampliaron, o por lo menos asi lo visualizaban algunos entusiastas
gobiernos en distintos paises, los cuales aprovechaban este medio para la alfabetizacion
de poblaciones enteras en donde se organizaban “cine cursos”, con el proposito de
sustituir a profesores en materias que no contaban con la debida preparacion. Obviamente
los avances tecnoldgicos ya observados dentro de la historia del cine de espectaculo
afectaban de igual forma al didactico; uno de los avances que de igual forma dio una
nueva visién en la manera en que se concebian los materiales didacticos fue el nacimiento
del video, con la implementacion de este sistema y como ya hemos revisado su historia,
se desarrollan ain mas las posibilidades de la television, proyectos de tele ensefianza se
comienzan a hacer populares en los gobiernos, que de igual forma que con los cine cursos
se trataba de cubrir a un mayor nimero de poblacidn con el fin de alfabetizarla. Intentos
diversos de este tipo se han dado a lo largo de |a historia del sistema videografico, algunos
logrando resultados sustantivos dentro de sus propios planes de estudio, aunque en
otros casos las experiencias no hayan sido muy alentadoras; sin embargo, y a pesar de
las buenas o malas rachas del género, los documentales didacticos se siguen realizando
hoy en dia, si bien se tenga el apoyo gubernamental o de forma independiente, sin duda lo



gue impulsa esto es que se le sigue observando un potencial educador a la imagen en
movimiento.

Clasificacién

Si bien el documental didactico tiene como fin principal el de contribuir dentro del proceso
de enseflanza-aprendizaje, existe una diferenciacion entre los materiales utilizados para
este fin, contando cada uno de ellos con alguna caracteristica en especial que los
diferencia uno de otro, mencionando entre los mas comunes los siguientes:

Tipo clases triagistrales (que puedan sustituir al profesor)

Cortas complementarias (que amplian el alcance del profesor).

Monograficas (que permiten al profesor concretar el tema).

De recapitulacion [que prestan coherencia entre distintos temas].

De introduccion (presentan la informacion previa al tratamiento de un tema).
De motivacion [que sirvan de estimulo a un Técnicas especiales cambio de actitud).
Monoconceptuales (de apoyo imprescindible al acto didactico).

Caracteristicas

Como un subgénero mas dentro del sistema videografico, el documental didactico cuenta
con los elementos basicos para su produccion, aunque para conseguir una mayor atencién
hacia los temas que se toquen se valdran de algunos mas que otros, modificando o
simplemente empleandolos de distinta manera; en cuanto a los contenidos que se manejan
se dan estas mismas adecuaciones, todo con el fin de que se aprovechen este tipo de
materiales. Dentro del contenido hay caracteristicas que se observan como:

Concrecién
Claridad
Reiteracion
Motivacién

Caracteristicas como la duracion también son de tomar en cuenta, aunque este también
va a variar de acuerdo a:

Tipo de mensaje
Niveles o edades del receptor
Contexto escolar (infraestructura, recursos técnicos, etc.)

Es de mencionar la importancia que cobra esta caracteristica, ya que en cada uno de los
puntos se puede justificar el aspecto de la duracion, por ejemplo en un mensaje que
tenga que ver con temas mas complejos, o en el que el nivel de educacion del receptor
sea menor, el tiempo de exposicion del material tendra que ser mayor que en uno en
donde el tema sea mas digerible o el nivel se adecue a éste. En este caso hay peliculas



gue dada su concrecion en un punto van de los 3 y hasta los 8 minutos, existen otras en
donde la motivacion suele ser mayor, su narrativa es aun mas fluida y requieren de un
tiempo de exposicion que va de los 10 a los 15 minutos; con todo y lo anterior la maxima
duracion que se aconseja en un material audiovisual educativo es de 20 minutos.

Parece que estas caracteristicas son las que mas suelen ajustarse en la realizacion de
un documental didactico, como habiamos mencionado tratdndose de un material
audiovisual va a utilizar todos los elementos ya antes nombrados, esto segun los fines e
intenciones que se quieran lograr con respecto al proceso ensefanza aprendizaje.

2.3 Internet
Antecedentes

La idea de Internet se gesta en los afios 60 del siglo XX a partir del desarrollo que la
tecnologia computacional habia tenido como consecuencia de dos hechos fundamentales:
la necesidad militar de informarse aln siendo atacadas las comunicaciones, y la exigencia
cientifica de compartir investigaciones de manera eficiente.

Al terminar la Segunda guerra Mundial, se crearon varias organizaciones que tuvieron
como finalidad el desarrollo de ciencia y tecnologia al servicio de la guerra. Al consolidarse
los Estados Unidos como potencia mundial, hubo una inversion por parte del gobierno
para lograr preservar la hegemonia recién adquirida.

Uno de los hechos mas importantes fue cuando Vannevar Bush facilita las relaciones
entre el gobierno de EE.UU., la comunidad cientifica y los empresarios. Como resultado
de estas relaciones se crean la National Science Foundation [NSF) y la Advanced Research
Projects Agency (ARPA]. Es en esta ultima donde se gesta lo que mas tarde se conoceria
como Internet. Dicha agencia se crea durante el gobierno del presidente Eisenhower,
con el proposito de que los Estados Unidos no fueran vulnerables ni superados por sus
competidores una vez mas, después que la entonces Unién Soviética lanzara el satélite
Sputnik en 1957.

Vannevar Bush



Para 1962 J.C.R. Licklider, un psicologo e informatico del Massachusetts Institute of
Technology (MIT), propone que “las computadoras fueran desarrolladas como un
colaborador creativo, una herramienta que pudiera extender las capacidades intelectuales
humanas y mejorar las habilidades personales para un trabajo eficiente”'®. Asi mismo,
se comienza a elaborar un esquema para desarrollar una red de trabajo informatica o
Galactic Network, a través de la cual fuera posible compartir y tener acceso a datos y
programas mediante su interconexion global. Alternativamente Licklider fue el responsable
del programa de investigacion en computadoras de la DARPA [Defense Advanced
Research Agency)."" Licklider no construyé realmente la red que planed, pero su idea
siguio viva cuando dejo ARPA en 1964.

J.CR. Licklider

En 1965 Larry Roberts del MIT logra conectar dos computadoras, una TX2 en
Massachussets con una 3-32 en California, a través de una linea telefénica conmutada
de baja velocidad, este hecho marcd la creacién de la primera red de drea amplia. Cuando
Roberts llega a DARPA para desarrollar el concepto de red de computadoras, comienza
a confeccionar lo que seria ARPANET."2Esta agencia fue el resultado de la promocién
qgue ARPA dio al compartimiento temporal (time shared-computadoras capaces de
compartir los mismos recursos en tiempo “real”) y la computacién interactiva,
estableciéndose formalmente en 1969 la Advanced Research Agency Network
(ARPANET]), con el fin de permitir a los investigadores compartir informacién unos con
otros de manera eficiente.

El disefio de ARPANET fue planeado con el propésito de que un sistema de comunicacién
mas sdlido debia ser aquel formado por una red de computadoras que tuvieran diversas
propiedades, tener suficiente redundancia para evitar la péerdida de subestaciones y nodos
(cualquier computadora conectada a una estructura de red] que se mantuvieran
funcionando independientemente, que fuera necesaria la existencia de un centro de
control, y que cada nodo contuviera informacion capaz de auto direccionarse y poder
reconfigurar automaticamente los datos en un tiempo corto después de la pérdida de
una liga o un nodo.

10 RANDALL Packer, JORDAN Ken, Op.cit, p. XVl
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ARPANET se baso en el trabajo de Paul Baran, quien resolvio el problema de la
supervivencia de la red: el packet switching, una tecnologia ahora esencial en las redes
de computadoras. Esta tecnologia trabaja enviando la informacion en pequenos paquetes,
cada paquete esta diseccionado y carga informacion acerca de su secuencia en el mensaje
total. El paquete esta ruteado por intercambio de paquetes que son despachados acorde
con el estado de otros traficos de datos. Con este método los paquetes son enviados por
muchas rutas a su destino final donde son reensamblados en el mensaje original, de
esta manera el sistema puede organizarse automaticamente. La organizacion viene de
los paguetes mismos, los cuales contienen suficiente “inteligencia local” para encontrar
su propio destino sin la necesidad de centralizar el control de trafico.

ARPANET conect6 los ordenadores centrales via ordenadores de pasarela pequefios o
“routers”, conocidos comao Interface Message Processors [IMPs]. Para el 1 de Septiembre
de 19689, el primer IMP [Interface Message Processor] llego a la UCLA, un mes después
el segundo fue instalado en Stanford, después en UC Santa Barbara y después en la
Universidad de Utah. En estas ultimas, Robert Taylor e lvan Shuterland investigaban
métodos de representacion gréfica a través de la red.®

Para finales de 1969, existian 4 computadoras Host (computadora en una red que actla
como contenedor de servicios disponibles para otras computadoras en la red. Es bastante
comun tener un host que proporcione diversos servicios])'* conectadas a ARPANET, lo
gue fue el prototipo de la posterior Internet. En los afios siguientes continuaron
conectandose computadoras “con vistas a completar un protocolo Host a host
funcionalmente completo, asi como software”'®. En 1970, con la finalidad de establecer
un protocolo y un software que permitiera la comunicacion host a host, el Network
Working Group (NWG] termina el primer protocolo para ARPANET llamado Network
Control Protocol (NCP).
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En 1971 se crea el primer programa para enviar correo electronico por Ray Tomlinson
y perfeccionado posteriormente por Robert Taylor, éste combinaba un programa interno
de correo electroénico y un programa de transferencia de ficheros lo que significd una
revolucion en las formas de trafico persona a persona. En ese mismo afio, un grupo de
investigadores del MIT presentaron la propuesta del primer “Protocolo para la transmision
de archivos en Internet”, un protocolo muy sencillo basado en el sistema de correo
electronico que sento las bases para el futuro Protocolo de Transmision de Ficheros
(FTP)."8

Los afos posteriores transcurren con instituciones conectandose directamente o
conectandose otras redes a ARPANET, y con los responsables desarrollando estandares
y protocolos, como Telnet, la especificacién de transferencia de archivos o el protocolo
de voz en redes [NVP, Network Voice Protocol). Bob Metcalfe inventé Ethernet, y Douglas
Englebart invento el ratdon (Mouse), entre otras cosas.

Otras redes de ordenadores como la hawaiana ALOHANET vy la red enlazada de satélites,
SATNET, empezaron a crearse, pronto habia muchas redes diferentes alrededor del
mundo, pero no podian intercomunicarse porque utilizaban protocolos o estandares
para transmision de datos diferentes, por lo cual Vinton Cerf, junto con Bob Kahn,
desarrollan una nueva version del protocolo llamado Protocolo de Control de Transmision
/ Protocolo de Internet (TCP/IP, Transmission Control Protocol / Internet Protocol), el
cual es aceptado como estandar, de esta manera diversas redes podian conectarse a
una red mas grande: a Internet, “una serie de redes conectadas entre si, especificamente
aquellas que utilizan el protocolo TCP/IP”. Internet es entonces la abreviatura de
Interconnected Networks, [Redes interconectadas, o red de redes). Asi mismo, es en
estos anos cuando se fundan Microsoft (1975]) y Apple (1976), las empresas mas
importantes hasta la fecha en el desarrollo comercial de equipos y soluciones
computacionales.

Utilizada en un principio para facilitar las comunicaciones entre los investigadores militares
y academicos, ARPANET experimentd una reorganizacion importante en 1983 en gran
parte como resultado de reducciones militares, el resultado principal fue su fractura en
secciones militares y civiles. Internet crecié dentro de la fraccion civil de ARPANET, lo
cual posibilitd el acceso a empresas, universidades y demas instituciones que ya contaban
con una red.

En 1985, quince afos después de la primera propuesta, se termina el desarrollo del ain
vigente protocolo para la transmision de ficheros en Internet (FTP, File Transfer Protocaol],
basado en la filosofia cliente-servidor.

Debido al éxito que comenzaba a tener Internet se generaron una gran cantidad de
servicios, o que derivd en un avance importante para el desarrollo de la red, y obligo a
“asignar nombres a los host de manera que no fuera necesario recordar los IP o
direcciones numéricas”"’, es por esta época que se crea el sistema de denominacion de
dominios (DNS, Domain Name System) por Paul Mockapetris.

'8 http:/ /internet.fiestras.com/servlet/ activa a Mayo 2004
17 CASTANEDA Arredondo Erika Cecilia,0p.cit., p. 70
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Para 1986 se crea la NSFNET, que establece centros de sUper computadoras para
proveer un alto poder de proceso de datos, por lo que se incorporan a Internet diversas
redes de Europa. Para 1987 se crea la Hypercard de Apple, la cual permitia crear y
compartir pilas de infarmaciéon dentro de las cuales podia haber vinculos de hipertexto.'®

El interés comercial en Internet data de 1989, cuando CompuServe, una compafia
proveedora de servicios de bases de datos, comenzé a ofrecer acceso a Internet a sus
suscriptores que desearan utilizar el novedoso correo electrénico (e-mail), acto seguido
en 1993 por America Online y Delphi, quienes ofrecian acceso a bases de datos, correo
electronico asi como servicios de platicas en linea [chat).

Estos proveedores también permitieron a sus suscriptores recibir y enviar archivos de
software y computadoras usando el File Transfer Protocol (FTP); asi mismo, el uso de
computadoras interactivas remotas.'®

A pesar de estos desarrollos y facilidades existia un problema muy comun para la total
aceptacién de Internet por los usuarios: la dificultad de usar un software asociado o
comun para todas las plataformas. Este hecho, de muchas maneras fue paralelo a las
dificultades enfrentadas por los primeros ordenadores personales, antes de la evolucién
y aceptacion de la interfase grafica de usuario (GUI] en los afios 80.
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GUI (Graphic User Interface)
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El mayor desarrollo que hizo superar este problema y comenzar a establecer a Internet
como un medio de comunicacion fue el World Wide Web (WWW o W3), desarrollado
por el fisico Tim Berners-Lee como una manera de facilitar el intercambio de trabajo e
informacion con sus colegas. Un hecho de suma importancia fue que en 1991 Berners-
Lee hizo su programa WWW libre y gratuito disponible en Internet.

La triple W esta basada en el concepto de hipertexto, el cual trabaja en el principio de
crear ligas (links) entre datos digitales, al presionar en cierta palabra en la pantalla de la
computadora con el Mouse, se llama o se trae una definicién, una imagen, un texto
relacionado o un sonido.

En la WWW la informacion esta contenida en documentos Web que usan un formato de
hipertexto llamado Hypertext Markup Lenguaje (HTML), los cuales son interpretados como
textos, estilos, colores o como una liga a otra direccion en Internet. Hace uso de un
protocolo llamado Hypertext Transmission Protocol (http), que permite a cualquier
computadora “comunicarse” con otra sin importar cual sea su sistema operativo.

La WWW corre sobre un modelo de cliente-servidor, esto es que cualquier informacion
gue sea proveida se dirige al servidor en donde esta fisicamente dicha informacion y la
pone a disposicion al cliente en cualquier lugar de Internet donde sea requerida, la
flexibilidad de este sistema permite al usuario disponer de programas que facilitan la
exhibicion de animacion y video, o la reproduccion de sonidos.

Los programas que permiten recorrer la WWW son conocidos como browsers o
navegadores, los cuales se basan y trabajan asimilados a la Hypercard de Apple, con sus
caracteristicas de compartimiento de informacion.

El primero de estos browsers que se introdujo con exito fue el Mosaic, desarrollado por
Marc Andreeson y Eric Bine en la NCSA, después el primero dejo NCSA para fundar su
propia compania llamada Netscape. En 1994 el primer producto de esta compafiia fue
el Navigator, que se distribuyd gratuitamente a través de Internet a organizaciones
educativas y no-lucrativas, y pronto desplazo al Mosaic en popularidad. Las organizaciones
comerciales originalmente pagaban por este producto, lo que significd para Microsoft la
oportunidad de ganar en competencia cuando lanzd gratuitamente en 1996 su browser
Internet Explorer, basado en el Mosaic.

A finales de los 90 un gran nimero de tecnologias comenzaron a facilitar la transmision
de canales de television por Internet; ejemplos de estos productos incluian el WebTV, un
hibrido intento de TV PC para proveer acceso a Internet a través de los sistemas de
cable. Otro ejemplo de esta tendencia fue la Imac de Apple lanzada en 1898, basada en
el sistema operativo Macintosh que combinaba las funciones de un WebTV como un
dispositivo de acceso con CD o DVD player. Paralelo a ello se desarrollan los motores de
busqueda en diferentes idiomas; el lenguaje JAVA comienza a desarrollar tecnologias
como los entornos virtuales. #°

20 http:/ /activamente.com.mx activa a diciembre 2004




Para 1996 existian 80,000 sitios en la WWW, actualmente se calcula que el trafico
dentro de Internet se duplica cada dos meses y llega a cientos de paises, el volumen de
datos generado por la red en lineas telefdnicas esta superando progresivamente a los
de voz.?’

La explosion de Internet pasa por la entrada de servicios tradicionales como la radio, la
television, la banca y la telefonia, que se van integrando en mayor o menor medida a la
Red.

En octubre de 1995 la Federal Networking Council (FNC) acepté de manera unanime
una resolucion para definir el término Internet, que hace referencia a un sistema global
de informacion que:

1.- Esta relacionado lagicamente por un Unico espacio de direcciones global, basado en
el protocolo de Internet [IP) o sus extensiones.

2.- Es capaz de soportar comunicaciones usando el conjunto de protocolos TCP/IP o sus
extensiones, u otros protocolos compatibles con IP.

3.- Emplea, provee o hace accesible, privada o publicamente, servicios de alto nivel en
capas de comunicaciones y otras infraestructuras relacionadas.??

Las nuevas tecnologias siguen avanzando, de la combinacion de las tecnologias moviles
e Internet ha surgido la posibilidad de acceder a la red desde dispositivos inalambricos.
Representado principalmente por los protocolos WAP (Wireless Application Protocol],
el cual ha tenido un amplio respaldo por parte de fabricantes de teléfonos, operadoras,
compafias de software y desarrolladores; surge entonces el WAP Forum, que agrupa al
90% de los fabricantes de teléfonos maviles y cubre unos 100 millones de teléfonos en
todo el mundo.

Fruto de esta entrada de la tecnologia mavil en Internet es el desarrollo de paginas
WML preparadas para ser leidas desde cualquier terminal WAP. Estas paginas ofrecen
servicios de todo tipo, desde buscadores, guias y entretenimientos hasta aplicaciones
de bolsa en tiempo real y comercio electronico.

Para 1998, el Departamento de Defensa de los EE.UU. delega la designacién y adjudicacion
de dominios. De esta manera se forma una institucion internacional privada Network
Solutions - que mas tarde seria NIC- que se encarga de los registros de dominios de
Internet. Asi mismo se incrementé el tipo de dominios, como .org, .net, .edu, .gov, etc.2®

Se ha llegado al punto en el que Internet es un servicio disponible para muchos usuarios,
el cual se basa en una infraestructura global capaz de soportar servicios comerciales,
educativos y de entretenimiento. Hecho que ha obligado a avanzar de manera muy rapida
en la adopcion y creacion de visualizadores y tecnologias aplicadas a la WWW, con el fin
de permitir a los usuarios acceder a casi cualquier tipo de informacion.

21 http:/ /www.geocities.com/sergiullas/www/www.htm activo a Marzo del 2005
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Es asi que la distribucion y el acceso a contenidos a través de Internet aumenta
considerablemente dia con dia, el mejoramiento en las tecnologias es cada vez mas
vertiginoso, ello aunado al mejoramiento y aumento en el ancho de banda que en la
actualidad permite visualizar materiales audiovisuales complejos con una gran calidad, lo
gue antes no era posible, o estaba restringido a ciertos usuarios que tuvieran acceso a
estas conexiones rapidas. Es por ello que el aprovechamiento para el desarrollo de
materiales audiovisuales, video documental, animacion y multimedia pasa por uno de sus
mejores momentos, es posible exhibir y distribuir estos materiales utilizando los recursos
disponibles, con la certeza de que la gran mayoria de los usuarios de Internet podran
acceder a ellos sin dificultad.

El futuro de Internet se encuentra en una etapa en la que la red ampliara el ancho de
banda, lo cual permitira aplicaciones como la videoconferencia de alta calidad y la telefonia
sin hilos, por ejemplo, donde se pueda acceder a multitud de servicios a traves de las
redes.

Desde finales de 1996, universidades de todo el mundo comenzaron a establecer los
principios para desarrollar una infraestructura, tanto de hardware como de nuevos
estandares y el software necesario para poder soportar y explotar aplicaciones avanzadas
a traves de redes. Es asique el 15 de Abril de 1998 el vicepresidente de EE. UU. anuncia
la creacion de Internet 2, una red de alta velocidad, que se estima entre 100 y 1000
veces mas rapida que la actual.

Internet 2 es una red de computo avanzada separada de la Internet comercial actual, se
basa en el principio de colaboracion entre universidades a nivel mundial, con el fin de
crear aplicaciones que “faciliten la investigacién y la educacion, ademas de ayudar en la
formacion de personal capacitado en el uso y manejo de redes avanzadas de computo.”®?

En el caso especifico de México, se ha implementado el proyecto Internet 2, que entre
sus objetivos, pretende acelerar el desarrollo de aplicaciones que permitan, entre otras
cosas, la telemedicina, bibliotecas digitales, laboratorios virtuales, manipulacion a distancia
y visualizacién de modelos 3D; aplicaciones todas ellas que no seria posible desarrollar
con la tecnologia del Internet de hoy.?®

La iniciativa de 7 de las universidades mas grandes del pais, para trabajar de manera
conjunta en proyectos de investigacion a nivel nacional e internacional, da como resultado
la necesidad de crear un organismo con capacidad juridica semejante a la de organismos
internacionales dedicados a coordinar los trabajos de Internet 2 a nivel internacional, de
esta manera el 8 de Abril de 1999 se forma la Corporacion Universitaria para el
Desarrollo de Internet (CUDI); cuya finalidad es promover y coordinar el desarrollo de
redes de telecomunicaciones y computo, enfocadas al desarrollo cientifico y educativo
en México.?®

En el caso especifico de la UNAM, esta cuenta con el Centro de Operaciones de Internet
2, ubicado fisicamente en Ciudad Universitaria en la Ciudad de Mexico, este centro es
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operado por el personal de la Subdireccién de Redes de DGSCA-UNAM desde la formacién
del proyecto de CUDI (Corporacion Universitaria para el Desarrollo de Internet).

Este centro a su vez fue creado inicialmente para brindar servicios de administraciony
operacion de manera temporal al backbone (linea de alta velocidad o serie de conexiones
qgue conforman el principal flujo de informacién contenida en una red)?’ de la red Internet
2 en México y con el uso de tecnologia de punta y personal altamente capacitado.2®

Ejemplo de Internet

Internet en México

El proceso de conexién a Internet en México abarcé desde fines de la década de los afios
ochenta y principios de los noventa del siglo XX. La documentacién disponible sobre estos
acontecimientgs no es del todo abundante sobr‘e todo se encuentran versiones dlversas

ademas que cabe recordar que Internet fue un proyecto
experimental, patroci#843 principalmente por la milicia y que no existié un protocolo de
comunicacion que facilitara la interconexién entre las diferentes redes de distintas
plataformas, hasta el establecimiento del TCP/IP como estéandar entre los afios 1982 y
1983.

Durante los afios 60 y 70 se inicié en la UNAM la era de las telecomunicaciones de
datos utilizando las conexiones de cobre existentes, lo que hizo posible la conexién al
exterior de terminales de caracteres, graficacion, impresion e interconexion de estaciones
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de trabajo remotas, sentando un primer antecedente de lo que en un futuro cercano
constituiria la Red Universitaria.

Un dato curioso de como se conectd México a la red, como coinciden diversas fuentes,
ocurrio hacia 1987, con un evento cientifico: la explosion de una supernova en la nube
mayor de Magallanes.

Este acontecimiento no se podia estudiar en los observatorios del hemisferio norte ya
gue se ubica en el hemisferio sur. Aunque Europa y EE.UU. tenian observatorios en Chile,
la transferencia de datos obtenidos era muy lenta. Ante la tardanza de la disposicion de
datos, la NSF [National Science Foundation) vio la posibilidad de conectar a Chile a Internet
por medio de los satélites Morelos, pero el espectro de alcance abarcaba solo EE.UU. y
la sefal no llegaba a Chile, lo que obligd a hacer la conexion por medio del satélite PanAm
Sat que cubria la mitad del continente y a la Florida.

Hacia 1985 surgio la necesidad de comunicar los grandes centros de computo, lo que
propicio el concepto de redes de computo y enlaces directos, en ese mismo afo, se
gesta la idea de un congreso o convenio que tuviera como objetivo conectar las redes
existentes entre si, ya fuera a nivel nacional o internacional.

Internet ya era una realidad en los Estados Unidos de Ameérica pero en México era
inexistente y como concepto para su aplicacion surge dentro del area académica, teniendo
como precursores a la UNAMy el ITSM y participando el Centro de Investigacion Cientifica
y Educacion Superior de Ensenada.

En 1986 investigadores de la UNAM solicitan la conexion a la red Telepac de SCT, lo
cual se concreto en 1988. Para 1987 el Instituto de Astronomia solicitd a la NSFnet de
Estados Unidos una invitacion para conectarse a dicha red cientifica, con el objetivo de
gue la saolicitud para comprar equipo adecuado fuera posible, simultdneamente el ITESM
envio una misiva con el mismo propasito.

Por la misma época la conexion de México con la red BITNET era una realidad, en junio
del 87 se logré conectar el ITESM a través de la Universidad de San Antonio en Texas,
para lo cual se empled una linea privada analdgica. En noviembre la UNAM hizo lo propio
a traves del Instituto Tecnologico, utilizando enlaces teleféonicos de baja capacidad.

Luego de estos acontecimientos se crea la idea de que se concretase una red exclusiva
de la Universidad, la cual pudiera conectarse de manera directa a Internet. Tras varios
meses de negociacion se logrd un acuerdo con el cual seria posible construir la conexion
mexicana a Internet, se acordd que existiria un nodo central en el Centro Nacional de
Investigacion Atmosférica en Boulder, Colorado, y dos host o estaciones remotas, una
ubicada en Ciudad Universitaria y otra en el Campus Estado de México del ITESM, dichas
instituciones cubririan los gastos generados; el propoésito de dichos enlaces tendria un
caracter puramente acadéemico y ambas universidades compartirian el enlace con
cualquier institucion ya fuera educativa o de investigacion que tuviese los medios para
conectarse.?®

2% Koeningberger y Biro 1998 en: Como se conecté México a la Internet. La experiencia de la UNAM*
Blanca Gayosso gayossos Colaboracién especial de Bily Lépez Gonzéalez Articulo extraido de la Revista Digital
Universitaria http://www.revista.unam.mx http://www.perspectivaspoliticas.com/a33.htm activo a enero
2005




Para aprovechar el enlace establecido via satélite, se propuso la utilizacion del mismo
para conectar la UNAM a la Red BITNET II, la cual no utilizaba lineas telefénicas sino
satelitales, de manera que se obtuviera para la comunidad académica los beneficios del
correo electrdnico de entonces.

En 1988, la rectoria de la UNAM aprobo el financiamiento para que la Coordinacion de
Investigacion cientifica adquiriera 2 estaciones terrenas, con el fin de realizar la conexion:
una fue instalada en ciudad Universitaria y otra en el Observatorio Astrondmico Nacional
de San Pedro Martir en Baja California.

Estas estaciones llegaron en abril de 1989 al Instituto de Astronomia. En ese mismo afno
se logré la compra de una estacion mas para Cuernavaca, de manera que estas 3
unidades formaron los 3 nodos iniciales de la red UNAM conectadas a la NSF. Para
entonces existian 4 nodos en México, los antes mencionados y el del ITESM en el Estado
de México. A pesar de los inconvenientes para obtener los permisos necesarios de la
SCT, y poder hacer los enlaces convenientes y la requisicion de permisos por parte de la
misma paraestatal, se logro la concesion en 1989. A esto se sumo el hecho de que el
Sistema de Satelites Morelos no tenia autorizacion alguna para enlazarse fuera del
territorio nacional, de manera que los fines académicos sirvieron para justificar la
autorizacion necesaria.

En septiembre de 1988 fue inaugurado oficialmente el primer enlace con Boulder
Colorado y con la red NSFnet.

La red universitaria de comunicacion no fue el primero pero si el mas importante segmento
de la red de computo, que permitid la transmision de informacion a gran escala y a
grandes distancias para la propia UNAM.

Segun el Ingeniero Sergio Castro - entonces Secretario Tecnico de la Investigacion
Cientifica de la UNAM- la fecha en la que se utilizd Internet para hacer el enlace satelital
de ésta ultima fue el 4 de julio de 1989, esta conexion a Internet se hizo mediante una
conexion satelital al Morelos Il a una velocidad de 56 KPSS a través de linea digital. *°

El siguiente enlace de importancia en México con el exterior, fue hecho en la UNAM con
Euro Net, el cual se encontraba también en Boulder. En ese entonces DGSCA recibio
apoyo de la NASA por conducto de la division de Investigaciones, ya que el interés de que
la Universidad fuera conectada al exterior era muy grande. Para el Tecnoldégico de
Monterrey este tipo de conexion fue mas lenta ya que no existia contacto directo con la
coordinacion extranjera de Euro Net.

Despueés de realizar las conexiones existentes en la UNAM se dio el establecimiento al
interior de la red, asi como con otras instituciones académicas, con el fin de extender la
conexion de Internet a lo largo del territorio nacional, estos hechos despertaron el interés
de companias como IBM e Intel para que existiera mayor calidad y rapidez en la conexion,
asi, estas compafnias donaron equipos para el desarrollo de dicha red.

S0 ROBLES, “Cémo se conectd México a la Internet. La experiencia de la UNAM”, Blanca Gayosso Colaboracién
especial de Bily Lopez Gonzéalez, Articulo extraido de la Revista Digital Universitariahttp://
www.revista.unam.mx, http://www.perspectivaspaoliticas.coma33.htm activo a enero 2005




Para fines de 1989 se planeo la renovacion del sistema telefonico de la UNAM, este
proyecto dio pie a la creacion de la Red Integral de Telecomunicaciones o también conocida
como RedUNAM, que facilitaria la transmisién indistinta de datos e imagenes entre
dependencias universitarias. En 1990 se funda el laboratorio de RedUNAM como un
“espacio para el estudio y el analisis de las telecomunicaciones, las topologias de redes,
los protocolos y los servicios entre otras areas”.®’

En 1992 fue la fecha de inauguracion oficial de la Red Integral de telecomunicaciones de
la Universidad Nacional Auténoma de Meéxico, cuyas funciones principales fueron y siguen
siendo: la transmision de datos y video mediante sistemas digitales bajo las normas
internacionales, asi como la integracion de dependencias de la UNAM a la red.

A la par de la conexion interna y externa, en México se realizo el primer enlace comercial
por una red de fibra dptica en la Bolsa Mexicana de Valores, lo que significo el desarrollo
extra académico de la red.

Telmex inusitadamente tomo interés por las redes de fibra optica y su rentabilidad,
dedicandose a instalar lineas de este material, este hecho fue de gran importancia, sin
embargo, ocasiond practicas monopolicas por parte de la empresa telefonica, de los
sistemas de telecomunicacion en México.

En los afios 90 el futuro de Red UNAM se replanted, se tenia una conexion exterior a
traves del Instituto de Astronomia, luego la concentracion de informacion pasé a cada
uno de los Institutos, comenzad con la red de fibra 6ptica en C.U. que conectd a Astronomia
con DGSCA, lo cual marco el principio de la conexién de las dependencias de la UNAM a
Red UNAM. “A partir de ese momento se inicié dentro de la UNAM una revolucién en las
comunicaciones, asi como la adquisicion masiva de computadoras personales y su
interconexion e intercomunicacion en redes de area local, principalmente en las
dependencias del subsistema de la investigacion cientifica, lo cual permitio desarrollar la
infraestructura de comunicaciones con fibra dptica y establecer mas enlaces satelitales”2

El ritmo con que se dieron los enlaces resulté muy vertiginoso, y para Julio y Septiembre
de 1990 se realizaron 40 enlaces de fibra optica, 6 satelitales e inclusive actividad de
feedback con San Pedro Martir, D.F., Campeche y posteriormente con el resto del
territorio nacional.

Los avances de la UNAM dieron origen al apoyo hacia otras instituciones educativas
para que pudieran conectarse a Internet, hubo convenios para proporcionar el servicio
de conexion, a pesar de que a traves del Tecnolégico de Monterrey se habian ya conectado
a Internet universidades como la UDLA, el ITESQO, UdeG, CONACYT e incluso la SEP.

Al menos hasta 1998 el 70% de las instituciones académicas en México se conectaban
a Internet a traves de la UNAM, de esta manera, el objetivo primordial del fideicomiso
para el proyecto de Internet en México fue la capacitacion a instituciones respecto a
este tipo de conexiones para evitar la dependencia de la Universidad, proporcionando la
autosuficiencia técnica y teorica sobre sus equipos y su conexion a Internet.

3" Joc.cit.
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Para 1991 en México era una realidad el uso de servicios Telnet, o acceso remoto a un
servidor via FTP y correo electronico, a través de cualquier maquina conectada a Internet;
después de la colaboracion interinstitucional, la direccién del desarrollo e implementacion
de Internet tomo un sentido diferente.

El desarrollo comercial de Internet en México se consolida en diciembre de 1995, cuando
se hace el anuncio oficial del Centro de Informacion de Redes de México [NIC-México], el
cual se encarga de la coordinacion y administracion de los recursos de Internet asignados
a México, por ejemplo, la administracion y delegacion de nombres de dominio ubicados
bajo .MX.

A finales de 1996 la apertura en las empresas de telecomunicaciones provoca un auge
momentaneo en las conexiones a Internet. Empresas como Avantel o Alestra ATSAT
empiezan a competir con Telmex, sin lograr acaparar el mercado que esta empresa
logra retener a hasta nuestros dias. Para 1997 existian ya méas de 150 proveedores de
acceso a Internet (ISp “s] que brindaban servicios en territorio mexicano ubicados en las
principales ciudades del pais.

Actualmente a RedUNAM acceden al dia alrededor de 400 mil usuarios, siendo en su
mayoria (170,000] usuarios de la Universidad, y los restantes 230,000 proceden de los
diferentes centros e institutos de investigacion, asi como universidades publicas y privadas,
dependencias gubernamentales de todo el pais con las que colabora la UNAM.

La Universidad cuenta con mas de 38 mil computadoras, 30 mil puertos de red, 350
servidores Internet; 1,950 kilometros de fibra 6ptica dentro de los diversos campus
universitarios, cien redes internas LAN, cien redes externas WAN; méas de 70 mil cuentas
de correo electronico, laboratorios especializados para probar diversas tecnologias y su
capacidad de interoperatividad; dos supercomputadoras capaces de realizar méas de 20
mil millones de operaciones aritmeéticas por segundo, y mas de dos mil estaciones de
trabajo y almacenamiento central en disco superior a mil 500 millones de caracteres.

Como se ha mencionado anteriormente, la UNAM puso en funcionamiento la primera
conexién de Internet2 entre Ciudad Universitaria y San Diego, California, que permite
enlaces de alta capacidad con las redes académicas de Estados Unidos, Canada, Chile,
Brasil y Argentina de manera directa. 33

Microsite.

No existe con exactitud alguna definicion clara de lo que es un Microsite, sin embargo se
pueden encontrar algunas algo vagas sobre este término, pero debido a la importancia
del mismo en el presente proyecto se tratara de llegar a una definicion que sea util a los
intereses que se desprenden de éste.

33 http:/ /www.dgsca.unam.mx/dtd/estadis.html activo a junio 2005



Un Microsite puede definirse como un apartado de un sitio Web, el cual se encuentra
hospedado y ligado dentro de una pagina o portal principal, al cual se puede acceder por
medio de esta pagina o portal; de igual manera se tiene acceso por medio de un domino
independiente [esto responde a cuestiones de organizacion de archivos contenidos dentro
del directorio perteneciente a |la pagina o portal principal).

Este Microsite puede o no tener su propio disefio grafico e interactivo, topicos, links,
sistema de navegacion y otros contenidos que se requieran y lo complementen.

De esta manera, cuando se requiere tener en una pagina o portal principal algin tema
0 topico de ciertas caracteristicas y/o0 dimensiones de informacién e importancia, lo
mas adecuado, aceptado y recomendable es realizar un Microsite.

Las caracteristicas que se pueden observar en un Microsite son diversas, a continuacion
se enumeran algunas de las mas importantes:

1. Directorios independientes al sitio o portal principal, ej. www.ejemplo1.com
microsite; es decir, un sitio Web al hospedarse en un servidor, contendra una
carpeta principal de donde se desprenderan todos sus directorios y subdirectorios
incluyendo el directorio del microsite, o bien, si quiere tener una mayor
organizacion, el directorio del microsite se encontrarad en el mismo directorio
raiz en donde se hospeda el del sito o portal principal.

2. Navegacion propia. Esto se refiere a la manera en que el usuario tendra acceso a
la informacion y materiales del microsite (disefio de interface/interactividad].

3. El diseno grafico puede o no ser independiente, pero se recomienda seguir la
misma linea del sitio principal con el fin de evitar confusion o desprendimiento al
ser navegado, debido a que lo que se quiere tratar y comunicar en un microsite
es muy diferente a la tematica del sitio principal, pero sin dejar atras la idea de
gue pertenece a algo mas grande.

4. (Generalmente cuando se accesa al microsite desde la pagina principal o home
page, al dar click en la liga o hiperlink, éste se desplegara en una ventana de
navegador independiente, ya que, como se menciono anteriormente, el micraosite
tiene su navegacion e informacion propias, de tal manera que se muestra como
un sitio con sus propios contenidos, por tanto, seria complicado y confuso para
el usuario el poder regresar al sitio de origen. Con esto, al mantener dos ventanas
de navegador, una con el site principal y otro con el microsite, se lograra un
acceso facil a ambos.



Utilizacion.

Teniendo en mente el concepto y las caracteristicas de un microsite, es mas facil entender
el cémo, por qué y para queé se utilizan este tipo de “pequefios sitios”.

Dentro de lo comercial en la Web, estos sitios se emplean para dar a conocer de una
forma mas completa algun producto o servicio que ofrece la empresa del site principal.
Comunmente encontramos en la red microsites que nos muestran los siguientes
contenidos:

Microsites comerciales.

1. Un ejemplo comin que encontramos en la WWW, es el microsite de autos. En su
mayoria las compafias de autos, al introducir un modelo nuevo al mercado, una
manera de publicitarlo ampliamente, es creando un site que contenga toda la
informacion necesaria acerca de el auto y de sus ventajas con respecto de los
demas autos de su categoria.Ejemplos:

2. Microsites Promocionales. Al igual que el sito para promocionar un automovil
recién salido al mercado, tenemos los sitios que promocionan filmes que estan
apunto de estrenarse o que ya se encuentran en cartelera. En estos microsites
se nos da toda la informacion necesaria respecto al filme, como: resefas,
pequenos avances, fotografias, reparto actoral, criticas, informacion acerca del
soundtrack, etc.

3. Microsites de programas de TV. Igualmente son muy comunes, ya que la mayoria
de las televisoras cuentan con sitio Web, contienen varios microsites de la
variedad de programas que se transmiten en su cadena televisiva.



4. Microsites de servicios y productos. En estos las empresas nos muestran algunos
de sus servicios que requieren presentar sus caracteristicas o funciones de una
forma detallada y completa. En esta categoria podemos encontrar servicios tales
como: telefonia celular, servicios de Internet a banda ancha, para tarjetas de
credito, para presentar algin software, y los mas comunes entre estos son los
de productos electréonicos como pueden ser: demostraciones de nueva tecnologia
en audio, teléfonos celulares, nuevas computadoras, etc.

De igual manera como encontramos estos microsites con fines comerciales y
publicitarios, existen una gran variedad pero con fines informativos, culturales o
educativos, a los cuales se les denomina microsites no comerciales.

1. Exposiciones y eventos culturales. Estos microsites surgen cuando en los sitios
Web de diferentes organizaciones culturales como: instituciones educativas, salas
de museos y en general lugares en que se dediquen a la difusion de arte y cultura,
tienen la necesidad de mostrar y difundir al publico un interés y acercamiento
hacia una expaosicion, ya sea de pintura, escultura, fotografia, etc., o algin evento
musical, performance, obra teatral, etc., se hacen microsites en donde se presenta
informacion, imagenes, animacion, video, audio y datos en general sobre dicho
evento o exposicion.

2. Proyectos cientificos, educativos, culturales y tecnologicos. Se pueden encontrar
los “pequefios sitios” que explican y muestran todo lo que conlleva un proyecto ya
hecho o en vias de construccion, siempre y cuando sea para fines de comunicacion
de conocimientos o de simplemente mostrar dicho proyecto y asi crear un interés
de la comunidad, o pueden ser ambas cosas, para que el proyecto siga en pie y
tenga mas apoyo con qué sustentarse.

3. (Gacetasy revistas en linea. Estos microsites se dedican a la difusion de informacion
en general, de lo que pueden ser gacetas o revistas no lucrativas que se difunden
a traves de formatos impresos, y buscan llegar a mas gente de su comunidad y
de una forma mas facil y funcional que se pueda tener.

Es importante sefalar que en el presente proyecto se desarrollard un microsite no
comercial con la intencién de presentar un proyecto con fines educativos como lo sefiala
el nimero dos de la anterior lista, en el cual se presentaran una serie de videos
documentales que tratan sobre diversas problematicas, pero siempre enfocados al area
de la medicina veterinaria, topicos que atafien a la comunidad y que tienen el fin de ser
un elemento didactico que ayude en la formacion de los estudiantes y profesores de la
Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia de la UNAM.

Este microsite, tendré su propio sistema de navegacion y disefio de interfaz, el disefio
grafico estara basado en la pagina principal de la FMVZ, ya que como se menciono es
importante dejar en claro que no es algo ajeno al sitio principal de la facultad sino algo
gue esta estrechamente ligado, pero que por su contenido no entra o no se debe dejar
supeditado a una gama de contenidos enfocados a la informacion en general de lo que



se puede encontrar academicamente y administrativamente en la institucion, sino que
se necesita resaltar de alguna forma la importancia que tendra en el sitio de la FMVZ.

2.4 Interfase Gréfica

El concepto de Interfase proviene de la ingenieria de control y esta relacionado con el
uso y funcién de un sistema o dispositivo, 6 la posibilidad de manipular la funcionalidad de
un aparato o maquina. Dicho control puede darse a cabo a través de un mecanismo
expresado graficamente y/o0 manualmente en una interfaz, a partir de los dispositivos
de entrada (in put) o de salida (out put).

Este concepto se fue construyendo a partir de la Revolucion Industrial y el desarrollo de
las maquinas recién creadas, con el fin de facilitar el manejo y control en las formas de
automatizacion y produccion.

Actualmente este término estd estrechamente relacionado con los sistemas
computacionales, pero se debe tener en cuenta que en realidad la interfase se creo
para el control externo de las maquinas [hardware). De hecho hay autores como John
Walter que distinguen cinco distinciones en la tecnologia de interfaz: las palancas, los
botones, el procesamiento de bulto (batch processing), el procesamiento de tiempo
compartido (time sharing) y menus graficos.

Es asi que el término interfaz proviene del vocablo del idioma ingles interface, que
literalmente significa entre caras, la cual permite la comunicacion entre usuarios y
creadores o desarrolladores del aparato; significa la posibilidad de acceder al material y
herramientas creadas por otros; y de igual manera generar nuevos elementos.

De esta manera podemos definir a la interfaz como un vehiculo que realiza la
comunicacién hombre-hombre a través de una maquina, aparato, sistema, programa
y/ o dispositivo”3.

En el desarrollo de la tecnologia computacional y la manera de mejorar las relaciones
humano-maquina, el desarrollo de la interfase se ha convertido en parte fundamental, ya
gue ésta es capaz de propiciar la interactividad en los ambientes digitales.

A partir de los avances en el Xerox PARC en los afios setentas, fruto de las investigaciones
y principios de J.C.R. Licklider, quien como se vio anteriormente fue un investigador de
ARPA en los 60, y los trabajos de Douglas Engelbart, se redefinio a lo que hoy conocemos
como Mouse [ratén) y se le integro a los sistemas visuales e iconos que en ese entonces
se podian desplegar en una pantalla de video, de hecho el PARC [Palo Alto Research
Center] habia desarrollado ademas de la utilizacion del ratén y las ventanas desplegables
una pantalla bit-mapped, en la cual los elementos gréaficos podian ser manipulados, lo
gue permitioé por primera vez al “usuario” la manipulacién en pantalla.

34 ESTRADA R. Francisco, Op.cit.



De esta manera se tuvo por primera vez de manera concreta lo que seria la interfaz de
usuario; esto no llego de la noche a la mafiana, muchos de estos resultados fueron posibles
gracias al desarrollo de investigaciones e invenciones anteriores, como se pudo ver las
aportaciones de Licklider y Engelbart fueron parte medular para el desarrollo no solo de
la interfaz sino también para Internet como se vio en su momento; Alan Kay, quien formara
parte del Xerox PARC, fue uno de los artifices directos en el establecimiento del concepto
y en como desarrollar la interface grafica de usuario, que se considera el avance mas
crucial de la interactividad humano-maquina.

Alan Kay

Kay introdujo una serie de conceptos como la representacion icénica y grcafica de las
funciones computacionales -folders, mends y ventanas sobrepuestas que se encuentran
en el escritorio de la pantalla de la computadora; basado en sus investigaciones acerca
de los procesos de aprendizaje y creatividad, de esta manera llego al siguiente postulado:
“hacerlo con iméagenes se hacen simbolos” el cual sirvié como premisa a la generacién
de la Graphic User Interface (GUI) o Interfaz Grafica de Usuario; la cual permitiria a los
usuarios formular ideas en tiempo real a través de la manipulacién de iconos en la pantalla
de la computadora.®®

* Dt/ Zwww.artmyseum.net/waveztimeline ZKgu.html activo a mayo 2005




Para ser mas exactos, Alan Kay retoma en sus investigaciones las ideas del psicdlogo
Jean Piaget, concretamente una de sus mas grandes aportaciones: la idea de que los
seres humanos en su nifiez pasan por diversas etapas intelectuales distintivas, que se
desarrollan desde el nacimiento hasta la madurez de las cuales reconoce: la etapa
kinestesica, la etapa visual y la etapa simbalica.

Asi mismo se basa en otro psicologo llamado Jerome Bruner, quien repitié y verifico
muchos de los resultados obtenidos por Piaget, llegando a conclusiones mas poderosas,
de manera tal que el resultado de sus experimentos son uno de los fundamentos en lo
gue se refiere al disefio relacionado a lo humano.

De esta manera sus investigaciones ponen de manifiesto que nuestra mentalidad parece
estar compuesta por multiples mentalidades, con muchas caracteristicas diferentes,
razonan diferente, tienen habilidades diferentes y seguido estan en conflicto. Bruner
identifica un tipo de mentalidad para cada una de las etapas descritas por Piaget, a las
cuales les asigno los siguientes nombres: etapa enactiva, etapa icénica y etapa simbalica,
en las cuales se concentré gran parte de su trabajo, el cual convencid a Kay de que el
aprendizaje o la manera en como se aprenden las cosas esta estrechamente relacionado
con el disefio de interfase.

Si se esta de acuerdo con la evidencia de que las facilidades cognitivas del ser humano
estan hechas por mentalidades del hacer, imagen mental y mentalidad simbadlica, entonces
cualquier interfase de usuario desarrollada puede al menos proveer a los mecanismos
gue ahi se encuentran, una sola de las mentalidades no ofrece una respuesta completa
a un rango entero de pensamiento y solucion de problemas.

Estudios hechos en areas como matematicas, ciencias, musica y artes, indican que la
creatividad en estas areas no esta totalmente ligada a la mentalidad simbalica. Pero el
trabajo mas importante en areas creativas se hace en las dos mentalidades iniciales,
mayormente en la icénica o figurativa y un poco en la enactiva.®®

Los principales trabajos descritos para estas mentalidades son:

Enactiva: saber donde se encuentra uno, manipular.
Icénico: Reconocer, comparar, configurar, concretar
Simbalica: Enlazar largas cadenas de razonamiento, abstracto.

El principal trabajo visual es el interesarse por todo en la escena, para proyectario como
una unidad, para cambiar el contexto, el trabajo del sistema simbadlico es el estar con un
contexto y hacer relaciones indirectas.

Es facil ver que una de las principales razones que tiene el “sistema” figurativo es muy
creativa y tiende a no bloquearse por el “constante ir y venir”. La oportunidad de encontrar
un patrén interesante es muy alta. Es el deber de conciencia para representarnos a
nosotros mismos de la manera mas simple posible.

36 RANDALL Packer, JORDAN Ken, Op.cit, p.125



Como ninguna de las mentalidades se usa en mayor intensidad para la exclusion de las
otras; la mejor estrategia es tratar de forzar de forma gentil la sinergia entre ellas en el
disefio de interfaces de usuario, hacerlo con imagenes hace simbolos.

La inquietante naturaleza de la mentalidad sugiere que al tener tantos recursos mostrados
en pantalla como fuese posible, podria ser una buena manera para estimular la creatividad
y resolver problemas y prevenir el bloqueo, y a través de la interaccién Modeless (en una
interfase de este tipo la misma entrada del usuario accionara siempre la misma accion
percibida) el usuario puede siempre acceder a la siguiente cosa deseada sin la necesidad
de regresar por ningln otra.

Los avances e investigaciones de Alan Kay sirvieron para fundamentar lo que se conoce
como Interfaz Gréafica de Usuario, la cual fue una realidad de manera comercial hasta
finales de los afios 70 cuando Apple Computers comienza a trabajar en el proyecto
Macintosh, de Jeff Raskin, quien propuso una computadora capaz de unificar textos y
graficos de la misma manera en que ya se habia investigado en el Xerox PARC.%’

Jeff Raskin

Raskin plantea y propone una serie de hechos a considerar para el desarrollo y
“humanizacion” de las interfaces de usuario, se deben tomar en cuenta factores comunes
antes de lidiar con las diferencias entre individuos humanos, y aun cuando los avances
tecnoldgicos nos lleven a otro nivel, no hay necesidad de complicar las tareas simples: no
importa qué tan complejo sea el sistema a disefiar, se debe mantener simple lo simple.

Primeramente se deben conocer a los usuarios, y aunque se conozcan los parametros y
detalles para que un problema sea resuelto, se debe extender a la psicologia humana, y
aunque la necesidad de relacionar tareas de los usuarios difiera, la poblacion de usuarios
comparte muchos atributos mentales en comun; se puede explotar lo que resulta comin
a la mayoria de los humanos al momento de disefiar una interfase, y adecuar dichas
diferencias en grupos de individuos para poder satisfacer los requerimientos de sus
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tareas; de esta manera se puede lograr que el disefo de interfase esté acorde con
hechos psicologicos universales, abarcando a una mayor cantidad de usuarios.

Es asi que el disefiador de interfaces “debe balancear el uso legitimo de paradigmas
familiares, el cual refleja el proceso de aprendizaje, en contra de aumentar la usabilidad,
que puede ser obtenida por el abandono de ellos”.8

Un punto recomendable para comenzar la implementacion de una interfase, es enlistar
exactamente qué haria el usuario para registrar sus metas, y como el sistema respondera
a cada accién del usuario; en general lo que “los usuarios quieren es conveniencia y
resultados, pero lo que ven es la interfase”.®®

De esta manera Raskin propone que una interfase es humana si responde a las
necesidades humanas y considera a su vez las fragilidades del ser humano. Y si se quiere
crear una interfase “humana”, se debe tener un entendimiento de cémo humanos y
maquinas operan, ademas de cultivar una sensibilidad hacia las dificultades que la gente
experimenta; no como una simple garantia, puesto que se vuelve costumbre el aceptar
la manera en como trabajan los diversos productos y aceptar sus meétodos sin
miramientos, lo que lleva a que sean innecesariamente complejas, confusas, y provocan
el error humano.

Muchos factores humanos de ejecucion son independientes de la edad, género, bagaje
cultural o un nivel de experiencia del usuario, estas propiedades de aprendizaje humano
y ejecucion estan directamente aplicadas a los fundamentos de cualquier disefio de
interfase, se disefia una interfase acorde con las habilidades y relaciones humanas
promedio, y se ayuda al usuario no solo a hacer el trabajo, sino también a ser una persona
mas productiva.

En una interfase se llevan a cabo procesos operativos que responden al uso y acceso de
la informacion que tienen las siguientes caracteristicas: el procesamiento digital, la
interactividad, la hipertextualidad, la distribucion, la difusion, el transporte y el
almacenamiento; lo cual se sustenta en sus propiedades de uso, acceso y navegacion.

De estas caracteristicas la de mayor significado es la relativa a la interactividad, la cual
lleva implicito que los “espectadores” pasivos se conviertan en “usuarios” activos, que
puedan tener una relacion directa con la computadora a través del uso de programas
(software) y de los dispositivos fisicos de entrada y salida (hardware] que facilitan el
acceso del usuario al maquina. 4°

Con respecto a la parte fisica de la interaccion, esta se lleva a cabo a través de un
dispositivo grafico de entrada o graphical input device [GID), que son mecanismos que
permiten la localizacion de informacion, una locacion particular o la seleccion de un objeto.
Ejemplos tipicos de GID son el mouse, trackballs, plumas luminosas, tabletas joysticks o
touchpads. En general, la utilizacion de un GID sirve para controlar la posicion espacial,
en otras palabras, en donde se encuentra el cursor en la pantalla, el cual puede ser una
flecha o cualquier otro emblema grafico, que permite al usuario saber su posicién en la
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pantalla, es por esto qué los sistemas no deben desplegar mas de un cursor para cada
dispositivo general de entrada a el sistema.

Si se toma en cuenta un punto de vista que enfatice lo comun de las acciones fisicas a
traves de casi todas las aplicaciones, y usando los elementos comunes del hardware, se
puede desarrollar una simple interfase que funcione de manera general a cualquier
usuario.

La lista de acciones que un usuario puede usar para influenciar el contenido textual,
grafico o multimedia, puede ser arreglada en una taxonomia simple que permita describir
cualquier interfase de una aplicacién de manera uniforme.*!

Un siguiente paso en la simplificacion de una interfase es eliminar la dificultad para
recordar, y la dificultad para crear nombres de archivo y estructuras del sistema que no
son necesarias.

El hardware que compone una interfase de computadora se puede componer de la
siguiente manera: 1 o mas dispositivos de entrada (teclado, tabletas, reconocedores de
voz, un GID y un monitor- variaciones como touch screen pueden ser el despliegue de
entrada, el GID y el monitor). Micrafonos para sonido, entradas de video y otras interfaces
electronicas, son dispositivos que no son, excepto experimentalmente, parte de la interfase
usual hombre-maquina, de hecho, usamos la interfase para controlar la funcionalidad de
estos dispositivos.*?

De esta manera un usuario puede realizar acciones elementales en diversas
combinaciones para obtener los resultados que necesita, estas acciones son
fundamentales para la computadora, pueden ser parte del hardware o software interno,
las diferencias cognitivas entre aplicaciones descansan en como las selecciones son
presentadas y como el usuario, puede operar en ellas.

Ejemplo de estas acciones son:

-Indicacion: punteado a.

-Seleccionado: se distingue de otro contenido.

-Activada: da click saobre.

-Modificada o usada por medio de comandos.

-Generada: maodificada del vacio al no vacio.

-Borrada: modificada del no vacio al vacio.

-Movida: insertada en un lugar y simultaneamente borrada de otro.

-Transformada: cambiada a otro tipo de dato.

-Copiada: enviada o recibida desde un dispositivo externo o duplicado en una locacion
interna diferente.*?

Una interfase debe ser accesible para el nedfito y eficiente para el experto y la transician
de uno a otro, no debe demandar enfrentamiento, una buena interfase debe proveer al
usuario un modelo mental que funcione en ambas clases de usuario.
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Por otra parte, con referencia a la parte soft de la interfase, esta se presenta de forma
esquematizada en lo que se conoce como Graphic User Interface o Interfase Gréafica de
Usuario (GUI), la cual fue creada con el fin de proporcionar al pablico usuario un control
directo sobre las computadoras, es un sistema informatico que “incorpora &agiles
metaforas para la interaccion, uso de imagenes y conceptos para transmitir funciones y
significados a la pantalla”.4

El componente grafico de una interfase no solo esta al servicio de la apreciacion estética,
forma parte fundamental en las formas en como se dispone, se organiza y presenta la
informacion.

Para hacer un acercamiento al uso de la Interfase Gréafica de Usuario en el contexto de
Internet, se puede decir que una pagina Web es un tipo de eésta, busca satisfacer
necesidades de cualquier usuario potencial, adaptando la tecnologia a sus expectativas,
sin tratar de imponer una interfase que sea un obstaculo ante sus expectativas.*®

En el disefio de una interfase se debe tener en cuenta y comprender a la vez las
necesidades del usuario final, asi mismo desarrollar una navegacion que resulte clara,
evitar la pérdida de orientacion dentro de la organizacion de la informacion.

La utilizacion de iconos, diagramas graficos, pantallas, etc. debe proporcionar al usuario
la confianza necesaria para encontrar la informacion que requiere y evitar la pérdida de
tiempo. Asi mismo, el uso de graficos distintivos como botones, plecas, cierta paleta de
color, entre otros, ayuda a crear una imagen grafica fuerte, que sirva de indicacion al
usuario de que esta en un mismo contexto, que toda la informacion es parte de un todo,
hecho que se refuerza con la construccion en la jerarquia de la informacion de una manera
eficiente, lo cual ayuda a minimizar el nimero de pasos a traves de la pagina, como en su
momento se vio esto, estd relacionado a la interfase modeless.

Para lograr una méaxima funcionalidad y legibilidad en el disefio del sitio Web, se
recomienda que se base su construccion en un solo patron de unidades como lo son:
una misma reticula, temas y variaciones graficas, convenciones editoriales y jerarquias
de organizacién.*®

El disefo se debe cuidar como en cualquier otro soporte y utilizar los maximos estandares
de calidad; de igual manera el nivel de interactividad en cualquier interfase de un sitio
Web debe ser muy alto con el fin de mantener al usuario dentro de este, no sofocarlo
pero si que su estancia sea interesante, agradable y sobre todo de utilidad.

Se debe conseguir transmitir un contexto al usuario, encontrar el lugar en la estructura
gue se le presenta, proporcionar claves necesarias para situarse en un contexto y ofrecer
pistas de la estructura en donde se esta desenvolviendo.
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2.5 Material Didactico (medios de ensefanza).

Dentro de los objetivos de la presente tesis se ha mencionado que el material a producir,
es decir los videos documentales, han de servir como apoyo en la ensefianza de los
alumnos de la carrera de Medicina Veterinaria y Zootecnia que imparte la UNAM. Se
busca que estos se conviertan en parte de los distintos materiales didacticos que puedan
emplearse dentro o fuera de las aulas por parte de los profesores de dicha institucion;
sin embargo, para entender mejor lo que son los materiales didacticos, algunas de sus
caracteristicas y funciones, revisaremos lo que hasta ahora han escrito algunos autores
al respecto.

Los materiales didacticos o medios de ensefianza, como los mencionan algunos textos,
conforman una parte esencial dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje, proceso
gue, sin ser exclusiva de una institucion educativa, se entiende y se da comunmente
dentro de ella; esto durante la actividad que desarrolla el maestro con sus alumnos;
dichos materiales han ayudado a que esta relacion entre las partes, y sobre todo a que
la informacion que es de interés del profesor sea comprendida por los alumnos, sea mas
“afectiva” y posiblemente mas atractiva.

Estos medios de ensefianza durante muchos afos se han propuesto como el apoyo para
el aumento de efectividad de la labor del educador, sin pretender nunca el sustituir lo
gue pueda llegar a representar esta figura educativa y humana sobre todas las cosas, ya
gue sin el no seria posible la administracion y formacién de criterios por parte del alumno.

Encontramos una clasificacion de estos medios de ensefianza de acuerdo a los criterios
o métodos que son empleados para conseguir que los objetivos planteados se consigan
satisfactoriamente, asi la primera clasificacion se conforma de la siguiente manera:

A partir del grado de objetividad, ubicandose de los méas concretos a los mas
abstractos.

A partir de las caracteristicas materiales.

A partir de la etapa generacional, es decir el momento en que aparecen dentro
de la ensefanza.

A partir de algun libro de texto o programa de la asignatura.

A partir de la funcion didactica que desempena.

De esta forma es como encontramos clasificados en una primera parte los materiales
didacticos, sin embargo podemos mencionar una distinta agrupacion de los medios de
acuerdo a:

Medios de transmision de informacion.
Medios de experimentacion.

Medios de entrenamiento.

Medios de programacion de la ensefianza.
Medios de control de aprendizaje.



Hemos enumerado los distintos grupos en que se conforman los medios o materiales
didacticos, sin embargo nos vamos a enfocar solo en uno de estos grupos, ya que ademas
de ser el mas recurrido en general, es para fines de esta tesis, el que mas nos interesa
revisar.

Medios de Transmisidn de Informacién.

Como ya mencionamos, este es el grupo de medios mas utilizado en la formacion educativa
y que emplean la mayoria de los educadores en escuelas a diferentes niveles, cumplen
con una funcion basica, que es la de transmitir la informacion que requieren los distintos
contenidos de los planes de estudio, empleando, como se dijo con anterioridad, distintos
materiales y formatos para lograr tal fin.

De acuerdo con las caracteristicas que tienen estos recursos didacticos se ha podido
formular la siguiente clasificacion:

Materiales de percepcion directa: Aqui se agrupan distintos elementos
tridimensionales, ya sean objetos originales o simples reproducciones; tableros
como lo son el pizarrén o periddicos murales, elementos graficos como los mapas,
[aminas o carteles; dentro de esta categoria también se encuentran los materiales
impresos, como ejemplo podemos mencionar las guias del profesor, libros de
texto en general, las revistas y periddicos.?’

Materiales de proyeccion de imagenes fijas: Ya sean estas opacas o transparentes,
como las diapositivas o retrotransparencias.

Materiales sonoros: Podemos encontrar sonidos realizados de forma natural, es
decir los que son producidos de forma directa por el exponente (voz, ruidos], o
los técnicos, empleando un aparato para su reproduccion (audio, efectos).

Materiales audiovisuales: Como ejemplo se encuentra el cine y/o video.

Materiales multimedia: En donde se ubican los CD-ROM o las tan mencionadas
paginas Web.

Como nos daremos cuenta, los materiales arriba citados han sido parte importante dentro
de la formacion académica de alumnos en los distintos niveles educativos, en cada un de
ellos conocemos el tipo de estructura, formato y material del que estan hechos, esto
gracias al previo conocimiento con el que contamos; sin embargo para el interés del
tema de esta tesis revisaremos mejor los medios que emplean materiales audiovisuales
asi como multimedia.

Materiales Audiovisuales

Durante muchos afos los materiales audiovisuales han tenido fuertes criticas hacia lo
gue puede aportar como apoyo en la ensefianza, esto mas en relacion a que sigue
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existiendo en muchos la creencia de que este material por si solo tiene la capacidad de
proveer educacion, sin embargo habra que ser mas criticos en cuanto al papel que a
estos le toca desarrollar y también por otro lado hacia las responsabilidades que tendra
gue asumir el quien hace uso de ellos, en este caso como parte del apoyo del maestro,
recaera en €l la forma en que los utilice y la adecuada orientacion para que por parte de
los alumnos la informacion expuesta tenga una buena direccion para su mejor
aprovechamiento.

La utilizacion de materiales audiovisuales tiene sus primeros antecedentes en el siglo
XVII; el pedagogo Juan Amas Comenio ya en sus escritos exponia la utilizacion de imagenes
dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje; para €él, la opcion de implementar
ilustraciones para la explicacion de conceptos facilitaba el aprendizaje de estos,
consiguiendo un mejor aprovechamiento por parte de los alumnos. Sin embargo no es
hasta 1850 que se desarrollan las primeras imagenes en movimiento, desarrolladas
por un fisidlogo llamado Jan Evangelista Purkyne, aunque con muy breves los ciclos de
proyeccion de estas imagenes, consiguiod que procesos como la circulacion de la sangre
o los latidos del corazon, tuvieran una ejemplificacion un poco mas clara para sus alumnos
universitarios.

Juan Amés Comenio Jan Evangelista Purkyne

Un desarrollo méas extenso sobre el nacimiento y la utilizacion del sistema de audiovision
lo encontramos dentro del capitulo dedicado a la comunicacion audiovisual por lo pronto
nos enfocaremos a los primeros antecedentes filmicos enfocados a la didactica.

Con las primeras creaciones cinematograficas cientificas, realizadas antes de la difusién
del cine como espectaculo, ya se escuchaban algunas voces entusiasmadas en el nuevo
medio, convencidos que éste vendria a ser un importante apoyo para las actividades
académicas; aun con las carencias técnicas con las que contaban las producciones de
esos afos, se llegé a comentar la posibilidad de que éstas podrian llegar a sustituir al
libro e incluso al propio maestro, esto como ya comentamaos, llevados més por el



entusiasmo que por un razonamiento hacia lo que implicaba, sin embargo hay puntos
gue sin duda han permanecido como se visualizaban desde entonces, el acercamiento a
través de imagenes de diversas culturas o de fenémenos mas especificos dentro de la
naturaleza, hablando de los materiales cientificos, esto ha seguido vigente, claro que
hubo que modificar el empleo del audiovisual, ya que como hemos repetido, sin una
orientacion para poder comprenderlo estos no lograrian cumplir su minimo objetivo. Con
la llegada del cine sonoro se resolvieron algunas de las deficiencias que presentaban,
sobre todo, las peliculas didacticas; con la aparicion del sonido se comienza a hablar aun
mas de la posibilidad de sustituir al profesor, ya que se realizan cursos completos basados
en programas de materias especificas, proyectados después a estudiantes de regiones
generalmente limitadas en maestros especializados en alguna de estas materias, siendo
cada vez de mayor calidad estos productos, el siguiente paso seria darles color para
finalmente ser realizados en video para su difusion por television. La utilizacion de la
television con fines didacticos se da a partir de los afios sesenta, con proyectos como los
de la television italiana, en donde se transmitio un ciclo escolar completo para alumnos
entre los 10 y 13 anos, con esto se buscaba darles cabida a estos estudiantes que
dificilmente contaban con las condiciones educativas en sus distintas regiones. Como
este, ha habido ejemplos en distintos paises, en donde de forma esporadica o permanente
han aparecido este tipo de proyectos, aunque como nos ha demostrado el tiempo, desde
la aparicion de estos materiales no se ha logrado sustituir la figura del maestro.

En el caso particular de México y en general de Ameérica Latina, mencion aparte nos
merece el Canal Once del IPN (Instituto Politécnico Nacional), ya que fue la primera
televisora dedicada a la transmision de programas educativos y culturales, siendo una
clase de matematicas impartida por el Ingeniero Vianey Vergara, el programa que
inauguraria la programacion del canal.

A partir de lo revisado se han conformado algunas caracteristicas que debemos tomar
en cuenta al momento de emplear una produccion audiovisual, ya que hemos mencionado
en distintas ocasiones las desventajas que nos provoca el no darle una correcta utilizacion
a este tipo de materiales. El principal punto que hay que revisar es precisamente el de
cuando utilizarlos, esto es lo mas importante, ya que el empleo indiscriminado del material
cuando no es necesario solo puede provocar que este nuevo canal pase desapercibido,
estos pueden tener una mejor aceptacion si se les utiliza solo en momentos muy
especificos, cuando estos aporten algo significativo y que con palabras o iméagenes fijas
no sea posible transmitir, esto para algunos podria ser un paso mas dentro de proceso
de comunicacioén, al volverse simple el empleo del medio se podré hablar de una “verdadera
dialéctica audiovisual, como sucede ahora (y desde hace milenios) en la relacién verbal.”8

Hay situaciones muy particulares en donde la utilizacion del audiovisual se vuelve casi
necesaria, dado el mejor provecho educativo que se puede dar, asi podemos mencionar
algunas como:

Cuando se presentan lecciones que llegan a ser repetitivas, aqui es una buena
opcion sustituir al maestro ya que la informacion que se quiere transmitir suele
no variar.
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A manera de introduccion hacia algun tema, los estudiantes generalmente se
sienten atraidos hacia ellos, y en particular cuando se trate de algo desconocido,
esto después sera ampliado o resuelto por el profesor de forma mas analitica,
dejando un poco de lado lo que en un principio podria parecer aburrido.

Por otra parte también resultarian atractivos al ser utilizados para resumir esta
informacion al fin de un ciclo escolar, enfocandose en elementos especificos que se
quieran recalcar o retener en los alumnos.

Generalmente observamos que este tipo de material se emplea para presentarnos
aspectos del mundo que nos rodea, imagenes de la naturaleza, fenémenos fisicos o
guimicos; aspectos de nuestra propia vida, biolégicos o fisioldgicos, al igual que relaciones
interpersonales o las propias ciencias humanas y sociales. Todo esto reforzado con una
posterior explicacion, incluso su repeticion nos puede proporcionar nuevos elementos
en los cuales no habiamos puesto atencion, y que al contar con una explicacion se facilita
el aprendizaje.

Una situacion que sin embargo hay que tomar en cuenta es lo que se refiere a la parte
tecnologica, ya que si bien hemos mencionado los cuidados que se deben de considerar
en su empleo, su utilizacion misma se puede convertir en un problema, una serie de
factores tienen que ser resueltos para que su proyeccion sea exitosa, esto al mismo
tiempo representa en muchos casos que se cuente con |los recursos técnicos por parte
de la institucion para contar con el equipo para su reproduccion, en algunos casos hasta
contar con algun area que cuente con los requerimientos que necesite la proyeccion, en
cuanto a iluminacion, acustica, etc. Si bien podria haber obstaculos que incomoden la
utilizacion de estos materiales, no hay que olvidar que siempre habra alternativas que
brinden la oportunidad de emplear este tipo de materiales.

Materiales Multimedia

Cuando se habla de los materiales multimedia surgen principalmente dos puntos de vista
al respecto que difieren uno del otro, ya que por un lado estan los que ven a estos como
los necesarios acompanantes de los alumnos en la actual etapa educativa y en los distintos
niveles que esta se ofrezca; mientras que por el otro existe un escepticismo hacia todo
este tipo de material y hacia lo que pueda aportar al proceso de ensefanza - aprendizaje.

La diferencia de opiniones surge principalmente por el hecho de que no existe un patrén
de conducta que indique que todos los usuarios van a emplear el material de la misma
forma, y menos aun que todos retendran el mismo nivel de informacion; esto de acuerdo
a las caracteristicas que lo conforman, pero sobre todo a la distinta formacion u
orientacion que se les de a los usuarios para la utilizacion de ellos, sin embargo creemos
gue contando con un aceptado conocimiento del medio y una comprension hacia los
fines que persiguen estos materiales, se puede conseguir una mejor convivencia y
aprovechamiento de ellos.



Una mas de las discusiones que se da con respecto a la utilizacion de estos materiales
surge desde su aparicién. Desarrollados desde el principio como materiales “ludo-
educativos”, han sufrido las consecuencias al que el término “ludo” invita; y es que el
calificativo “ludo-educative” puede tener, segin esta dualidad de términos, también una
distinta apreciacion de acuerdo a como se quiera observar, hay quienes se empefan en
considerarlos simplemente juegos, distractores que no pueden ofrecer la informacién
gue le sea de ayuda al estudiante. Sin embargo es ahi donde se encuentra el principal
argumento de la otra parte, ya que precisamente lo que busca es lograr conjuntar estos
topicos para que al final sea un producto que al mismo tiempo que sea atractivo, para un
publico cada dia mas invadido por los distintos titulos de videojuegos, también |le ofrezca
una significativa cantidad de informacion y con esto contribuir y complementar la recibida
por el maestro en el salon de clases. Esto es importante mencionar, ya que ha sido un
planteamiento que se tuvo desde el principio al crear este tipo de material, el que estos
sean utilizados como apoyo a lo recibido en clase, pero que ademas se pretenda que
estos sean consultados en casa, dandoles aln mas ese caracter ludico, que se les vea
como parte del juego diario y con la idea de que estos sean revisados las veces se que
consideren necesarios para su total aprovechamiento.

Para conseguir los fines planteados en un material ludo-educativo, los desarrolladores
multimedia se valen de los distintos elementos que el sistema permite, el conjugar distintos
medios para lograr captar la atencion del estudiante, se convierte en una busqueda de
textos, imagenes, animaciones, sonidos, videos, etc.; todo esto acorde a los planes de
estudio implementados en las distintas areas educativas, con la finalidad de darle al
usuario la posibilidad de tomar estas herramientas y conformar una variedad de
posibilidades de estudio sobre el mismo tema, complementando y reafirmando lo que el
profesor ofrece, ya que la figura de este no se podria sustituir a pesar de los avances
gue el multimedia pueda ofrecer, ya que es precisamente de este tipo de figuras de
donde tiene que venir la orientacion hacia la utilizacion del material.

Tal vez la caracteristica principal que tiene el material para ofrecer todas estas
herramientas es la libertad en que pueda moverse el usuario en relacion de sus propias
necesidades, consultando cada vez que le sea necesario el punto especifico al que se
guiera referir, esta oferta de libertad dada desde las propias caracteristicas no lineales
de los multimedia es la que tal vez logra envolver desde un principio al usuario, claro que
esta nunca llega a ser absoluta ya que sin los obstaculos o barreras que le sean planteados
no se podria considerar que tuviera avances un alumno, esto se da generalmente con
las evaluaciones o practicas que se proponen al final de algin tema o capitulo, siempre
con la opcion de poder regresar y revisar la informacion tantas veces le sea necesario,
esto con el objetivo de lograr una retencion mayor. Este tipo de caracteristicas no se
consiguen en todos los materiales multimedia, es usado generalmente en los CD-ROM ya
gue en otros, como los sitios Web, esta limitacion de informacién no se consigue en
proporcion igual, ya que aunque algunos traten de implementar estos recursos, siempre
existirdn en mayor cantidad los sitios en donde poder consultar los mismos y mas variados
contenidos.
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Educacién en la FMVZ
Antecedentes

La primera escuela de medicina veterinaria fundada en el continente americano fue la establecida
por el Gobierno del México Independiente, en agosto de 1853, la cual se establecié como un
agregado a la existente Escuela de Agricultura. A partir de ese momento fue conocida como el
Colegio Nacional de Agricultura y se le asigno el edificio de San Jacinto Tacuba. Durante el
mandato del general Ignacio Comonfort se reorganizo la escuela transformandose en la Escuela
Nacional de Agricultura y Veterinaria. En 1916 esta institucion se dividio y dio lugar a la Escuela
Nacional de Agricultura (actual Universidad Auténoma de Chapingo] y la Escuela Nacional de
Medicina Veterinaria, ambas dependientes de la Secretaria de Agricultura.

Al concluir el movimiento estudiantil por la autonomia de la Universidad Nacional Auténoma de
Mexico, durante la década de los 20, la Escuela de Medicina Veterinaria pide su anexion a la
misma, estableciendo sus instalaciones en Santa Catarina en Coyoacan. La presidencia de la
Republica, encabezada en aquel momento por Emilio Portes Gil, decreta que la Escuela Nacional
de Veterinaria se integrara a la UNAM, quedando temporalmente en su antiguo edificio. Para
el afo de 1933 cambia de denominacion tomando el nombre de Escuela Nacional de Medicina
Veterinaria y Zootecnia, y en 1955 se traslada a sus nuevos locales en Ciudad Universitaria
junto a la Facultad de Medicina. Para 1969 el Consejo Universitario otorga a la Escuela la
categoria de Facultad, en virtud de haber sido aprobados los planes de estudios de los cursos
de Posgrado en los niveles de especializacion, maestria y doctorado; ademas que en ese mismo
ano se establece la Facultad en sus actuales instalaciones.

“Alo largo de mas de 150 afios, la Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia [FMVZ] de la
UNAM se desarrolld y diversificd hasta convertirse en uno de los mas grandes e importantes
centros de educacion veterinaria en el mundo.

Actualmente con mas de 500 profesores, 230 de ellos de tiempo completo, atiende a una
poblacion de 2300 alumnos de licenciatura y 300 de especialidad, maestria y doctorado.”

La Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia tiene muy bien definidos los alcances y
objetivos que como institucion académica debe lograr para conseguir la formacion de sus
profesionales.

Mision.

Formar de manera integral, profesionales capaces de generar, difundir y aplicar con calidad
la ciencia y la tecnologia en medicina veterinaria y zootecnia; asi como producir nuevos
conocimientos y brindar asesoria y servicios especializados en beneficio de la sociedad
mexicana.

Vision.

Ser una institucidn de educacion superior con niveles mundiales de calidad, con compromiso
social y vinculacion estrecha con su entorno, centro de referencia, consulta y promaocion de los

' http://www.fmvz.una.mx, activo a marzo 2006




cambios. En materia de medicina veterinaria y zootecnia, que requiera el desarrallo del pais.
Una Facultad plural, una comunidad en armonia, respetuosa y transparente, formada por
personas que participan responsablemente en la busqueda de la verdad para el logro de objetivos
y metas comunes, y por ello reciba un reconocimiento justo y legitimo.

Sus egresados estaran formados para ser proactivos y participar con liderazgo, generosidad e
integridad en la consecucion de metas propias de nuestro quehacery del interés de la sociedad
mexicana.

Valores

Los valores son el reconocimiento, el aprecio que los universitarios tienen por una serie de
principios, normas de convivencia, intereses, deseos, actitudes, necesidades e inclinaciones
alrededor de los cuales se establecen consensos en la comunidad universitaria.

Estos valores se construyen socialmente y forman parte de una historia especifica en la que se
encuentran inmersos individuos, instituciones o paises. Los valores son elementos que fundan
una cultura, que le confieren singularidad a quienes los ejercen, los “distingue”. Los valores son
las politicas, practicas, tradiciones, creencias y formas de hacer las cosas en una organizacion,
gue se combinan para darle una cultura caracteristica. Por lo general, las acciones expresan el
comportamiento ideal de estrategias de una institucion, reflejan sus rasgos culturales y sus
valores directivos. Los valores expresan el comportamiento ideal de los integrantes de una
institucion.

Al desarrallar valores especificos, la Facultad no quiere formar médicos veterinarios zootecnistas
“idénticos”, sino contribuir al cambio de actitudes, habitos y visiones que tengan una concrecion
en la vida cotidiana, en el quehacer académico, en la manera de ser universitario.

La Facultad ha decidido promover los siguientes valores:

Integridad
Respeto
Generosidad
Equidad
Solidaridad
Responsabilidad
Calidad
Veracidad
Transparencia

Objetivo

Contar con una comunidad orgullosa, bien integrada y comprometida con la sociedad, compuesta
por estudiantes bien informados sobre la carrera, profesores interesados en los alumnos, y
trabajadores administrativos responsables, trabajando armoniosamente y en equipo bajo la
guia de valores institucionales que la orienten hacia la busqueda del bien comaun.



Infraestructura.

La Facultad cuenta con 17 departamentos académicos en los que se realizan actividades de
docencia, investigacion y extension ademas de ofrecer servicios clinicos, de diagnéstico, analiticos
y de asesoria. Los distintos departamentos estan provistos de laboratorios, anfiteatros, salas
de necropsias y otras instalaciones para la ensefianza practica.

Para la ensefianza médica, la Facultad cuenta con un hospital de atencion primaria a mascotas,
un hospital de especialidades de pequefias especies y un hospital de equinos, ademas de 6
quiréfanos de ensefianza y tres clinicas maviles para la atencion de perros, gatos y equinos.

La ensefianza meédica y zootécnica de especies productivas se lleva a cabo en 7 centros de
ensefianza, investigacidn y extensién en produccién animal, localizados en el distrito federal y
en los estados de México, Morelos, Queretaro y Veracruz. En ellos se dispone de bovinos
productores de leche, carne y de doble propésito, caprinos productores de carne y leche,
ovinos de pelo y lana, porcinos, aves, conejos, peces, abejas y venados.

Por otro lado la FMVZ cuenta con 7 centros de computo con modernos equipos conectados a
Internet a través de fibra 6ptica de alta velocidad.

Asi mismo existe la biblioteca “M.V. José de la Luz Gomez®, que es la mas grande y completa
biblioteca de medicina veterinaria en Latinoameérica. Puede recibir a 662 usuarios
simultaneamente y da cabida a las diversas colecciones que comprenden alrededor de 70,000
volimenes de libros, cerca de 2,000 titulos de revistas cientificas y técnicas, 11,000 volimenes
de tesis, 800 videos programas y mas de 3,800 diapositivas.

Ademas, existe una biblioteca en cada Centro de ensefianza, investigacion y extension en
produccion animal, asi como en el hospital de pequefas especies y en el departamento de
medicina preventiva y salud publica.

Con respecto a publicaciones periddicas, la FMVZ desde hace 30 afios publica de forma
ininterrumpida la revista cientifica “Veterinaria México”, la cual esta indexada internacionalmente
y registrada en el padron de investigaciones del CONACYT, ademas se publica trimestralmente
la revista de difusién “Imagen Veterinaria®, y cada 15 dias se publica el érgano interno de
comunicacion INFOVET.

Atraves de la Division de Educacién Continua y de la Division del Sistema de Universidad Abierta
se publican cada afio, en version impresa y/0 electrénica, mas de 20 libros escritos por
académicos de la Facultad.

Materiales didacticos que utiliza la Facultad

En adicion a la biblioteca a través de la Secretaria de Comunicacion y su division de Divulgacion
apoya a la comunidad académica en el disefio y produccion de material didactico, promaocional
y editorial; proporciona servicios de impresion de folletos, libros, manuales teéricos y préacticos,
entre otros; disefio de material para apoyo didactico; servicio de videoteca. Este servicio se



ofrece, asi mismo, a las diversas universidades u organismos oficiales o particulares que lo |
soliciten. En el area de fotografia se realiza: tomas, revelado, impresion y duplicado fotografico
y de diapositivas. Préstamo de diapositivas. Disefio de diapositivas por computadora. Transmision
de videoconferencias. Sala de grabacion y edicién de video, ubicada en el edificio de posgrado.
Transmision simultanea de los quiréfanos a los auditorios de la Facultad y elaboracion de
audiovisuales.

Por su parte, el Centro de Cémputo de la FMVZ dentro de sus actividades en el rubro de la
informatica, y aprovechando las nuevas tecnologias disponibles tanto de computa como de
telecomunicaciones, elabora también materiales de apoyo para médicos veterinarios estudiantes
o profesionales Entre los productos educativos y materiales didacticos que se han desarrollado
en los ultimos afios se pueden mencionar los libros electranicos, Banco de Imagenes Vals. |y I
(consulta de fotografias veterinarias y zootécnicas).

Asimismo dentro del sitio Web de la Facultad se han llevado acabo proyectos de documentacion
tanto como de imagenes fotograficas, como de video, en aras de reportar diversas actividades
y eventos que se realizan, tanto por parte del personal académico, como del alumnado en
general. De esta manera y teniendo estos antecedentes, se planted la posibilidad de realizar el
presente proyecto de tesis, que implica el aprovechamiento de la red de la FMVZ y del equipo
disponible para generar una produccion de material documental original de la Facultad, y sentar
las bases para que en un futuro se cree un banco de video documental adecuado, con un
proposito didactico y no simplemente de reportaje, como se habia llevado a cabo en la Facultad.
En otro sentido, este material se distribuiré a través de la pagina Web de la FMVZ para que
esté disponible a cualquier momento y lugar propios, sobre todo, al interior de la institucion,
para consulta tanto de los académicos, como de los investigadores y alumnos.

Centro de Cémputo de la FMVZ

1987 es el afio en que crea el Centro de Computo de la FMVZ y la Coordinacién de los Servicios
de Computo de la Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia es el organisma interno
responsable de la administracién de la funcién informatica de acuerdo al “Plan Global de Cémputo
de la FMVZ".

Objetivo General:

Organizar, planear, dirigir, coordinar y supervisar las actividades necesarias para el adecuado
aprovechamiento de la informatica en la Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia, UNAM.

Las actividades del Centro de Coémputo estadn guiadas y supervisadas por las siguientes
autoridades:

El Comité Asesor de Cémputo de la UNAM

El Consejo Interno de Informéatica de la FMVZ
El Director

El Secretario General



Comité Asesor de Cémputo estd integrado por:

El Rector de Universidad

El Secretario Técnico del Comité

El Director General de Computo Académico

El Director General de Cémputo para la Administracion

El CAC (Comite Asesor de Computo] se relaciona con nosotros a través de numerosos
documentos y oficios, entre los que sobresalen el Compendio de Politicas de Computo en la
UNAM y el Resultado de la evaluacion de equipos de micro computacion.

Su principal funcién es establecer las politicas de computo de la UNAM y ayudar, a la
administracion central, a determinar el monto de las partidas presupuéstales para equipo de
computo de las Escuelas y Facultades.

“Dicha asignacion presupuestal se hace con base en la documentacion presentada por las
dependencias universitarias, relativa tanto a sus recursos disponibles como a las necesidades
justificadas, asi como con base en numerosos elementos de juicio disponibles para el Comite...el
Comité ha fijado para las dependencias que realizan docencia que al menos 70% del proyecto
de computo de cada una de ellas deba dirigirse a poner recursos de computo directamente al
alcance de los alumnos. Ademas del establecimiento de laboratorios de computo
comparativamente grandes y centralizados....El cumplimiento de estas politicas sera verificado
por el Comité.” 2

Consejo Interno de Informética

Este organo fue creado por el H. Consejo Técnico de la FMVZ en 1992 y quedo integrado
por el Director, el Secretario General, el Jefe de la Division de Estudios de Posgrado, el Jefe
de la Division de Estudios Profesionales, el Secretario Administrativo y el Jefe del Centro de
Computo (quien realiza las funciones de secretario del Consejo. Su objetivo es constituir un
grupo de funcionarios con capacidad de decision y que representara las diferentes areas de
la Facultad, para establecer las acciones a seguir que garanticen el mejor aprovechamiento
de los recursos de computo de acuerdo con las politicas del Comité Asesor de Computo y
del Plan Global de Desarrallo.

El director
Dr. Francisco Trigo Tavera

Secretaria General
Elena Buntinx Dios Silvia

Laboratorios de Cémputo

2 Oficio dirigido por el Comité a los Directores el 2 de mayo de 1992.



Como se menciono anteriormente, la Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia cuenta con
laboratorios de computo totalmente equipados para uso de la comunidad de la misma, cabe
mencionar que esta Facultad no cobra ninguna tarifa para el uso de las instalaciones, equipos
y conexion a Internet, solo es necesario ser estudiante de licenciatura, Posgrado, educacion
continua, Sistema de Universidad Abierta, académico o trabajador administrativo.

En esta época, en la que contar con informacion suficiente y oportuna es sinénimo de superacion
personal y capacidad competitiva, el nUmero de equipos instalados ofrece una oportunidad sin
precedentes a todos los estudiantes de la Licenciatura y el Posgrado de esta Facultad para
contar con este importante apoyo de formacion acadéemica y profesional.

Los equipos pueden ser aplicados en una amplia gama de actividades que incluyen el uso personal
para estudio y elaboracion de trabajos, cursos especificos de computacion aplicada y practicas
escolares de las diversas asignaturas.

Como es bien sabido, la vida Util de los equipos de computo es relativamente corta, debido a su
uso intenso y cotidiano y también a su obsolescencia derivada del rapido avance en la tecnologia
de cémputo.

Las aportaciones que se solicitaran a los usuarios no constituyen cuotas por servicios educativos,
sino que son una contribucién para garantizar la sustitucion de los equipos que terminen su

vida Utily asi lograr que los alumnos de la Facultad cuenten permanentemente con este apoyo.

Cabe mencionar que las aportaciones no se realizaran al Patronato Universitario sino a la
Fundacion UNAM, A.C., dedicada a contribuir al fortalecimiento de la Universidad Nacional.

Los laboratorios con que cuenta la FMVZ son los siguientes:

Laboratorio del Depto. de Fisiologia y
Farmacologia

Laboratorio del Depto. de Genética y
Bioestadistica

Sala de Usuarios

Sala de Cursos

Laboratorio de Multimedia Laboratorio del Depto. de Nutricion y

Bioguimica
Laboratorio del Depto. de Administracién y |Laboratorio del Depto. de Medicina
Economia Preventiva

De manera que la FMVZ cuenta con la infraestructura necesaria para generar el presente
proyecto, y llevario a cabo de manera eficaz, poder ser distribuido y que se encuentre al alcance
de quien esté interesado en este tipo de informacion que ofrece, fomentando producciones
didacticas que aprovechan las “nuevas tecnologias”.

Por otra parte, es importante sefalar, que durante el afio 2004 y parte del 2005 la FMVZ lleva
a cabo la reestructuracion, actualizacion y ampliacion que requiere su red de datos, de tal
manera que se realizaron los acuerdos necesarios para solventar las actuales y futuras
necesidades de la misma.



El objetivo de esta reestructuracion, es la ampliacién y a su vez migracion de la actual red hacia
una de alta velocidad, la cual cuente con una arquitectura que permita una facil migracién, que
sea escalable, confiable y modular. Todo esto con la finalidad de contar con una red basada en
tecnologia de punta.

Esto permitiré atender la demanda de nodos de red solicitada por los usuarios de la facultad,
aumentar el ancho de banda, asi como ampliar la cantidad y calidad de servicios que se brindan
a través de ella, permitiendo en un futuro el enlace de la FMVZ con Internet II.

El proyecto permitira reutilizar los equipos activos de la actual red para posteriormente ir
reemplazandolos por equipos de alta velocidad, esto de acuerdo a las posibilidades y necesidades
de la institucion.

Con este tipo de proyectos la Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia se distingue como
una institucion que dia a dia se propone el mejoramiento y optimizacion de los servicios que
ofrece a su comunidad.

Es asi que el presente proyecto de tesis cuenta con todas las facilidades de infraestructura y
tecnolagicas para llegar a buen fin, esto en el sentido de que al contar con una red de alta
velocidad y acceso “gratuito” a Internet para los usuarios de la facultad, no representa problema
alguno a la distribucion y acceso al material disefiado; en cuanto a la parte tecnoldgica, el
ancho de banda que actualmente posee la FMVZ, es capaz de soportar la transferencia de
imagenes en video, asegurando que el usuario las podra visualizar desde cualquier equipo dentro
de la facultad, en caso de encontrarse fuera de esta, también se garantiza el acceso, puesto
gue se hace uso de software que permite medir la velocidad de conexion e ir “entregando” el
archivo segun le sea posible a la conexion del usuario, ademas de que la popularidad de este
programa [Macromedia Flash), hace que se encuentre instalado en el 98% por ciento de las
computadoras personales existentes en el mundo®.
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4. Desarrollo del proyecto
Introduccién

El estudio de la presente tesis se ha enfocado en conocer los diferentes aspectos que implica
el desarrollar una serie de materiales audiovisuales, en este caso video documentales de
caracter didactico; que posteriormente se integraran dentro de un material multimedia
interactivo (microsite] como parte del contenido que podemos encontrar en el sitio VWeb de la
Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia.

De esta forma es como se han estudiado los dos principales sistemas en los que nos basaremaos
para la realizacion del proyecto final, por una parte el sistema audiovisual, el cual nos ayudara
durante el proceso de produccion de los documentales propuestos, implementando un plan de
trabajo que nos permita desarrollar materiales con las caracteristicas y elementos necesarios
para tratar de cubrir los objetivos planteados desde un principio. Por otra parte, el estudio del
sistema multimedia nos permitira encontrar la adecuada utilizacion de las partes necesarias
en la conformacion de un microsite, el cual, después de conseguir los 6ptimos resultados en su
estructura, se integrara en un producto final, en donde los dos sistemas se mostraran como
uno de los objetivos principales de la presente tesis.

Anélisis del tema

Como parte de los temas que proponemaos para la realizacion de los videos documentales se
encuentran los relacionados con distintas especies animales y en consecuencia a diferentes
materias impartidas dentro de la FMVZ; sin embargo el tema en el que nos vamos a enfocar
para desarrollar uno de estos documentales; el cual nos servira para ejemplificar el proceso
de produccion, lo tomamos por la invitacion hecha por la MVZ Odra Bustillos Calderén, quien
hasta el momento de la realizacion del video se desempefiaba como responsable de la Granja
de Industrias Moreletti; industria dedicada a la crianza del cocodrilo de pantano (crocodylus
moreletii) en el estado de Tabasco.

Recopilacién y organizacién de Informacién

Para contar con la informacion necesaria y conocer el tema con detalle, se le respondio a la
MVZ Bustillos, la invitacion antes hecha; agradeciendo el interés que tenia de su parte por dar
a conocer actividades realizadas por los mismos egresados de la FMVZ, y que en muchas
ocasiones pasan desapercibidas por los alumnos de esta Facultad.

Sin embargo también desde ese momento se comenzo con la labor de recopilacion de
informacion; se le pidio a la MVZ Bustillos el apoyo para reunir los textos necesarios para
conocer mas acerca de los cocodrilos y en particular de la especie con la que posteriormente
trabajariamos, de esta forma es como la investigacion corrio por parte de los especialistas en
el tema, tratando de que existiera una constante comunicacion con el objeto de mantener
actualizada esta informacion. De igual forma se nos proporcionaron imagenes que nos ayudaron
a conocer las distintas areas de la granja para poder estructurar nuestro plan de trabajo, es



asi como se nos hicieron llegar los datos necesarios para darnos una idea mas general de lo
gue mas tarde conoceriamos por cuenta propia.

Preproduccién
Scouting

Para realizar el scouting nos valimos de las imagenes proporcionadas por el personal de la
Granja Moreletti; esto por razones de presupuesto ya que esta granja se encuentra ubicada
dentro de la ciudad de Villahermosa, en el estado de Tabasco, siendo un proyecto auspiciado
por la propia Facultad los recursos tienen que ser ajustados de acuerdo a los presupuestos
designados para este tipo de actividades; sin embargo se contd con el material grafico lo
suficientemente descriptivo como para imaginar las areas con las que nos encontrariamaos,
ademas del tipo de terreno sobre el que trabajariamos para proponer los emplazamientos y
movimientos de céamara que podriamos utilizar como parte de la captura del material.

Tratamiento

Lo que buscamos con la realizacion de este material es mostrar a los estudiantes de veterinaria
una actividad mas en la que se puede desarrollar la profesion, siendo una labor que no se
observa y con la que no hay relacion en la Ciudad de México, se vuelve una necesidad y una
tarea para los que formamos parte de la comunidad de la FMVZ, el mostrar y exponer las
diferentes ofertas en donde se emplea un veterinario, pero al mismo tiempo ofrecer un medio
de ensefanza que le sirva como una herramienta mas dentro de su proceso educativo, de esta
forma el alumno sale beneficiado al contar con un material mas de ensefianza y la institucion
responde ante las adquisiciones e inversiones que se han hecho para la reestructuracion de la
red de datos con que cuenta actualmente, siendo este el canal por el cual se penso desde un
principio distribuir estos audiovisuales.

Teniendo como punto de partida este objetivo, nos decidimos por la produccion de video
documentales de corte didactico, ya que por sus caracteristicas es el que mejor se acomodaba
a nuestros fines. Siendo un material que se va a distribuir via Internet, los contenidos, asi como
la duracion de este deben de ser muy concisos.

En particular este video de cocodrilos se penso en realizarlo aprovechando la luz de dia, por las
caracteristicas del lugar asi como por las calidades de imagen que te da a diferencia de cuando
se emplea luz artificial. Esto en cuanto a los exteriores, ya que en los interiores esperabamos
encontrar con condiciones diferentes, siendo esto una limitante importante, a pesar de que se
contaba con lamparas para iluminar el lugar, en muchos de los casos dificilmente se podian
utilizar, esto por las condiciones de seguridad o de otro tipo que se deben de guardar dentro de
las instalaciones de la granja.

Una caracteristica que desde un principio se intento cuidar fue el de los movimientos bruscos
de tomas, aun y cuando nos decidimos a trabajar con camara en mano, se tuvo el mayor
cuidado en que no se observaran inestabilidades que afectaran de sobremanera la intencion



dramatica que te da el empleo de esta técnica, y que al trabajar con cocodrilos nos parecia
gue podria funcionar al transmitir el mensaje.

Escaleta

Documental: Industrias Moreletti
Duracion Aproximada: 11 minutos, 30 segundos

Secuencia 1
Presentacion del tema.- Cortinilla en donde damos a conocer el tema de nuestro video. 17 seg.

Secuencia 2
Introduccion.- Breve descripcion del lugar en donde se encuentra ubicada la granja. 1 min. 5
seg.

Secuencia 3
Caracteristicas de la especie- De manera general se describe la especie de cocodrilos a la
gue haremos referencia. 40 seg.

Secuencia 4
Caracteristicas de los corrales.- Visitamos los corrales en donde se mantienen a los animales
segun la clasificacion que les corresponda. 50 seg.

Secuencia 5
Cortejo.- Los animales cumplen una serie de etapas en las cuales se lleva a cabo su periodo
reproductivo, la primera de estas etapas es la del cortejo. 19 seg.

Secuencia 6
Apareamiento.- Finalmente las hembras son montadas por los machos. 20 seg.

Secuencia 7

Nidacion.- Dentro de esta etapa hay varios procesos que se cumplen, uno de ellos es el de la
construccion de los nidos que protegeran los huevos, esto hasta el momento en que son
recolectados por el personal de la granja. 1 min. 45 seg.

Secuencia 8
Crianza.- Después del nacimiento de las crias entran en una etapa de crecimiento intensivo,
esto es realizado en areas especificas. 1 min. 34 seg.

Secuencia 9
Procesadora.- Esta es un area especifica dentro de las instalaciones de la granja en donde se
mantiene a los animales, previo a la seleccion para su sacrificio. 30 seg.



Secuencia 10
Sacrificio.- Los animales seleccionados son llevados a una sala en donde se les sacrifica. 34
seg.

Secuencia 11

Desollado.- Una vez sacrificados, las pieles de estos animales son separadas de la carne, el
producto resultante se aprovecha en su mayoria, la piel en la fabricacion de objetos y la carne
para consumo humano. 50 seg.

Secuencia 12
Manejo de pieles.- Las pieles obtenidas pasan por un proceso en donde se les lava, se marcan
y tratan para su posterior refrigeracion. 52 seg.

Secuencia 13
Productos.- Con estas pieles son producidas una serie de productos que posteriormente se
venderan en el mercado al publico en general. 54 seg.

Secuencia 14
Conclusiones finales. 23 seg.

Secuencia 15
Créditos. 9 seg.

Realizacién de guién

Una vez recopilada la informacion necesaria comenzamos con la elaboracion del guion pertinente
para la produccion de nuestro video. Como revisamos anteriormente, la estructura de un guién
documental varia de acuerdo a los fines perseguidos, sin embargo los puntos expuestos a
continuacion son los que generalmente se utilizan para conseguir el documento que servira de
base y guia a nuestro proyecto final, el cual se agrega a continuacion para mayor conocimiento
del proyecto.

Guidn Literario

El estado de Tabasco se ubica en el sureste de la Republica Mexicana, su clima tropical himedo,
asi como la superficie pantanosa que lo rodea, son algunas de las caracteristicas que describen
al famoso Edén del sur.

Justo en la ciudad de Villahermosa, capital del estado, se encuentra ubicada la Granja, Industrias
Moreletti, en el kilometro 4 de la carretera Anacleto Canabal. Lugar que visitamos para conocer
un poco mas sobre las actividades que en ella se realizan.



Esta granja inicia sus actividades en el afio de 1993. Ocupa una superficie de 2.7 hectareas,
en donde, ademas de contar con todos los servicios urbanos, existe una poblacion de cocodrilos
de la especie Moreletti superior a los 10,000 animales, esto en sus diferentes etapas, y de los
cuales 438 funcionan como pie de cria.

Cabe mencionar que esta estancia cuenta con todos los permisos requeridos tanto para la
produccién de piel y de todos los derivados del también conocido, “cocodrilo de pantano”.

El crocodylus maoreletii, o, cocodrilo de pantano, se distribuye en el area del sureste mexicano,
extendiendose a regiones de Guatemala y Belice.

Es un cocodrilo mas pequerio que el de rio, ya que alcanza apenas los tres metros de longitud,
aunque hay reportes de ejemplares superiores a los cuatro metros. Su color es pardo con
manchas amarillentas. Tiene un hocico mas corto y ancho que el de rio, ademas de poseer ojos
grandes y saltones de color pardo dorado. Su piel es bastante delgada, por lo que es apreciada
para su comercio.

En la granja existen 5 corrales, dentro de los cuales se distribuyen los 438 pie de cria, delimitados
a la vez con malla cicldnica.

Los animales son de diferentes edades por lo que se les divide por categorias: reproductores,
PRE-adultos, juveniles y animales donados.

Cada uno de estos corrales contempla 22 estanques circulares que tienen una profundidad de
1 metro, cuenta con areas sombreadas y pasillos entre ellos, permitiendo el acceso del personal
para el manejo requerido.

En los demas corrales hay estanques generales de 1 metro de profundidad que de igual forma
cuentan con sombreaderos y camellones.

El suministro de agua se realiza a traves de una red interna con agua proveniente del Rio
Carrizal.

Alrededor de la segunda y tercer semana de febrero se comienza a observar a los machos
estimulando el inicio de la actividad reproductiva.

Los machos nadan alrededor de los estanques, cortejando a las hembras, dando golpes en el
agua con su cabeza, emitiendo sonidos que hacen que las costillas vibren y se produzcan ondas
en el agua.

Las hembras que son elegidas por los machos se acercan y comienza el apareamiento, iniciado
por un acoplamiento delicado en donde existe una aceptacion de ambos, acto seguido, la hembra
se sumerge para que el macho la pueda montar, una vez acomodado éste, la hembra saca la
cabeza del agua para poder respirar.



Durante las dos primeras semanas de abril se provee a los cocodrilos de un material vegetal
conocido como espadafio, el cual lo utilizan para la construccion de los nidos o monticulos, que
alcanzan aproximadamente un metro de diametro.

Las hembras protegen por instinto el nido, razon por la cual el personal necesita alejarla del
mismo y asi poder levantar los huevaos, los cuales al ser localizados, son marcados con lapiz, de
esta forma se identifica la posicion en la cual fueron encontrados, misma posicion que guardaran
dentro de una caja de plastico que contiene musgo humedo, el cual los protegera durante el
trayecto al laboratorio.

El retiro de las hembras del nido es aprovechado para obtener datos de talla, identificacion por
muesca y grapa, marcarlas con crayon para que el personal pueda identificar que sus nidos ya
han sido colectados, al mismo tiempo que se realiza curacion de heridas.

Estas actividades so6lo se pueden realizar durante el manejo del pie de cria, esto durante la
epoca reproductiva, una vez al afo.

Por ultimo las hembras manejadas son dejadas en el lugar donde se ubica su nido.

Los huevos colectados de los nidos son transportados al laboratorio evitando los movimientos
bruscos, ya que esto puede producir el desprendimiento del embrian.

Ya en el laboratorio, se tienen listas cajas que entraran a la incubadora con musgo desinfectado,
gue es preparado diariamente para mantenerlo himedo, asimismo se prepara el desinfectante
para el saneamiento por inmersion de los huevos.

El manejo del huevo se debe realizar de igual forma que en corrales; una vez terminada la
desinfeccion de todos los huevos, se cubren con musgo, se identifica la caja con el nimero de
nido, fecha de colecta y cantidad de huevos para ser introducida finalmente a la incubadora.

Antes de iniciar la colecta de huevos, la incubadora es desinfectada aproximadamente un mes
antes de que sea puesto el primer nido y encendida dos semanas antes de ser colocado el
primero de los mismos.

Al introducir los huevos a la incubadora se debe pasar por un tapete sanitario como medida de
bio-seguridad, una vez ocurrido esto los nidos son acomodados dentro de la incubadora en el
orden establecido por la granja.

Es importante sefalar que el ambiente controlado de la incubadora requiere de un alto grado
de humedad, proporcionada por un humidificador.

Dentro del area de crecimiento intensivo se tienen 33 tinas que pueden albergar 300 animales
cada una, desde recién nacidos hasta los 45 dias de edad.

La temperatura ambiental ideal en esta area es de 34 grados centigrados y del agua de 32
grados centigrados. El alimento se coloca en un area seca de descanso.



Una vez que los animales alcanzan una talla de 60 centimetros, se instala una malla para evitar
gue estos brinquen y se lastimen la piel.

Dentro de la granja existen también 8 camaras, las cuales pueden albergar 250 animales
cada una con tallas que van desde los 60 centimetros hasta los 120 centimetros siendo esta
ultima la talla comercial.

La temperatura ambiental es de 34 grados centigrados aproximadamente y la del agua de 28
grados.

De igual manera el alimento se coloca en la parte seca para que los animales se acerquen a
comer.

Al término de esta actividad se les lava para mantener el control higiénico de estas areas.

Los animales que se encuentran en tallas comerciales son colocados en estanques que miden
14 metros de largo por 5 metros de ancho y pueden albergar 2000 ejemplares, tienen un
area seca que sirve para el suministro del alimento y descanso de los ocupantes.

La temperatura de estos estanques se debe mantener a 34 grados centigrados lo que se
logra con ayuda de resistencias eléctricas.

En esta area los cocodrilos son seleccionados para el inicio de matanza.

El animal escogido es llevado al area de matanza, para su transportacion se le debe amarrar el
hocico para evitar algun accidente.

Una vez que el cocodrilo se encuentra en esta ubicacion se realiza una pequefa incision en la
parte posterior de la cabeza y se localiza con la ayuda del cuchillo la entrada al cerebro, de esta
manera se puede realizar la puncion para que se desangre el animal.

Al término de ello se lava con agua y jabon con la ayuda de un cepillo, se desinfecta y se coloca
en la camara de refrigeracion donde es mas facil trabajar al animal en el desollado.

Para la entrada al éarea de desollado es necesario llevar uniforme blanco, botas blancas y
mandil, se deben de lavar las manos, colocar cofia y cubre bocas, equipo que solo es utilizado
en este espacio, debido a que se obtiene la piel y carne para consumo humano por lo que se
debe de guardar estricta higiene.

Una vez cubiertas estas condiciones sanitarias se realizan los cortes de acuerdo a las
necesidades, los cortes de piel son determinados por el personal, observando cuidadosamente
cada pieza para su mejor aprovechamiento.

Los cortes de carne son cinco: filete, tenderloin, nugget blanco, nugget rojo y costilla.

Cada uno de estos cortes son pesados y empacados al alto vacio, para su posterior
congelamiento y venta.



Una vez que la piel ha sido descarnada transita al area de lavado en la cual se utiliza una bomba
a presion para quitar los restos de carne que pudieran existir y afectar en el salado.

Después de que ha sido escurrida se procede a graduarla, esto consiste en determinar la talla
y su calidad, puesto que por diversos factores como son mordidas, hongos, cuchilladas
ocasionadas por errores y descuidos durante el desollado, afectan el valor comercial del

producto.

Para el salado de las pieles existen diversas formulas de acuerdo a cada granja, lo que se
busca con este procedimiento es mantener el buen estado de la misma.

La piel abierta se coloca en una mesa, se le administra la sal, se dobla y enrolla y se colocada
en un bolsa de plastico transparente, al termino de esta fase es ubicada en la camara de

refrigeracion hasta su venta.

Los productos que se obtienen del cocodrilo son:
Piel, carne, grasa y dientes.

Las pieles pueden ser tefidas de diferentes colores, con ellas realizar distintos productos como:
Zapatos, carteras, bolsas, cinturones, portafolios, entre otros.

De la carne se obtienen los cortes antes mencionados.

De la grasa se obtiene el aceite.

Y de los dientes, se pueden realizar diversas artesanias como dijes, aretes o pulseras.

Los animales que mueren naturalmente pueden ser utilizados para la taxidermia o diseccion.
No se debe olvidar que la mayor utilidad de este tipo de granjas se obtiene con los productos
terminados como los mencionados anteriormente, ya que en la venta de piel salada e incluso
curtida la mayor utilidad la obtiene quien confeccione el producto final.

Como hemos observado, la actividad en criaderos intensivos representa una opcién mas para
desempefiarse como medico veterinario, ain y cuando, a pesar del ejemplo presentado, son
pocas las oportunidades que en este momento se presentan en el mercado laboral.

Existe una asociacion que agrupa a nivel nacional a las personas interesadas en esta especie,

la cual, se encuentra en estrecho contacto con grupos de especialistas en cocodrilos a nivel
mundial.
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Close up de cocodrilo
Titulo
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El estado de Tabasco se ubica en el sureste de la
republica mexicana, su clima tropical himedo, asi
como la superficie pantanosa que lo rodea, son
algunas de las caracteristicas que describen al
famoso Edén del sur.

Justo en la ciudad de Villahermosa, capital del
estado, se encuentra ubicada la Granja, Industrias
Moreletti, en el kilometro 4 de la carretera
Anacleto Canabal. Lugar que visitamos para
conocer un poco mas sobre las actividades que en
ella se realizan.

Esta granja inicia sus actividades en el afio de
1993. Ocupa una superficie de 2.7 hectareas, en
donde, ademéas de contar con los todos los
servicios urbanos, existe una poblacion de
cocodrilos de la especie Moreletti superior a los
10,000 animales, esto en sus diferentes etapas, y
de los cuales 438 funcionan como pie de cria.

Cabe mencionar que esta estancia cuenta con
todos los permisos requeridos tanto para la
produccion de piel y de todos los derivados del
también conocido, “cocodrilo de pantano”.

Toma abierta de la carretera que nos lleva a la
ciudad.
Traveling de las caracteristicas de la region

Mapa animado de la Republica Mexicana, resaltando
al estado de Tabasco

Diferentes paneos en plano general de la fachada
de la granja, asi como de su interior.

Plano largo de las instalaciones.

LOC

El crocodylus mareleti, o, cocodrilo de pantano, se
distribuye en el area del sureste mexicano,
extendiéndose a regiones de Guatemala y Belice.

Es un cocodrilo mas pequefio que el de rio, ya que
alcanza apenas los tres metros de longitud,
aunque hay reportes de ejemplares superiores a
los cuatro metros. Su color es pardo con manchas
amarillentas. Tiene un hocico méas corto y ancho
gue el de rio, ademas de poseer ojos grandes y
saltones de color pardo dorado. Su piel es
bastante delgada, por lo que es apreciada para su
comercio.

Close uyp de cocodrilo.

LOC




En la granja existen 5 corrales, dentro de los
cuales se distribuyen los 438 pie de cria,
delimitados a la vez, con malla ciclénica.

Los animales son de diferentes edades por lo que
se les divide por categorias, reproductores, PRE-
adultos, juveniles y animales donados.

Cada uno de estos corrales contempla 22
estanques circulares que tienen una profundidad
de 1 metro, cuenta con areas sombreadas vy
pasillos entre ellos, permitiendo el acceso del
personal para el manejo requerido.

En los demas corrales hay estanques generales de
1 metro de profundidad que de igual forma
cuentan con sombreaderos y camellones.

El suministro de agua se realiza a través de una
red interna con agua proveniente del Rio Carrizal.

Paneo en plano general de los corrales.

Plano general de corrales con vista de los
sombreaderos.

Plano general de los estangues.

LOC

Alrededor de la segunda y tercer semana de
febrero se comienza a observar a los machos
estimulando el inicio de la actividad reproductiva.

Los machos nadan alrededor de los estanques,
cortejando a las hembras, dando golpes en el agua
con su cabeza, emitiendo sonidos que hacen que
las costillas vibren y se produzcan ondas en el
agua.

Close up de animales dentro de los estanques.

LOC

Las hembras que son elegidas por los machos se
acercan y comienza el apareamiento, iniciado por
un acoplamiento delicado en donde existe una
aceptacion de ambos, acto seguido, la hembra se
sumerge para que el macho la pueda montar, una
vez acomodado este, la hembra saca la cabeza del
agua para poder respirar.

Close up de animales en grupo.

LOC

Durante las dos primeras semanas de abril se
provee a los cocodrilos de un material vegetal
conocido como espadafio, el cual lo utilizan para la
construccion de los nidos o monticulos, que
alcanzan aproximadamente un metro de diametro.

Las hembras protegen por instinto el nido, razon

Plano general del material vegetal con aspectos de
la hembra.




por la cual el personal necesita algjarla del mismo
y asi poder levantar los huevos, los cuales al ser
localizados, son marcados con lapiz, de esta forma
se identifica la posicion en la cual fueron
encontrados, misma posicion que guardaran
dentro de una caja de plastico que contiene musgo
hdamedo, el cual los protegera durante el trayecto
al laboratorio.

El retiro de las hembras del nido es aprovechado
para obtener datos de talla, identificacién por
muesca y grapa, marcarlas con crayon para que el
personal pueda identificar que sus nidos ya han
sido colectados, al mismo tiempo que se realiza
curacion de heridas.

Estas actividades so6lo se pueden realizar durante
el manejo del pie de cria, esto durante la época
reproductiva, una vez al afo.

Por ultimo las hembras manejadas son dejadas en
el lugar donde se ubica su nido.

Plano general del personal haciendo manejo de la
hembra.

Close yp del manejo y marcado de los huevos.

Close up del acomodo de los huevos dentro de la
caja.

Plano general de la actividad que realiza el personal
de la granja con la hembra retirada.

Plano general del manejo de la hembra al regresarla
al nido.

LOC
Los huevos colectados de Ilos nidos son
transportados al laboratorio evitando los

movimientos bruscos, ya que esto puede producir
el desprendimiento del embrion.

Ya en el laboratorio, se tienen listas cajas que
entraran a la incubadora con musgo desinfectado,
gue es preparado diariamente para mantenerlo
hdmedo, asimismo se prepara el desinfectante
para el saneamiento por inmersion de los huevos.

El manejo del huevo se debe realizar de igual
forma que en corrales; una vez terminada la
desinfeccién de todos los huevos, se cubren con
musgo, se identifica la caja con el nimero de nido,
fecha de colecta y cantidad de huevos para ser
introducida finalmente a la incubadora.

Plano general de grupo caminando con las cajas que
contienen los huevos.

Plano general de gente de la granja preparando la
caja en donde se depositan los huevos colectados.

Plano medio del personal preparando la solucion

desinfectante.

Plano medio del personal
desinfeccién de huevos.

haciendo manejo vy
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Antes de iniciar la colecta de huevos, la incubadora
es desinfectada aproximadamente un mes antes
de que sea puesto el primer nido y encendida dos
semanas antes de ser colocado el primero de los
mismaos.

Plano general del interior de la incubadora.




Al introducir los huevos a la incubadora se debe
pasar por un tapete sanitario como medida de bio-
seguridad , una vez ocurrido esto los nidos son
acomodados dentro de la incubadora en el orden
establecido por la granja.

Es importante sefialar que el ambiente controlado
de la incubadora requiere de un alto grado de
humedad, proporcionada por un humidificador.

Plano general del personal entrando a la incubadora.

Plano general del personal colocando las cajas que
contienen los huevos.

Close yp del humidificador.
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Dentro del area de crecimiento intensivo se tienen
33 tinas que pueden albergar 300 animales cada
una, desde recién nacidos hasta los 45 dias de
edad.

La temperatura ambiental ideal en esta area es de
34 grados centigrados y del agua de 32 grados
centigrados. El alimento se coloca en un area seca
de descanso.

Una vez que los animales alcanzan una talla de 60
centimetros, se instala una malla para evitar que
estos brinquen y se lastimen la piel.

Plano general del interior del area donde se
observan las tinas.

Diferentes Close ups del interior de las tinas.

Plano medio en donde se observa al personal
colocando la malla protectora.

LOC

Dentro de la granja existen también 8 camaras,
las cuales pueden albergar 250 animales cada
una con tallas que van desde los B0 centimetros
hasta los 120 centimetros siendo esta ultima la
talla comercial.

La temperatura ambiental es de 34 grados
centigrados aproximadamente y la del agua de 28
grados.

De igual manera el alimento se coloca en la parte
seca para que los animales se acerquen a comer.

Al término de esta actividad se les lava para
mantener el control higiénico de estas areas.

Distintos planos generales del interior del area.

LOC

Los animales que se encuentran en tallas
comerciales son colocados en estanques que
miden 14 metros de largo por 5 metros de ancho
y pueden albergar 2000 ejemplares, tienen un
area seca que sirve para el suministro del
alimento y descanso de los ocupantes.

La temperatura de estos estangues se debe

Distintos planos generales del interior del area.




mantener a 34 grados centigrados lo que se logra
con ayuda de resistencias eléctricas.

En esta area los cocodrilos son seleccionados
para el inicio de matanza.

LOC

El animal escogido es llevado al area de matanza,
para su transportacion se le debe amarrar el
hocico para evitar algun accidente.

Una vez que el cocodrilo se encuentra en esta
ubicacion se realiza una pequefia incisién en la
parte posterior de la cabeza y se localiza con la
ayuda del cuchillo la entrada al cerebro, de esta
manera se puede realizar la puncién para que se
desangre el animal.

Al término de ello se lava con agua y jabén con la
ayuda de un cepillo, se desinfecta y se coloca en la
cédmara de refrigeracién donde es mas facil
trabajar al animal en el desollado.

Plano medio del personal haciendo manejo para la
matanza.

Close up de aspectos como parte de la matanza.

Plano general del animal desangrandose.

Plano general del personal lavando al animal muerto.

Plano general de la cdmara de refrigeracion.

LOC

Para la entrada al area de desollado es necesario
llevar uniforme blanco, botas blancas y mandil, se
deben de lavar las manos, colocar cofia y cubre
bocas, equipo que solo es utilizado en este
espacio, debido a que se obtiene la piel y carne
para consumo humano por lo que se debe de
guardar estricta higiene.

Una vez cubiertas estas condiciones sanitarias se
realizan los cortes de acuerdo a las necesidades,
los cortes de piel son determinados por el
personal, observando cuidadosamente cada pieza
para su mejor aprovechamiento.

Los cortes de carne son cinco: filete, tenderloin |,
nugget blanco, nugget rojo y costilla.

Cada uno de estos cortes son pesados vy
empacados al alto vacio, para su posterior
congelamiento y venta.

Plano general del personal entrando al area de
desollado.

Diferentes planos medios del personal
preparandose.

Planos medios del personal haciendo el corte de piel.

Close up de aspectos del corte de piel.

Plano medio del personal mostrando parte de los
cortes de carne.

LOC

Una vez que la piel ha sido descarnada transita al
area de lavado en la cual se utiliza una bomba a
presion para quitar los restos de carne que
pudieran existir y afectar en el salado.

Plano general del personal lavando la piel.




LOC

Después de que ha sido escurrida se procede a
graduarla, esto consiste en determinar la talla y su
calidad, puesto que por diversos factores como
son mordidas, hongos, cuchilladas ocasionadas
por errores y descuidos durante el desollado,
afectan el valor comercial del producto.

Close up de la piel escurriendose.

Plano medio del personal manejando la piel.

LOC

Para el salado de las pieles existen diversas
formulas de acuerdo a cada granja, lo que se
busca con este procedimiento es mantener el
buen estado de la misma.

La piel abierta se coloca en una mesa, se le
administra la sal, se dobla y enrolla y se colocada
en un bolsa de plastico transparente, al término de
esta fase es ubicada en la cédmara de refrigeracion
hasta su venta.

Plano medio del personal realizando el salado de la
piel.

LOC

Los productos que se obtienen del cocodrilo son:
Piel, carne, grasa y dientes.

Las pieles pueden ser tefiidas de diferentes
colores, con ellas realizar distintos productos
como:

Zapatos, carteras, bolsas, cinturones, portafolios,
entre otros.

De l|la carne se obtienen los cortes antes
mencionados.

De la grasa se abtiene el aceite.

Y de los dientes, se pueden realizar diversas
artesanias como dijes, aretes o pulseras.

Los animales que mueren naturalmente pueden
ser utilizados para la taxidermia o diseccion.

No se debe olvidar que la mayor utilidad de este
tipo de granjas se obtiene con los productos
terminados como los mencionados anteriormente,
ya que en la venta de piel salada e incluso curtida
la mayor utilidad la obtiene quien confeccione el
producto final.

Close up de los distintos productos resultantes de la

piel o de los animales muertos.

LOC

Como hemos observado, la actividad en criaderos

Close up de cocodrilo




intensivos representa una opcibn mas para | Toma abierta de cocodrilo
desempefarse como medico veterinario, adn vy
cuando, a pesar del ejemplo presentado, son
pocas las oportunidades que en este momento se
presentan en el mercado laboral.

Existe una asociacién que agrupa a nivel nacional a
las personas interesadas en esta especie, la cual, | Close up de cocodrilo
se encuentra en estrecho contacto con grupos de
especialistas en cocodrilos a nivel mundial.
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Produccién
Levantamiento de imagenes [grabacién de video)

La grabacion de las imégenes se hizo en dos etapas diferentes, esto por los propios ciclos en
gue realizan los animales su periodo reproductivo. La primera de estas grabaciones se realizd
durante las ultimas semanas de Noviembre, ya que es uno de los meses en donde los animales
entran en actividad de apareamiento; siendo el primer viaje que se realizaba para conocer
fisicamente el lugar de grabacién, se hizo un recorrido previo para ampliar nuestra informacion
visual acerca del terreno, esto con la idea de comparar con nuestro guién técnico los
emplazamientos y maovimientos de camara que habiamos propuesto con anticipacion, y en
caso de encontrarnos con alguna dificultad discutir la posibilidad de maodificar o volver a plantear
alguna de las tomas pensadas.

Una vez que fue realizado el recorrido y haciendo los ajustes pertinentes al guién final,
comenzamos a ajustar los tiempos segin nuestro plan de trabajo, esto por las caracteristicas
del lugar, ya que aunque si era un terreno extenso no rebasaba las expectativas, que nos
habiamos planteado, esto nos daba oportunidad de brindarle un poco mas de tiempo a cada
una de las tomas y con la posibilidad de hacer algunas extras.

En resumen dentro de esta primera visita se conté con dos dias de grabacion, en los cuales se
realizaron las tomas generales del lugar, tanto de los alrededores como de la propia granja, se
capturaronimagenes de las distintas areas con las que cuenta el lugar, asi como de los animales
gue se encuentran en cada una de ellas, observando finalmente el comportamiento que nos
interesaba, el de apareamiento. De igual forma se realizd la grabacién del sacrificio de un
animal y el desollado de otros mas para mostrarnos la forma en como es manejada y tratada
la piel de estos animales.

Nuestra segunda visita al lugar se dio durante el mes de Junio, fechas en que se realiza la
nidacién de la especie. A pesar de contar con la experiencia previa de la locacién las grabaciones
en esta ocasion fueron mas involucradas con el personal de la granja y con el manejo de los
animales; en esta ocasion se contd con dos dias y medio de grabacidn, lo que dio oportunidad
de ademas de hacer las tomas contempladas desde el principio en nuestro plan de trabajo,
realizar algunas otras con el objeto de mejorar algunas capturadas durante la primera visita o
simplemente para contar con material de respaldo o de archivo.

Grabacion de audio

Una de las ideas que desde un principio se originé para la realizacion del video, fue la de contar
con una locucién que nos fuera llevando por los distintos lugares y situaciones que se mostraran
en pantalla, es asi como la narracion se grabo dias posteriores a la captura de las imagenes.
La captura de este audio se hizo en las propias instalaciones de la FMVZ, en donde se acondiciond
un espacio especifico en donde se consiguiera la menor entrada de ruido posible, esto para
evitar que hubiera repeticiones innecesarias.



Postproduccion
Revision y seleccién del material grabado

Una vez que se contaba con el material visual y auditivo grabado, el siguiente paso fue el de la
revision. Este proceso lo desarrollamos directamente en el lugar de trabajo con el que contamaos
dentro de la Facultad, ya que aqui se encuentra el equipo que nos permite visualizar las imagenes
o escuchar el audio directamente en la maquina donde posteriormente se realizaria la edicion.
Se reviso que este material fuera lo suficientemente claro y lo mas apegado a la idea original,
es decir que lo visualizado desde un principio en el guion literario se cumpliera en lo posible; la
seleccion de la imagen fue basada en el estudio previo del sistema audiovisual y en especifico a
lo que representa lo visual, tratando de que cumpliera con los puntos necesarios y que sobre
todo transmitiera por si sola las sensaciones buscadas. En lo que respecta al audio el proceso
fue muy parecido, después de haber revisado las distintas pistas que resultaron de la grabacion
se llego a la seleccion de la que mostraba menos entrada de ruidos ajenos a lo que buscabamaos,
en donde la voz se escuchara con los diferentes tonos e intensidades que requeriamaos, y sobre
todo que la diccion fuera lo mas clara posible, ya que aunque por cuestion de presupuesto no
se conto con un locutor con la suficiente experiencia, si nos encontramos con la disposicion
para que este material fuera lo mas cuidado posible de estos detalles.

Captura del material seleccionado

Ya con el material previamente seleccionado; esto de acuerdo a los tiempos que nos marcaba
en nuestro software de edicién, se hizo lo que se conoce como “corte bruto”, es decir que se
capturan bloques completos de imagen teniendo oportunidad de posteriormente manipularios;
ya sea que se busque una toma con menos duracion, se cuente con los cuadros necesarios
para que no queden tan justificados los cortes. Esta captura se realizé en una maquina Apple
PowerMac 4, utilizando el software de edicion de video Final Cut Pro 4; las caracteristicas
teécnicas de esta computadora nos permitieron trabajar con una buena cantidad de informacion
sin que esto repercutiera en el funcionamiento de la misma, ya que hay que mencionar que la
captura de video y una posterior edicion del mismo, requiere que se cuente con el suficiente
espacio en disco duro para soportar la cantidad de informacion que genera el trabajo en video.

“Corte fino”

Una vez que se tuvo capturado el video de acuerdo a las secuencias planeadas, se inicio el
proceso de “corte fino”, en este paso lo que se busca es ajustar los tiempos de imagen de
acuerdo a lo escrito en nuestro guion, es decir que de aqui en adelante se realizaria la edicion
lo més cercana posible a la presentacion final; también se tomaron en cuenta los tiempos
dados por las pistas de locucion y de la musica seleccionada, ya que aunque se tenia un
aproximado inicial de la duracion de esta, al final estos minutos variaron por los ajustes realizados
en el momento de su captura, asi como de las caracteristicas mencionadas del locutor.



Edicién final

Después de la seleccion y captura, asi como de los ajustes realizados en nuestro audio y video,
se contaba con lo necesario para buscar una edicion final; tomando siempre en cuenta lo
expresado en el guion técnico comenzamos a darle forma a las imagenes a partir de la utilizacion
del audio y viceversa, tratando de que las intensidades estuvieran equilibradas, por un lado
mientras se mostraban tomas con el suficiente contenido informativo se redujo el texto narrado,
mientras que en otras se optaba por contar mas acerca de lo observado ya que las imagenes
no resultaban tan atractivas; las transiciones empleadas no intentan distraer de mas al publico,
es por esto que se opto por las disolvencias simples.

Compresién
Seleccién del formato final de salida del video

Para decidir la salida final de nuestro video se tuvieron que realizar una serie de pruebas con
los diferentes formatos de archivo y compresores (codecs) de acuerdo a los reproductores de
video mas comunes y utilizados dentro de Internet. Al mismo tiempo se buscaba que alguno de
estos formatos nos permitiera trabajar con lo que se conoce como video streaming; 1o que se
entiende por este término a grandes rasgos, es la visualizacion continua y sin cortes de un
video que se transmite via Internet, esto de acuerdo a las caracteristicas técnicas con que
cuente el usuario; aspectos como el tipo de conexion o la capacidad del equipo de computo
personal, se involucran en la forma en como se presentara el material audiovisual. Esta forma
en gue se transmite el video tiene sus ventajas, y son las que se nos pidieron en un principio;
por una parte que el usuario no tuviera mayores complicaciones al momento de consultar el
material, y por otra, que se protegiera de alguna forma el contenido mostrado, ya que, al no ser
un video que se descargue directamente en la maquina, es mas complicado que se le de un uso
diferente al originalmente planteado, como el de la “pirateria”.

A partir de las anteriores consideraciones se realizaron las pruebas pertinentes para encontrar
el archivo que mejor cumpliera con lo buscado; finalmente el formato que se eligio fue el FLV
(Flash video), un formato que proviene del software de Macromedia, Flash en su version MX; es
en esta version que aparece como opcion a partir de una extension o Plug in. La forma como
funciona es la siguiente; una vez obtenida la edicion final de nuestro video se le da una primera
salida de compresion, en este caso nosotros utilizamos el formato MOV [extension nativa propia
del reproductor GuickTime de Apple) con un codec de compresion Sorenson 3, de esta forma
obtuvimos un primer archivo con las caracteristicas optimas para llevarlo a una segunda
compresion sin dafar demasiado la calidad del audiovisual; esta segunda compresion se llevo a
cabo directamente en el reproductor QuickTime Pro, en donde, a partir del plug in mencionado,
se le dan las preferencias necesarias, tamano, calidad de compresion, ancho de banda utilizado
en su distribucion, asi como algunas otras; resultando de éstas el archivo FLV, que es el que
finalmente empleamos y distribuimos como streaming dentro de nuestro microsite.



Planeacion de contenidos del microsite.
Formato y Layout

Los formatos en pantalla han manejado un estandar que ha ido desde el mas comun de 15
pulgadas, el de 30 pulgadas y ain mayores. Esta medida es tomada de la longitud de la diagonal
gue resulta del cruce de un extremo inferior al opuesto superior del rectangulo de area visible
efectiva. En una pantalla estandar las proporciones van de 4 unidades de ancho por 3 de alto,
mientras que actualmente en las pantallas introducidas al mercado y conocidas como Wide
screen, la proporcion se incrementa a 16 de ancho por 9 de alto, tomando como referencia el
formato utilizado en cine.

El layout dentro del ambiente digital representa el elemento estructural sobre el cual se basa
la distribucién de nuestros elementos en pantalla.

El /layout formalmente trabaja bajo las consideraciones geomeétricas de los rectangulos estaticos
y/ 0 dinamicos. Los rectangulos estéaticos son aquellos en los que:

“la relacién entre el lado mayor y el menor es un nidmero entero o fraccionario, pero racional, o
sea, que los dos lados son conmensurables. Los rectangulos dindmicos son aquellos cuya relacion
entre sus lados mayor y menor no se pueden expresar con un ndmero finito (racional), puesto
gue dividiendo la medida de cada uno de sus lados mayores por la de uno de sus lados menores,
se obtiene siempre un cociente con un resto.”’

El microsite presentado es dependiente de la pagina principal de la Facultad de Medicina
Veterinaria y Zootecnia, por lo tanto su estancia fisica sera dentro de un subdirectorio del
dominio principal: www.fmvz.unam.mx, por ejemplo: http:;/ /www.fmvz.unam.mx/
videodocumental.

Para acceder al contenido del microsite de Video Documental, se propone lanzar una
ventana emergente 0 pop-up window, que haga la funcion de aviso para los usuarios, y les
haga saber de la existencia del nuevo apartado, asi mismo se podra acceder de manera
directa a este microsite desde el home o pagina principal, ya que este cuenta con una
seccion de avisos, en la cual se exhiben los nuevos contenidos, actualizaciones o avisos de
importancia para la comunidad de la facultad, ya sean dentro o fuera del sitio, de igual
manera se tiene asignado un espacio especifico para que al cabo de un tiempo, cuando no
sea posible mantener esta informacion en la seccion de avisos, siempre se encuentre al
momento de entrar en el site de la FMVZ.

De tal manera que el microsite se hospeda en el mismo servidor y bajo el mismo dominio
gue el de la Facultad, quedando el primero bajo la siguiente direccion:
http:/ /www.fmvz.unam.mx/fmvz/documental /microsite index.htm

Como en los ejemplos dados en el capitulo 2, acerca de las caracteristicas y propiedades de
un microsite; la visualizacion de este apartado se realiza de manera independiente y
separada del site principal, es decir, se abre una nueva ventana de navegador o browser, en

1 CASTANEDA Arredondo Erika Cecilia, Tesis: http:/ /www.intercartel.net{Desarrollo Histérico y Lenguaje del
Cartel), 2004 p.63



la cual es desplegado el microsite de Video Documental, el cual cuenta con su propia pagina
de inicio diferente a la del home de la FMVZ; dejando siempre la posibilidad de salir de este
apartado cuando se quiera, sin los inconvenientes de tener que acceder nuevamente a la
direccion principal (www.fmvz.unam.mx], o dar clic en la interface del navegador hasta
encontrar el punto de inicio.

Los objetivos de este microsite son:

- Realizar una serie de videos documentales didacticos.

- Difundirlos a traves de Internet

- (Que sirvan de apoyo en la ensefanza de los estudiantes de la FMVZ.

- Integracion de medios con cualidades estructurales de diferente naturaleza, lineales y
no lineales.

Como se menciond anteriormente, el publico al que esta dirigido este microsite es principalmente
la comunidad estudiantil de la Facultad; sin embargo se busca que la comunidad académica
participe dentro de este proyecto a mediano y largo plazo, que sean propuestas tematicas
para la realizacion de nuevo material documental en video, y el que se genero en esta primera
etapa, sirva para establecer parémetros tanto en los contenidos, la produccion en sus diferentes
etapas, la publicacion y distribucion final, y en un futuro conformar un espacio mas grande con
informacion y temas de interés en la formacion del alumnado de la FMVZ.

Para el disefo de la interfaz grafica, ya que ésta se encuentra en funcion de crear una forma
de comunicacion y ofrecer al usuario un control sobre la informacion, es necesario tener claro
las necesidades del contenido y la funcionalidad, especificar la organizacion, la navegacion, las
secciones que contendra este apartado, para asi generar los elementos graficos e
implementarlos a la interfaz, ya que es a traves de esta por el cual se propicia la interaccion.

En el caso especifico del microsite de Video Documental, la interface esté en estrecha relacion
con todo el desarrollo previo de la pagina de la FMVZ, se retomaron los elementos establecidos
como es la gama cromatica, tipografia y algunos elementos compositivos.

De manera que al retomar la informacién presentada con anterioridad, a los usuarios de esta
pagina electronica, se procura no distraer o confundir, mas bien, buscar una estandarizacion
en los contenidos que se desprenden y conforman el sitio, es asi que la interface general del
microsite esta compuesta por textos, que funcionan a manera de botones de acceso sensibles
al cursor, que al posicionarse sobre ellos cambian de color segun la accién que se lleve a cabo.

En este menu principal se encuentran los controles elementales que permiten el acceso y
navegacion a las diferentes secciones del microsite. Este se encuentra en la parte superior
izquierda, de tal manera que al realizar la lectura del contenido se le ubica faciimente; cabe
mencionar que el Unico sub-menu existente en este menu, es el correspondiente a la seccion
de videos, que como se ha explicado, esta planeada para contener mas informacion o secciones
en un futuro.



Mend principal.
Estados de los botones.

Up
Tipografia GillSans MT, color blanco sobre fondo azul.

Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia / Video Documer

Presentacion  Videos Comencarios
E—_————— e e . s

Over
Tipografia GillSans MT, azul oscuro sobre fondo azul.

Facultad de Medicina Veterinaria y Zooteenia / Video Documer

Videos Comentarios
EESSTETTTTTTT—

Click
Tipografia GillSans MT, color blanco sobre fondo azul.

Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia / Video Documer

Presentacion  Videos Comencarios
—_———————

Submend.
En lo referente a los submendus, estos sélo existen en el apartado de Videos, y se manejan
variaciones del azul del fondo con tipografia Arial de 10 pts. de color negro.

De igual manera la interface para el control de video, responde a caracteristicas particulares
gue son las siguientes:

Facultad de Medicina Veterinaria ¥ Lootecnia / Video Documer

Presentacion Comentarios

Industrias Moreletti
Senhe MANeaipica it Tonipe
Rastro Municipal Aves, Laén, Gto,




Como caracteristica particular de esta interface, es que al ser generada desde Flash, posee
por default los controles necesarios para visualizar y manejar el contenido de video, a su vez
este tipo de solucion permite integrar Flash Video el cual se basa en la tecnologia Flash Player,
por lo que puede utilizarse en casi todas las computadoras que tengan instalado este plug-in.
Con Flash Video, cuando la pagina se carga, el video empieza a reproducirse, evitando cualquier
contratiempo y mejorando la experiencia del usuario en el microsite.

Los controladores de la interface del reproductor de video, permiten la visualizacion de qué
porcentaje del video se ha ya cargado en la computadora, cuanto tiempo tiene de duracion,
ademas de que es susceptible de manipular la linea de tiempo y decidir una vez que se ha
cargado, elegir qué parte en particular del video se quiere ver. Asi mismo cuenta con
controladores de Play [reproducir) y Pause (pausar), si es que el usuario necesita detener la
reproduccion o volver a ver los contenidos. Por dltimo se encuentra el control de audio, que
permite aumentar o disminuir el volumen segun se requiera, o si se desea no tener audio.

ELSFD Faia 0 14

La gama de este controlador también se encuentra en funcion del desarrollo del site principal
de la Facultad, en variaciones de azul, gris y blanco.

Estructura del microsite:

Se muestra en el diagrama la formacion operativa del site de acuerdo a sus componentes,
archivos html, swf e imagenes, mostrando el acceso que tendra el microsite.
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Mapa de navegacion

El recorrer “libremente” la informacién presentada dentro de un microsite es particularidad
propia de los interactivos, y por supuesto en el desarrollado para nuestro proyecto de tesis se
tomo en cuenta esta caracteristica. Para llevar a cabo esta particularidad hay que tomar en
cuenta una serie de elementos que se tienen que implementar dentro de la pagina Web, mendus,
submenus, hiperlinks, controles o botones; son algunos de los puntos que hay que desarrollar
para conseguir una optima navegacion.

Sin embargo para llevar a cabo esta interactividad hay un principio y es precisamente el del
mapa de navegacion; es en este esquema en donde se plantea la forma en como funcionara
nuestro sitio, esto de acuerdo a la informacion que se mostrara en pantalla.

En el siguiente mapa se plantean las direcciones de acceso a las secciones del microsite y
regreso a la seccion principal, es una navegacion libre y en el caso del menu videos, al tener su
submenu, que muestran las diferentes opciones disponibles para acceder, permitiendo en
cualquier momento ir a cualquier seccion o subseccion segin se requiera.
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Videos:

-Industrias Moreletti
-CMT
-Rastro municipal de aves

Comentarios:




lIntegracién de medios y publicacion.

Estructuras .swf (shokwaveflash] dentro de html [hyper text markup language) y para el video
utilizacion de flv (flash video]
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Lenguajes de Programacién

Un lenguaje de programacion es una técnica estandar de comunicacion que permite expresar |
las instrucciones que han de ser ejecutadas en una computadora. Consiste en un conjunto de
reglas sintacticas y semanticas que definen un programa informatico. Un lenguaje de
programacion permite a un programador especificar de manera precisa: sobre qué datos una
computadora debe operar, como deben ser estos almacenados y transmitidos y, qué acciones
debe tomar bajo una variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de un lenguaje que
intenta estar relativamente proximo al lenguaje humano o natural.

“Un programa escrito en un lenguaje de programacién necesita pasar por un proceso de
compilacion, es decir, ser traducido al lenguaje de maquina, o ser interpretado para que pueda
ser ejecutado por el ordenador.”

2 Lenguaje de programacion,http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje de programaci%C3%B3n, Activa al 30 de
Septiembre de 2005



Dentro de los distintos lenguajes de programacion existentes, los utilizados por nosotros para
el desarrollo de nuestro microsite fueron los siguientes:
Html (Hyper text Markup Language)

Java script, desarrollado por Sun Microsystems.

Action script, lenguaje creado por Macromedia, base de la programacién implementada por Flash.
Publicacién

Este microsite se encuentra en un servidor NT, con un espacio ilimitado ya que es propio de la
FMVZ. Para su ingreso y localizacion se desarrollaron estrategias de difusion propias, para que
los usuarios del site principal se enteren de su existencia, y pueda existir una retroalimentacion
directa y conocer las inquietudes o si existe alguna sugerencia viable de ser desarrollada en la
medida de las posibilidades de la Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia.

Como se ha venido mencionando, este microsite forma parte de un proyecto a mediano y largo
plazo, y lo que se pretende es que se desarrollen mas producciones documentales en video para
ser publicadas y difundidas en este espacio, apoyando en labores académicas que sirvan de apoyo
en la formacion de los estudiantes de la FMVZ.









Conclusiones

Dos motivaciones condujeron al desarrollo y realizacion del proyecto; mismas que tuvieron una
incidencia decisiva en la generacion del objetivo general:

- La necesidad como usuarios y configuradores de Internet de lograr un
mayor aprovechamiento de los materiales y herramientas que ofrece en
ambos sentidos: el del uso y el de la produccion. Este aprovechamiento
vincularlo a la generacion de un material de apoyo a la ensefanza en la
comunidad de la Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia. Material
gue por lo demas, puede ser aprovechado en distintas areas del campo
disciplinario de la veterinaria.

- Un segundo motivo, el de mayor interés para nosotros; consiste en que,
como productores en el contexto de Internet y en el ambito del disefio;
procuramos la pertinencia de aplicacion de nuestros conocimientos en
el medio. Esta pertinencia cobra relevancia, dado que hemos verificado
las carencias del material audiovisual publicado en Internet y la nula o
casi nula preocupacion por los aspectos formales y comunicativos, de
los actuales configuradores del medio. Esto sefala su vez, la importancia
de la incidencia del marco disciplinar propio del disefio y la comunicacion
grafica en el medio, como una alternativa de praxis profesional.

En este orden de ideas constituimos el objetivo general de la tesis: disefiar y realizar una serie
de videos documentales con la intencion de que éstos sirvan de apoyo acadéemico en la FMVZ;
y que su difusion se realice mediante la publicacion de un microsite inserto en el contexto del
sitio Web de la Facultad.

Asi el proyecto esta en funcion de lograr una investigacion consistente respecto de la
comunicacion, y de los que de ella deriva. El entendimiento de los diferentes mecanismos que
operan en este proceso nos permitio realizar, algo que, desde nuestra perspectiva no se habia
realizado: la integracion de un medio lineal en otro no lineal.

La realizacién y produccion de video documental indica que se cuenta con una serie de
conocimientos enfocados a este propdsito y para ello, la presente, cuenta con una amplia
documentacion referida a la produccion audiovisual, particularmente, lo relativo a este genero
de video. Hemos tomado, a efectos de documentacion, material publicado en Internet y hemos
notado que ninguno de ellos habia sido configurado para su difusion en este medio. De manera
gue, los materiales mas frecuentes encontrados fueron: recortes de materiales creados para
otros formatos, cortos de peliculas y videos musicales. Asi nuestro proyecto consideré en
primera instancia las peculiaridades del medio y en funcion de ello se planeo la produccion de
videos.

La revision que reviste mayor importancia es el alcance que se logré en términos de disefio de
un producto audiovisual inserto en Internet y a su vez, el disefio multimedia digital.



Esto nos ha permitido llegar a una reflexion acerca de las posibilidades de aplicacion del marco
disciplinar del disefio y la comunicacion grafica en medios como Internet.

Por otro lado el objetivo general se cumplio a traves de la formalizacion de la investigacion, que
abarco los conceptos fundamentales de la comunicacion, que derivaron en la generacion de un
modelo basico. Premisa para el desarrollo de los subsecuentes indices relativos al campo del a
comunicacion.

Asi logramos comprender como se lleva a cabo el proceso de comunicacion y como sufre
modificaciones este esquema basico, cuando es aplicado a lo audiovisual y/0 multimedia. Este
se transforma a través de operaciones sistémicas que indican que subyacen sistemas que
operan en funcion de dotar al todo de un significado diferencial, que sera sometido a un proceso
de transmision.

Este modelo de comunicacion que derivamos, describe las caracteristicas y elementos
constitutivos, con el fin de permitir un mejor entendimiento de todos los vectores que determinan
la produccion de mensajes, su aplicacion y las transformaciones que sufren derivados de su
continente audiovisual o multimedia.

Asi pues, esta primera conclusion indica que hemos ofrecido un panorama amplio de lo que se
conceptualiza como audiovisual y multimedia, sin que ello induzca a perspectivas ortodoxas que
estén referidas al contenido.

De esta manera, logramos adquirir una serie de criterios para la calificacion de un material
disefiado como audiovisual multimedia.

Estos criterios se desprenden de la consideracion de las caracteristicas propias de cada medio
y de las relaciones que mantienen en una estructura de contencion, de sus posibilidades y
flexibilidades para la alteracion de acuerdo al proceso especifico de incidencia en la comunicacion.

En adicion a ello, cabe mencionar, que nos condujo al planteamiento de la problematica relativa
a los conceptos de linealidad y no linealidad, asi como de su relacion en la elaboracion de
materiales tanto audiovisuales como multimedia.

El punto nodal del Capitulo |, se centra en la reflexion de los conceptos de linealidad y no linealidad
como maneras de organizacion de un discurso. Esta reflexion esta dirigida directamente al
entendimiento de la incidencia de ésta en la conformacion de una estructura de contencion
para lo audiovisual y lo multimedia. A su vez, plantea cuestionamientos que sobrepasan el alcance
de la tesis, pero, su importancia radica en que manifiesta nuestra clara intencion de suscitar
esta reflexion, en ese sentido.

Es evidente que Internet es un medio de actualidad que estd en constante cambio y cuyas
dimensiones de operatividad en las comunicaciones de masas, se amplian y divergen de acuerdo
al desarrollo del medio; asi como que las aplicaciones de video son un hecho. Pero las
consideraciones conceptuales a este respecto, aun son muy limitadas.



La imbricacion de estas tradiciones: la lineal y la no lineal en la configuracion de los mensajes a
ser transmitidos en este medio; es un indicio de las potencialidades de interaccion y distribucion
masiva de Internet. Aspecto que consideramos importante sefialar.

Por otra parte se constatd que el material adecuado para el presente proyecto por sus
cualidades y caracteristicas fue el video documental didactico, el cual tiene como fin principal el
de contribuir dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, ser de corta duracion pero a la vez
su contenido esta pensado para ser expuesto de manera fluida para una facil percepcion.

Finalmente, después de lo anterior expuesto, es claro gue el trabajo del disefiador y comunicador
grafico no puede ser reducido al mero hecho tecnolégico y sus determinantes.

Estas indican que las tecnologias presentan una dindmica de cambio constante, que afecta la
infraestructura de operacion de los medios, pero que carecen de un marco de pensamiento
solido que justifique su aplicacion y finalmente socializacion. De tal manera, que entendemos de
nodal importancia, el imperativo de no sobreponer la técnica al razonamiento como fundamento
de los contenidos.



/
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