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Los elementos psiquicos fundamentales del pensamiento son
determinados signos e imdgenes, mds o menos claras,

que pueden ser reproducidos y combinados a voluntad.

Albert Einstein

Toda esta tecnologfa (usada en ¢ arte de l'xoy) sali de desarrollos cientificos,

y esto hace que los conservadores cligan:
ah, ¢Cino se puea’e hacer arte con estos objetos que no f;/eron inventados para d arte?

Bueno, la respuesta es que la tecnologl’a no es nada

sin la imaginativa que la llena de poder ¥ que la hace atrayente al ser humano.

Yo veo en sus pasos iniciales esta relacién de arte y tecnologl’a.

Este es apenas su primer siglo. Estoy seguro que por delante habré més siglos.

Otto Piene
Director del Centro de Estudios Avanzados del MIT
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El Disefio Grdfico debe hechar mano de los instrumentos que le permitan maximizar su respues-
ta a las demandas actuales. Llevar a cabo tareas que antes consumfan gran parte de nuestro tiempo y

que ahora se han optimizado gracias a los avances tecnoldgicos, es una de las razones que me llevaron

a la realizacion de este escrito, asf como poner a prueba algunas posibilidades y limitantes del instru-
mento mds importante de este fin de siglo: la computadora.

Nuestro campo de trabajo es una disciplina que lleva caracteristicas implicitas de conceptua-
lizacién y creatividad enfocadas a la tarea de lograr una comunicacién eficaz. En contraposicién, un
mensaje deficiente no podrd ser mejorado, atn contando con el soporte de las herramientas mas
sofisticadas. Menciona Bruno Munari en Diseflo y Comunicacion Visual. Contribucion a una
metodologia diddctica. pp. 70-71:

El atte s una cosa mental, ligmh al conocimiento de las cosas v al de los medios de
comunicacion visual. Las cusas son la realidad con la que vivimos, los medios son los instrumentos para
hacer visible fo que o cerchro recihe de los esttmulos exteriores. Por lo tanto, la ]cy del minimo esfuer-
20 con o miximo resultado tambien s valida para o arte, ¥ también en este cago, minimo esfuerzo
cqui\—.\lc a instrumentacion adecuada. Entre todos los instrumentos de que ol artista pucrla.- xlisponvr actual-
mente para expresarse, sin duda ests o que le ha de permiti o miximo resultado con o menor esfuer-
z0. Se trata de cunoccrlus, saber lo que las téenicas actuales nos pun:({en ufrcccr, va que el arte estd,
sin dudarlo, vinculado a las téenicas, que son pcsmlas ¥ esldticas, sobre todo cvando existen nuevas tée-

nicas para transmitir.

vit
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El arte es una cosa mental cuya realizacién no puede ser confiada a cualq\lier medio. En
las antiguas academias, la ensefianza se basa avin en las ténicas antiguas, v en tanto que los estudiantes
se alanan en una téemica supcra(]a, su cerebro va estd en ol futuro proximo. También en las Hamadas
"escuelas de arte” serfa necesario aligcmr la ensefianza, ahandonar los prejnicios que Iigan el arte a unas
téenicas (lulem)fnadds, entrar en conocimiento de las nuevas téenicas, pensar que no todo ol arte estd
destinado a la ch:rni(‘m], abolir la idea de una escuela para la prmlucci.in de ohras para una élilc, v
sobre torlu, no hablar de arte sino de comunicacion visual. 55 va a existic o arle, vs una cosa ahsolu-
tamente in(‘qvemlicnlc x‘le la cscucla. Pu(lcnms c(lucar para cmuprcmlcr cl arte (II comunicacion \'isual),

pero no pmlumns fL|ry||ar artistas, y mucho menos gdenios,

Debemos adentramos en las nuevas tecnologias, obtener las ventajas que ofrecen, sin olvidar
que son extensién de nuestras habilidades, no sustituto de ellas. No son panacea ni Grial, son simple-
mente artefactos, como puede ser un aerégrafo o pantégrafo, que requieren una mano experta y crea-
tiva que los guie.

La computadora, atin provista con excelentes programas y equipo periférico, no es sustituto del
trabajo desarrollado por el disefiador gréfico: es solo una herramienta, que debemos aprender a usar,
pero también a dosificar, para situarla en su real dimensién, como un instrumento con enormes posi-
bilidades y una sola flaqueza, si se le puede llamar asf: no es capaz de ejecutar nada por sf misma; nece-
sita alguien preparado para sacar el maximo provecho de ella. De no existir una preparacién adecua-
da en el encargado de utilizarla, se cumplird aquel anagrama tan usual en el ambiente informatico:
GIGO (Garbage In, Garbage Out, o Basura Entra, Basura Sale).

Este trabajo de tesis es, por tanto, desmitificador de la computadora como una “fabricante instan-
tdnea" de disefiadores graficos: la mdquina no es sustituto de la creatividad y la metodologia que el dis-
efiador debe desarrollar dentro de su campo profesional. También es un exhorto para hacer concien-
cia que, el convertirse en experto manipulador de uno o varios programas, no basta tampoco para ser
un mejor disefiador: serd por ese medio un buen técnico, que no es ningtin equivalente.

El propdsito principal fu€ la realizacién de un proyecto Multimedia con el fin de investigar la
potencialidad que este medio de comunicacién ofrece al Disefio Grdfico, tanto en las etapas de con-
ceptualizacién y desarrollo proyectual, como en el disefio de interfaces que faciliten la comunicacién
con el usuario final.



Para lograr este objetivo se mostrard, en primera instancia, un panorama general de la com-
putacién, asi como sus consecuencias en el campo del Disefio. A confinuacién se describird el con-
cepto Multimedia, diferencidndolo de otras manifestaciones “multimedia” que se han producido a
través de la historia. Asimismo, se dard énfasis a la importancia del Disefio Grafico, no como labor de
embellecimiento, sino directiva en aspectos tanto de conceptualizacién como de la misma produccién

Multimedia.

En un capftulo posterior se entrard de lleno a la metodologia utilizada para realizar el proyecto de
Multimedia interactiva, asf como los requerimientos minimos de hardware y software para llevar a cabo
este trabajo.

Para concluir, se analizard la experiencia de [a creacién del proyecto Multimedia como un nuevo
campo del Disefio, y los beneficios obtenidos a través de la elaboracién de un trabajo de estas carac-
terfsticas. Se mencionaran asimismo los avances en Hipermedia.

El Disefio sobrepasa ampliamente a las placas de silicio y marafias de cables dentro de una caja
de metal. El Disefio reside en el individuo, en su capacidad de andlisis y sintesis, de conceptualizacién
y creatividad. £l Disefio se realiza en la mente disciplinada y creativa. Sin Disefio, lo otro seguird sien-
do solo una herramienta vacia.



CAPITULO 1

LA COMPUTADORA Y MULTIMEDIA

Puesto que la computadora es el instrumento para realizar este trabajo, se hace necesario
describir su funcién y ubicar cronolégicamente su desarrollo, para obtener una panordmica del tipo de
trabajo que nos permite realizar; se hard un breve recormido histdrico por las diferentes etapas de su
evolucion, desde sus inicios hace poco mas de cincuenta afios, hasta este momento, asf como el desa-
rrollo de su capacidad grdfica. La siguiente etapa serd definir qué es Multimedia, y de qué manera esta
ligada a la computacién. Se resaltard la relacién que existe entre Multimedia y Disefio Gréfico.

1.1 Qué es una compula(lora.

Una computadora es un sistema de cdlculo electrénico que hace comparaciones entre sus cdlcu-
los y recuerda los resultados. Aun cuando esta es la descripcién concreta de una computadora, no es
una buena definicién de lo que realmente hace: Una computadora no hace nada hasta que recibe una
orden especifica para hacer algo.

Este algo puede ser un célculo, pero igualmente puede ser manipulacién de ideas, conceptos,
lenguaje, sonidos, o en el caso de la computacion grdfica, imdgenes bi y tridimensionales usadas ini-
cialmente para simulaciones, visualizacion cientffica, y representacién de férmulas matemdticas. Adn
cuando el uso de esta maquina en el ambiente de las Artes Visuales, el Disefio Grdfico y las Artes

Gréficas en general parezca novedoso, y asf lo sea en pafses poco tecnificados, en la década de los
sesenta se hicieron importantes avances en esta drea.

11



El temor que produce la dora. y mas aon, la dora

autdnoma antropomorfica o robot. a través de la mirada cinematogratica.

Abajo y arriba a la izquierda: Fologramas de la pelicula Melropolis de
Fritz Lang mostrando a Maria, el primer robot hecho para sustituir al ser
humaro.

Arriba a la derecha: Maria y Terminalor. fa secuela de! robot que se inde-
pendiza de su creador y pretende destruirlo.

Bruno Munari, a finales de la década de los
setenta, notaba que este incipiente desarrollo
causaba desconfianza y temor, come sucede con
innovaciones trascendentales, y su comentario al
respecto fue el siguiente:

Muchos adtistas de
las artes \'isualus, pintores, x‘i‘mianlvs, ele.,
tienen terror 3 las mdquinas. No quieren ni
ofe hablar de ellas. Piensan que alein dia
las mdguinas lmlnin hacer obras de arte v

ya se ven sin lmlm]n. Incwso nn eritico

o c!m-, hace al;\in Livinpa, hablando de Arte
Programado en v diario italiane, plantes
este dran interrogante: Namos hacia o arto
de Jas mdquinas? frase que denuta vma dran
ignorancia (H pro}v]cnm, ya que eq\:i\':.lu a

decir: 2\amos hacia o are dd pioed? 2O

del |.1'p'|z 25 triste ver que oma huena cul-
tura clésica va aparvimln CON e fherancia
total de la culiura moderna, fa de lwv\', 1
de almm, la de aqui. Y ooma de las miquinas
fjue pm(lucc mayor mivdo us, naturalmente,
la caleuladora dectrsnica, que on los Estados

Unidos se llama compuhdur&

Las computadoras tienen
memoria, tienen un 0jo
luminoso, pueden ver,
reconocer los abjetos.
Pueden coger un objeto
por medio de un braze
metalico articulado...

Bl arte de las computadoras.
las cmupularlums tienen memoria, lienen un
]jc-

tos. Pueden coger un ulxiclu por medio de

oo lmninn,-'u, pllc(lun ver, reconocer los

wn hrazo metdlico articulado, Pueden hacer
cileudus my veloces ¥, cosa grave para los
artistas de anles, incluso puc(lm prur‘ucir
imdgenes, dilminr con un pincc] de luz, bo-
rrar, volver a (‘ilminr, corregir, volver fa (igu-
1, hacerla wer por tlclniu ¥ por arriba, incli-
nada do lado, a o derecha ya fa izgjuier-
(‘ﬂ. nms\mr‘a mientras  dira, recoger unos

l‘L‘(lanU:', aadir otros, hacer miles de cosas,




en una pam)ra. Este tipo de calouladoras se
llaman Computer Gmp]lics, v sirven para
visualizar cualquier cosa que se quiera hacer
visible, desde un esquema a un xlin;mma.
desde estudios ;m;m’{icus a estudios urhanfs-
ticos, desde aspectos de la circulacion urhana

a otros relativos a lae dreas habitables.

a fin de cuenlas, esta com-
pulm‘lum que pnulucc tanto miedo a2 los
artistas, no es mde que un instrumento. Si
no llay un homhre que le d¢ L’»n‘lcncs, que
la ulilice, se esld quieta y basta. Ya puc(lun
Hlover o tronar, o desencadenarse revolu-
ciones, que el instrumento no se mueve. Es
eshipi(lo, e insensible a todo lo que puc(]e
provocar un hecho artfstico. Y por olra
parte, no ha sido inventado con este fin.
Tiene la ventaja Llc que, (]espués (lc un ]argu
entrenamiento, (Iuspués (Ic decirle todo o
que ha de hacer v cdémo, lo hace todo ri-

pi(lamcnle y sin distracrse'.

Aun con datos erréneos producto de la
época, tales como considerar a la computadora
un equivalente de los robots de la ciencia ficcién,
Munari enfoca con acierto el temor que pro-
ducian las Computer Graphics como un produc-
to mejorado de la raza humana, con posibilidad
de desplazarla de sus funciones, y en cierto
momento, de sus habilidades.

También habla de ciertos sectores del arte y
de fa opinién popular, que se refieren a las com-
putadoras como un contrincante o posible susti-
tuto del artista, mds que un aliado. Si bien esto
pudo en cierto momento tener eco en sectores
radicales o “puristas”de la época, esa mentalidad

esta rebasada por la actual generacién, quedando
este tipo de pensamiento como un mito, el cual
podemos relatar en forma anecdética.

La afirmacién que la computa-
dora es estupida e insensible, es una
de las mejores descripciones que he
encontrado para este aparato: es,
en otra analogia, como las piezas
de un “mecano”, las cuales,
desarmadas no presentan un
uso definido; pero en manos de

alguien  con

pueden convertirse lo mismo

imaginacion,

en una grda que en un avién.
Todo depende completamente
de quien lo use, de otra manera no pasaran de
ser un montSn de ldminas.




Armiba: Tubos de vacio o buibos, anelactos utilizados en las
primeras computadoras.

Arriba, derecha: Facsimil de! primer programa de computo escnfo
para fa computadora ENIAC.

Abajo: Fotogratias mostrando el salén que contenia 3 la computado-
2 ENIAC. el panel principal de 2 misma y un técnico afinando

detalles en un modulo.

1.1.1 Historia.

Las computadoras digitales hacen su primer
aparicién en 1940, con la IBM Mark |, un apara-
to electromecdnico de 5 toneladas que ocupaba
un cuarto completo. Contenia més de 3300 relés
(partes mecdnicas que registran estados de
“encendido” y “apagado”), y més de 800 km de
cableado. Aun asi, la Mark | podia realizar sélo
aritmética relativamente simple, tal como multi-
plicar dos numeros de 23 digitos, trabajo que
tomaba seis segundos en ser completado.

Las computadoras de tubos de vacio con
circuitos flip-flop lencendido-apagado) electréni-
cos que reemplazaban a los relés, aparecieron
poco tiempo después. La computadora ENIAC
{por sus siglas en inglés: Electronic Numerical
Integrator And Calculator. traducido al espafiol
como Calculador e Integrador Numérico
Electrénico) fué el primero de estos aparatos.
construido en 1946, por lo que en el afio de 1996
se celebrd su primer cincuentenario.
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de
del prototipo del primer transistor.

Puesto que los circuitos eran completa-
mente electrénicos, la velocidad de computacién
tuvo un dramatico incremento. Con las méquinas
construidas en principios de los cincuentas,
nimeros de diez digitos podian ser multiplicados
en una dosmilésima de segundo.

Las méquinas de tubo de vacio, o de bulbos
como se conocen en nuestro pafs, se consideran
generalmente como las primeras computadoras
viables; fueron vendidas para aplicaciones de
negocios y cientificas, a pesar de su limitada
capacidad de memoria y su relativamente baja
velocidad. Una mdquina de este tipo era la UNI-
VAC, que representa la primera generacion de
computadoras comerciales.

La segunda generacién llevé a la com-
putacion a la vanguardia de la tecnologia. Los
recien inventados transistores reemplazaron a los
tubos de vacio, trayendo consigo una velocidad
atin mayor, y sobre todo, haciéndolas mds acce-
sibles en cuanto a su costo. El tamafio de las com-
putadoras disminuy6 dramdticamente, puesto
que un transistor tenia solo 1/200 del volumen
utilizado por un tubo de vacio. Ademds, emitia
mucho menos calor, por lo que fue posible juntar
mds transistores en un espacio reducido. Se
lograron también avances de gran importancia en
el software. y de esta manera también, el nimero
de usuarios potenciales de computadoras se
incrementé notablemnente.

Hacia el final de la segunda generacidn, las
computadoras gréficas hicieron su primera apari-
cion. En el Instituto de Tecnologia de
Massachusetts una tesis de doctorado sentd las
bases de la computacion grdfica, la de lvan
Sutherland, quien introdujo el concepto de uso
del teclado y el ligth pen (lapiz 6ptico, un apara-
to que permite interactuar con la computadora
por medio de un rayo de luz emitido por un
pequefio aparato tubular conectado a ella), con-
juntamente con una imagen desplegada en un
monitor. El construfa imdgenes por el método de
usar componentes de dibujo estdndar, como el
punto: juntando puntos, se crean lineas, y jun-
tando éstas se crean formas. Esta, y muchas otras
técnicas desarrolladas por Sutherland, siguen
estando en uso hoy en dfa.

La estructura de datos construida por €l en
la computadora TX-2 era muy diferente a todo lo
que se habia hecho anteriormente, pues se basa-
ba en la topologia del objeto a ser representado,
esto es, una descripcion minuciosa de la relacién
entre los diversos componentes que lo compo-
nen. Antes de esto, las representaciones digitales
eran meramente reproduccién de una imagen, no
del objeto en si. Su programa, llamado
Sketchpad agregaba otra importante ca-
racteristica: la eliminacion de las lineas ocultas de
la vista de un objeto, que eran almacenadas en
memoria. Para comprender esta innovacion,
debemos situamos en 1963, fecha en que fué



Arriba: Facsimil de una de las seis paginas del cuaderno de nolas de
Jack Kilby (foto inferior derecha), donde anotaba a principios de
1958: "Extreme miniaturization of many eleciric circuits could be
achieved by making resistors, capacitors, transistors and diodes on a
single slice of silicon”, donde ademds se mugstra un dibujo de lo que
seria el circuito integrado.

Abajo: Uno de los primeros circuitos infegrados, fruto de! trabajo de
Kilby y Robert Noyce.
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creado este programa: las computadoras de
segunda generacién que existfan en ese momen-
to, solo permitfan colocar un punto menocromo
en la pantalla, que al unirse para formar una linea
o una serie de ellas, eran capaces de crear la
estructura en alambre, o "esqueleto” del objeto, y
nada mds. Al tener la opcidn de ocultar las lineas
que temporalmente quedaban fuera de la vista,
por ejemplo en un cubo o una esfera, se evitaba
la confusién y se obtenfa una mayor sensacién de
tridimensionalidad.

Al desamrollarse de la computadora en el
drea grdfica, el problema de manejar esta nueva
riqueza visual impulsé la invencién de nuevos
periféricos, entre ellos el plotter. Este es un apara-
to de dibujo que conecta los puntos de una lineas
moviendo una pluma de un punto de coordena-
da a otro. Ambos puntos son mantenidos en la
memoria de la computadora y el plotter ejecuta el
trabajo de dibujar la imagen. Este aparato es atin
utilizado en dreas como la arquitectura, aunque la
implementacion de plotters de inyeccion de tinta
permite que los disefiadores exploten su poten-
cial, permitiéndoles la realizacién de imdgenes de
gran formato que anteriormente eran dominio
exclusivo de la fotografia.

Alrededor de 1965 hicieron son su apari-
cién los circuitos integrados de estado sdlido, pre-
cursores de los chips modernos. reemplazando a
los complejos circuitos de componentes indivi-
duales. Una mayor miniaturizacién tuvo lugar en
esta tercera generaciSn de mdquinas, y mds
aparatos periféricos fueron introducidos. Con el

propdsito de “hablar” a la computadora, los
investigadores encontraron que se necesitaba
otro tipo de dispositivos gréficos de entrada que
simularan técnicas mds convencionales de dibujo.
Asf hicieron su aparicién las tabletas de dibujo,
con una superficie sensible que puede registrar
las coordenadas del punto donde se ejerce pre-
sién con un stylus.

Con la cuarta generacién de computadoras,
fechada en principios de los ‘70s, la tecnologia
computacional se movié a la era modema. Las
computadoras pueden ahora ser conectadas para
formar redes. En términos gréficos, esto significa
que una computadora actuando como servidor




Arriba: En 1971, mientras trabajaban para Intel, Federico Faggin y Ted
Hofl disefiaron 114004 para Busicom, un fabricante japonés de calcu-
ladoras. EI i4004 era un procesador de cualra bits. Con 2.250 transis-
tores, podia manejar 60,000 operaciones por segundo.

Centro: Ef primer producto con lecnologia MOS (Metal Oxide
Semiconductor) para aplrcacrones de procesamienlo de datos era una
unidad aritmética con grada como lad
truida por la compaiia Fairchild Camera and Instrument.
Abajo: El procesador intel 8080a, que permitié la populanizacion de las
computadoras personales.

y fue cons-

puede dar soporte a varias estaciones de trabajo,
y permite distribuir acciones complejas como lo
es el rendering entre varias computadoras, dis-
minuyendo notablemente el tiempo requerido
para obtener resultados.

Los microprocesadores -cada uno propia-
mente una computadora en un chip- permitieron
que se manufacturaran pequefias maquinas per-
sonales a un costo razonable. Una computadora
de finales de los setenta, fué mds poderosa que la
IBM de cinco toneladas de los albores de la Era
de la Computacién.

-"t(lﬂ

u.‘.
%

El momento real para el despegue de la
computacién grdfica fué 1980. Hasta entonces
esta habia permanecido como dominio tinico de
cientificos, matematicos, ingenieros y expertos en
computacion. Pero en 1980 el mercado para los
productos de graficos por computadora empezs a
despegar, atin cuando las escuelas de arte no
estaban equipadas con ningun sistema de com-
putacidn grdfica, sino hasta dos afios después en
escuelas y universidades norteamericanas, mien-

tras que en nuestra Escuela es necesario que
pasen quince afios para que se de este fenémeno.

La Asociacién para Mdquinas Compu-
tadoras (ACM por sus siglas en inglés) es la orga-
nizacién norteamericana que promueve, Yy en
cierta manera regula a la industria del cémputo.
Cuando la computacién gréfica hizo su aparicién,
la ACM establecié lo que llamé un Grupo de
Interés Especial en Grdficos (Special Interest
Group on Graphics, o SIGGRAPH), que se pro-
pone promover entre sus miembros la adquisi-
cién e intercambio de informacién y opiniones en
[a teorfa, disefio, implementacion y aplicacién de
las gréficas generadas por computadora y las tec-
nicas interactivas que faciliten fa comunicacién y
el intercambio de conocimientos.

En nuestro pais existe el Capitulo México de
esta Organizacion (http://www.siggraph.org.mx/),
cuyo propdsito es, en sus propias palabras:

difundic o

relacionado al campo de la gmficacién por

conocitmiento

cumputmlum y poner en contaclo a la

comunidad local en México que comparle
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dichos int inter-

y con la

nacional.

Aun cuando sea practicamente desconoci-
da en nuestra Escuela, esta Organizacién es la
principal promotora del desarrollo de fa compu-
tacion grdfica, tanto en la visualizacion cientifica
como en el disefio y las artes visuales, asi como
las investigaciones en desarrollos tecnoldgicos
que ofrezcan nuevas propuestas grdficas.



Arriba: Protatipo de la primer computadora Apple.
Abajo: Primer chip EPROM, que permile almacenar las instrucciones

basicas de una computadora. Este artelacto facilito el uso de las com-

putadoras, al evitar tener que programarla cada vez Que la encendia.
Abajo, derecha: Computadora Amiga 3000.

La inversién requerida en investigacion y
desarrollo de la computacicn gréfica en sus inicios
solo era posible para industrias con grandes
recursos econémicos, tales como la aeroespacial,
automnovilistica y militar de los pafses con mayor
desarrollo tecnoldgico, quienes encargaban a cor-
poraciones y universidades en los Estados Unidos
para la realizacion de este trabajo especializado.
De las corporaciones involucradas puede men-
cionarse a Boeing, Lockheed y General Motors.
quien fue la primera en usar un elaborado sis-
tema grdfico desarrollado por IBM especifica-
mente para disefio automotriz, llamado DAC-1
{Design Augmented by Computer. Disefio
Aumentado por Computadora). El DAC fue el
primer sistema de Disefio Asistido por
Computadora (CAD) usado para el disefio de
motores, aplicandose después para el desarrollo
de planos arquitecténicos y visualizacién 3D.

De estos primeros programas con un obje-
tivo muy especifico dirigido hacia la ingenierfa y el
disefio industrial automotriz, surgieron las bases
en cuanto a programacién gréfica que hicieron
posible un répido desarrollo del software para la
manipulacién digital. Como se mencion6 al prin-
cipio de este capitulo, la mayor contribucin en
este campo la realiz6 en el estado de Utah,
Estados Unidos de Norteamérica, el Doctor Ivan
Sutherland.

El siguiente gran paso lo constituy6 la apari-
cién de las computadoras personales, tales como
la  Timex-Sinclair, Apple, Atari, Amiga-
Commodore y la IBM-PC, que permitieron a un

gran nidmero de usuarios tener acceso a estos
avances. A la vez, la masificacion de estos
aparatos permitié el abaratamiento de costos,
tanto de maquinas como de aparatos periféricos
y programas, logréndose de esta manera que la
tecnologia llegara a una poblacién mas amplia.




Armiba: Un moderno mouse.

Abajo: El aparalo apunlador conacido como mouse fue inventado por
Doug Engelbart (abajo, derecha) en principios de los afios 60, cuando
era investigador del Stanford Research Institute, en Menlo Park,
California.

Un paso importante para el acercamiento
del publico comun a las computadoras fue el
desarrollo de GUI's, o Interfaces Gréficas para el
Usuario (Graphical User Interface), facilitando el
acceso visual de la computadora a la gran ma-
yoria de la gente, que sentia temor o aversién al
hecho de enfrentarse a la frfa linea de comandos,
precedida por el inmutable signo: C:\>.

En la Interfaz Grdfica se usan analogfas con
objetos conocidos: archiveros, {olderes, o el cesto
de basura, mostrandoselas al usuario en forma de
sefiales visuales llamadas iconos, que hacen
menos traumdtica la transicién entre el ambiente
conocido de una oficina, y el simbélico, repre-
sentado en el monitor fluorescente de una com-
putadora.

Pioneros en el uso de las Interfaces Gréficas
fueron Amiga, Apple y Atari, quienes en un prin-
cipio fueron objeto de burla por los progra-
madores y usuarios "formales”, araigados en el
uso de Sistemas Operativos no gréficos (CUI,
Character User Interface, o Interfaz al Usuario
basada en Caracteres alfanuméricos).

En estos Sistemas Operativos, como
pueden ser el UNIX o el DOS, las 6rdenes son
transmitidas a las computadoras por medio de
palabras o frases lamadas comandos. El uso de
comandos es una manera mds directa de intro-
ducir instrucciones a la computadora, razén por la
que consideraban estas representaciones graficas
como intitiles, e indignas de ser usadas en aplica-
ciones serias, puesto que las equiparaban a

videojuegos. Sin embargo, el tiempo le did la
razén a la versién visual, mds fdcil y amigable.
Debido a esto, las PC's y compatibles con 1BM
entraron tardiamente al uso de interfaz gréfica,
aunque han recuperado terreno rapidamente.

En las interfaces grdficas se requiere, para
lograr la ejecucién de una orden, aplicar una
doble pulsacion a un icono por medio de un
aparato electromecanico, el ratén o mouse. El
uso del ratén es tan ligado a las GUI, que no se
puede pensar en uno sin el otro. Este aparato,

desarrollado inicialmente en los laboratorios
PARC (Palo Alto Reseach Center) de la compafifa
Xerox, fue agregado a las computadoras perso-
nales por Apple Computer, después de la visita
que hiciera Steve Jobs, uno de los socios fun-
dadores de la compafiia de la manzana, a las
instalaciones de PARC.
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112 la Carlpmmlom como Henamienta.

Unido a la capacidad metamérfica de la
computadora para convertirse en el instrumento
virtual que necesitemos, existe otro aspecto: la
necesidad de adaptacién del usuario al instru-
mento. Si bien sabemos como utilizar las herra-
mientas fisicas de nuestra profesidn tales como
pinceles, ldpices o aerdgrafo, el uso de los uten-
silios virtuales no va acompafiado de su equiva-
lente hdptico, entendido éste en términos de
informacicn téctil-cinestésica.

Mientras que al trabajar sobre la superficie
horizontal o ligeramente inclinada del restirador
con papel se aplican los medios directamente
sobre éste, con la computadora existe una
diferencia entre la ubicacién de la mano en el
momento de ejecutar una accidn, y la visuali-
zacion del resultado en la pantalla del monitor.
Aun con dispositivos que intentan dar una aproxi-
macién mds natural a las hemamientas sintéticas,
como las tabletas sensibles a presién y los mouse
pen, esta discrepancia no ha sido superada.

Es necesario, por lo tanto, adaptarse al
cambio drdstico que conlleva el abandonar el
manejo de las herramientas reales para sustituir-
las, en la mayorfa de los casos, por el ratén. La
adaptacion se lleva a cabo en los niveles de per-
cepcion, entendida esta como "el mantenimiento
del contacto, por parte del organismo, con su
medio ambiente, sus estados internos y su propia
postura y movimiento” (Day, R.H., Psicologia de
la Percepcién Humana, Ed. Limusa-Wiley, S.A.,
Meéxico, 1973).

Esta adaptacién conlleva en si misma el
aprendizaje de una nueva técnica, pues se hace
necesaria la creacién de un modelo mental que
lleve a cabo la funcién de traductor entre la expe-
riencia previa y su equivalente psicomotriz en
este otro ambiente, como es el caso de la sujecién
y manipulacién del lapiz, a nivel mufieca de la
mano, convertido a movimiento de codo y brazo
al utilizar el mouse.

Esto ha originado tensiones y fatiga al
manipular los controles de la computadora por
periodos largos de tiempo en musculosy ten-
dones que anteriomente no eran tan usados, Esta
dolencia es conocida como Sindrome del Tuinel
Carpiano, razén por lo que se recomienda:

- Utilizar un teclado y mouse ergonémico, a
una altura equivalente a la del codo.

- La silla debe tener soporte lumbar y per-
mitir que las piernas y muslos descansen forman-
do un dngulo de noventa grados. Asimismo, los
pies deben apoyarse completamente en el piso.

- El monitor debe estar a una altura tal que
la parte central de la pantalla quede a la altura de
los ojos, para evitar forzar el cuello. La distancia
al monitor no debe ser menor a la diagonal de la
pantalla. Esto es, si el monitor tiene una pantalla
de 14 pulgadas (35 cm), se recomienda no
rebasar los 35 cm de acercamiento.

Durante algtin tiempo se menciond también
que permanecer durante perfodos prolongados



Atiba: Cinta perforada, a forma comun de almacenamiento de datos y
en los principios de la i

Lkt

Abajo, derecha: Estacion de trabajo PDP{Programmed Data Processor)

con monitor e ir

de la comp DEC.

frente a un monitor aumentaba los riesgos de
sobreexposicién a radiaciones. La radiacién es
mayor en fa parte posterior de éstos, por lo que
debe evitarse como drea de trabajo.Atin cuando
no se conoce el impacto que representa en la
salud, los fabricantes de monitores redujeron la
emisién de radiaciones en los modelos recientes.

1.1.3 Teoria de la Informacién.

Todos los complejos trabajos que debe
realizar una computadora, desde trazar una linea
recta hasta una animacion en tres dimensiones, o
la creacién de un escenario virtual donde el
usuario pueda desplazarse, tienen que ser reduci-
dos finalmente a Lenguaje de Mdquina, el cédigo
binario que los circuitos de procesamiento de la
computadora puede entender.

Asi que serd necesario empezar por definir
qué es un bit, y cémo se conforma la I6gica que
se utiliza en las computadoras, sin importar cudl
sea el Sistema Operativo que manejen.

Debe quedar claro que el concepto bit no
es exclusivo de la Electrénica o Ingenieria de
Sisternas, ya que el hablar de bits y bytes tiene
uso en varias disciplinas, desde la lingliistica a la
neuropsicologfa, como un método para explicar
procesos de comunicacion, tales como suceden
de manera cofidiana al tomar una decisién de

cualquier tipo. En el caso de la Seméntica, es
posible hacer referencia directa a Umberto Eco,
en su libro La Estructura Ausente:

En s Teoria de fa Informacion

se flama wnidad de informacion, o Bt (de

inary digit, digito binario o sefial hinaria),

a la unidad de disyuncion que sirve para

individualizar wna alternativa?

Un bit es la posibilidad de elegir con un "si"
o un "no" a una porcién especifica de un proble-
ma. Al aumentar las opciones para resolver un
problema, las posibilidades alcanzan cifras cada
vez mds altas, que matemdticamente se represen-
tan como potencias de base dos (2 a la %), escrito
2* en la jerga matematica, donde el nimero dos
se refiere al bit (“si” y “no™), y la x a la cantidad
de opciones que nos son presentadas.
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1
C1
2
B1 3
C2
4
A
5
C3
B2 6
7
C4
8

Esquema que muestra tres niveles de seleccion binaria,
representados por las letras A, B y C, los cuales nos
permiten elegir entre ocho resultados a partir de las
ramificaciones elegidas.

Adaptado de Umberto Eco, La Estructura Ausente, Editorial Lumen,
Barcelona. 1975.

I8
o

Esto, que puede parecer mds un problema
algebraico que una referencia a un texto de
semidtica, es acotado por Umberto Eco de la
siguiente manera:

. Por o metodo de (lisyun-
cion binaria es pusiHc individualizar una
eventualidad entre un mimero infinito de
pusibilidﬂr{es. Para ello hasta pruccdcr con
constancia en wna serie de  Dbifurcaciones

s, progres las

alternativas que se presenten, Los cerebros
dectronicos llamados "numéricos” o "x]igi-
lalvs", nl lmlmj.\r a allc:s \'ulocidmlgs, con-
siguen efectuar (!isyunciums hinarias en cier-
tos sistemnas de cquipml’u})ilirlm’cs constitui-
dos por un mimero astrendmico de elemen-
tos. Recordemos que el caleulador (Iigilﬂl
funciona por la simp!c alternativa de paso o
no de corriente, simbolizado por los valores
1y 0. Con d pueden cfectuarse las opera-
ciones  mds mrim!.xs, ¥a que o élgclvra Jc
Baole precisamente ha permitido nna apli-
cacicn ilimitada el pnwmlimienln de hae

a . L
(llsymlh\‘as binarias',

El bit (binary digit, digito binario) es la
unidad fundamental, de acuerdo a la Teoria de la
Informacion. La Teoria en sf misma esta derivada
de principios l6gicos, y por lo tanto las computa-
doras operan de acuerdo a estas reglas de légica.
Un bit de informacién es definido como la
respuesta a una pregunta, expresada en forma
binaria.

Asi, al nivel mds bajo de procesamiento, la
respuesta dada por un bit puede ser “cierto” o
“falso”, esto es, 1 o 0. Puesto que un bit tiene

s6lo estos dos estados, informacién mds comple-
ja que requiere mas opciones de respuesta, nece-
sita mas bits.

A esta ordenacion de bits se les denomina
byte, el cual estd formado cominmente por ocho
bits, que permiten una combinatoria de 256 posi-
bilidades (28=256). Este numero lo encon-
traremos reiteradamente en las referencias que
tendremos mas adelante con respecto a diversas
funciones que encontraremos en la computadora,
como en la cantidad de colores que puede
desplegar un monitor, o el cédigo de caracteres
de texto o ASCII, donde se usan continuamente
muiltiplos de esta cantidad.

Para finalizar, podemos apuntar que los
avances logrados en esta tltima década en mate-
ria de equipos computacionales y en sus consti-
tuyentes principales, como procesadores mds
veloces, abaratamiento de la memoria RAM y
mayor variedad de equipo periférico, han permi-
tido la manipulacién practicamente simulténea de
diferentes tipos de data, como son imdgenes,
audio y texto en maquinas con el suficiente poder
de computo, las cuales estén ahora al alcance del
diseftador.

A su vez, los dispositivos de almacenamien-
to masivo, como lo son los discos duros han sido
ampliados, de algunas decenas de Megabytes
hasta varios Gigabytes de capacidad. Los arrays
{arreglos de varios discos duros sincronizados),
los CD-ROM con capacidad del orden de 650
Mb, y por otra parte la mayor capacidad de los



dispositivos de almacenamiento removible, per-
miten que los datos sean almacenadcs en un solo
dispositivo.

Nuevos dispositivos, como el DVD (Digital
Versatile Disc, o Disco Versatil Digital), con una
capacidad de almacenamiento ampliada como
mfnimo ocho veces, han abierto al disefiador
nuevas posibilidades, practicamente en todos sus
campos de accién, de los que aguf se mencionara
solamente uno de ellos: Multimedia.

1.2 Definicién de Multimedia.

En su definicién mds simple, "Multimedia es
aquel elemento de transmisién de informacién o
documento que utiliza simultdneamente mds de
tres medios de comunicacidn, como pueden ser:
imdgenes,texto, grdficos, audio, animacién y
video (en un futuro cercano, contendrd también
experiencias de Realidad Virtual), que llega al
receptor a través de una computadora u otros
medios electrnicos™,

Quizd la definicién anterior no sea sufi-
ciente: Multimedia es la expansion de la forma en
que interactuamos con las computadoras, el si-
guiente paso en la era de la informacion.
Cambiard la forma de comunicarnos, revo-
lucionard la educacidn, y nos llevard mds alld de
las interfaces estdndar hacia ofras que involucren
varios sentidos simultdneamente.

Los primeros usuarios de computadoras
estaban limitados a usar cédigos en forma de

largas cadenas de simbolos para representar el
cédigo mdquina, solo comprensible para el
procesador de la computadora. La siguiente
etapa permiti6 a programadores y usuarios
teclear frases en lenguaje de programacién que
de alguna manera ya recordaban, aunque en
forma lejana, a la sintaxis del idioma inglés, e
inclusive ultimamente, al idioma espafiol. De ahf
cambiamos a las interfaces gréficas, que emulan
el ambiente de una oficina. Se puede pensar en
Multimedia como la generadora del siguiente
paso en la evolucion de los Sistemas Operativos,
y por lo tanto, en la relacién que tenemos con la
computadora, con el propésito de facilitar su
aprendizaje y utilizacion.

El poder de los sitemas Multimedia se origi-
na en el hecho que informacién de diversas
fuentes puede ser convertida a cédigo binario.
Esta es una gran ventaja, pues cualquier forma de
representacion, desde video a texto, puede ser
almacenado, procesado y comunicado usando el
mismo aparato: una computadora.

Mejores herramientas para producir y
manejar datos, combinado con la necesidad de
comunicacién, ha resultado en una explosicn de
datos, con una consiguiente sobrecarga de infor-
macion.

Esto hace necesario que el acceso a esos
datos se base en el contenido que se requiere
extraer de ese mar de mensajes, facilitando al
usuario el poder discriminar lo util de lo no esen-
cial, para poder acercarse al tema que realmente
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Artiba y columna derecha: Max Headroom, interfaz con personalidad
propia y capaz de expresar sus emociones, que pedria abnr la siguien-
te pregunta: ;Qué fue primero. el "Agente™ o el programa televisivo?

le interesa; Multimedia va mas alld de crear
botones interactivos y pantallas: debe facilitar al
usuario el acceso a la informacion.

Una drea que ha mostrado especial interés
en las posibilidades de Multimedia, ha sido la de
venta de bienes v servicios, pues le provee de
métodos que son potencialmente mas efectivos
que los provistos por medios tradicionales, como
folletos o catalogos impresos. Al hacer llegar la
informacion del producto en forma de contenido
Multimedia directamente al hogar, se cambia la
forma usual de cémo el consumidor interactua
con el producto. pues se puede conocer de ma-
nera personalizada las preferencias del usuario.
Ademds. la facilidad que provee el World Wide
Web de dar presencia internacional a todo nego-
cio, expande la posibilidad de competencia aun a
las pequefias empresas.

Por otra parte, durante la pasada década, el
disefio de interfaces de usuario ha tenido fuertes
cambios. La introduccion de Sistemas Operativos
que permiten ventanas multiples v el uso de
recursos Multimedia que permiten presentaciones
incorporando texto escrito y hablado. sonido,
grdficos, animacion y aun realidad vidual tridi-
mensional, ha abierto nuevas posibilidades.

El siguiente gran paso en el uso de la
computadora se dirige a interfaces altamente
personalizadas, conocidas como “Agentes”.

Gracias a los avances en computacién gré-
fica es posible la creacion de estos Agentes, ya



Attiba, centro: La computadora HAL9000, de la pelicula 2001, Odisea
del Espacio. Sus caracleristicas casi humanas la hacen enloquecer y

tratar de deslruir a sus creadores.

Abajo: Fotograma de la misma pelicula, donde HALS000 lee los labios
que desean

de los

EZHAL 9000

sea basados en video,
caricaturas o grdficos §
3D. Para ser dtiles. los [
Agentes deberan tener §
un  comportamiento §
razonablemente natural. §
por lo que se plantea uti-
lizar los avances en §
materia de Inteligencia
Artificial para dotarlos de |
capacidades tales como
conversacién con  sin-
cronizacion del habla y
la mimica, y expresion
de emociones.

Las implicaciones sociales que puede gene-
rar esta evolucion en la computacion, apoyada
por las caracteristicas Multimedia de los Agentes,
requiere de una seria evaluacion, puesto que la
interaccion con maquinas inteligentes capaces de
aprender a partir de la experiencia. es un tpico
que remite a los dias de la mdquina robotizada
auténoma que sale del control de su creador.

El uso de estos Agentes en diversas dreas,
como la pedagdgica, el entrenamiento de perso-
nal y por supuesto el lidico, es un tema que tiene
trabajando ya en este momento a diversas orga-
nizaciones. como por ejemplo SIGMEDIA.
Special Interest Group on Multimedia Language
Processing , Grupo de Interés Especial en el
Multimedia
(http://www.dfki.uni-sb.de/~andre/sigmedia).
dependiente de la Association for Computational

Procesamiento del Lenguaje

Linguistics, que investiga los Agentes de Interfaz
animados y su interrelacion con el usuario de
computadoras.

Viendo retrospectivamente, en un lapso de
tiempo sorprendentemente corto, Multimedia ha
progresado de ser una curiosidad tecnoldgica, a
ser una caracteristica esencial en la mayorfa de los
sistemas computacionales. En consecuencia, la
investigacion en Multimedia no se encuentra ya
confinada al procesamiento de datos y la proble-
maética de tiempos de acceso a esa data, sino
enfocada a los campos en los que la tecnologia
estd cambiando y mejorando la intercomuni-
cacién personal, fas artes y la educacién.

1.3 Multimedia y Disciio Grafico.

En principio, Multimedia se relaciona con el
disefio tradicional, a la vez que nos amplia las
posibilidades al permitir adicionar movimiento y
sonido en el mismo documento, emparentédndolo
con los medios audiovisuales. Aunandose a esto,
existe otra opcién: los vinculos de hipertexto.

Este enriquecimiento hace que Multimedia
se constituya en un medio de comunicacion con
una categoria aparte, y que requiere por consi-
guiente su propia sintaxis, el desarrollo de su pro-
pio lenguaje. Los mecanismos perceptivos de este
medio exigen un estudio profundo, para
aprovechar sus posibilidades de la manera mas
amplia. Multimedia se encuentra en la etapa del
desarrollo de su propio lenguaje, y puesto que
estamos presenciando el inicio de este medio,
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tenemos la oportunidad de aportar estructuras
para su formacién.

Por otra parte, fas Reformas ol Plan de
Estudios de la Licenciatura en Disefio Grdfico,
aprobadas por el Consejo Técnico de la ENAP,
en su sesion del dia 8 de septiembre de 1977,
p.4, nos sefialan que el Disefio Gréfico “... se
sitiia dentro del proceso general de la prefigu-
racién del Disefio y al mismo tiempo, el uso
especifico de simbolos lo integra en el campo de
la Comunicacién”.

La definicion que nos proporciona del
Disefio Gréfico este mismo documento, es la
siguiente:

El Diseito Grifico es la disci-

plina que  pret d tisface cesidad

cspccfficns de comunicacion visual mediante
la cun{igumcién, estructuracion y  sistemati-

zacion de mensajes signi[icalivus para su

medio sociar,'.

Asimismo, se sefialan los objetivos acadé-
micos generales de la Licenciatura:

La  Licenciatura en  Disefio
Grilico procura {ormar pm[csionalus con un
marco tedrico-prictico capaces de instrumen-
tar la comunicacidn visual planificat{) para

ticf: 4 1 Loy

las sociales

- Ubicar al alumno, polﬂica ¥

socialmente, en la realidad nacional.

. Utilizar adecuadamente s

técnicas y los medios de comunicacisn.

- Conacer los nedios de comu-
nicacién v la res;mnsa]wilidad élica que eslo
supone.

- Fomentar una actitud critica
¥y awtocrftica responsable y creativa para

transformar su medio de lral)aiu.

- Desaollar la investigacién

ledrico priclica del arte v def Disefio Grafico

en pnrlicu’aro.

Por oftra parte, el documento también
sefiala de manera explicita la “... necesidad ine-
ludible de la utilizacién del método cientifico para
crear e investigar el Disefio™,

La utilizacién del método cientifico se da en
el Disefio Grafico desde el momento que surge la
necesidad de resolver un problema, por medio
del planteamiento de éste, su andlisis, conceptua-
lizacién v resolucion utilizando la metodologia y
técnicas disponibles en su entorno.

En la relacién de la técnica de medios inter-
activos, o Multimedia, con el Disefio Grdfico
tradicional, podemos notar que el disefio de pan-
tallas, o interfaz grdfica, se encuentra estre-
chamente relacionado con un campo conocido:
el Disefio Editorial. Esta relacién nace de la
necesidad de organizar informacién en un espa-
cio especffico aplicando reticulas, columnas, ima-
genes, tipografia, color y composicién.
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Arriba: Impresores del Renacimiento utilizando fo Gitimo en cuanto a
tecnologia de avanzada de su época. los tipas mviles.

El formato vertical, usado cominmente en
los impresos tradicionales, debe adecuarse a las
dimensiones del monitor de la computadora, que
es por naturaleza apaisado. Por lo demds, tas mis-
mas reglas que se utilizan en el Disefio Editorial,
y por ende en la Autoedicion o edicién electréni-
ca, se acoplan sin grandes cambios a su uso en
Multimedia.

Otro campo conocido de antemano por el
disefiador se refiere a la Sefialética. Puesto que
las opciones de navegacion se llevan a cabo a
través de iconos, estos se crean siguiendo las con-
venciones utilizadas en la Simbologfa: mantener
un estilo consistente, con limites preestablecidos
en las variantes de formas, dngulos, colores y
grosores de linea, con el propdsito de crear fami-
lias de simbolos, con una constante en ubicacion
y espaciado entre los iconos y los demds objetos
presentes en el disefio de la pantalla.

Hasta aqui llegan las similitudes. La parte
de Multimedia que la aleja de cualquier parecido
con los impresos es la que atafie a los demds ele-
mentos involucrados en este medio: sonido,
movimiento e interactividad.

Es normal agregar audio a un proyecto
Multimedia, ya sea en forma de musica, narracién
o efectos de sonido. En cuanto a movimiento,
una grabacién de video puede ser digitalizada
para incorporarla en cualquier parte del proyecto.
Si se trata de animacidn bi o tridimensional ge-
nerada en computadora, esta se encuentra ya en
formato binario, por lo que puede ser agregada

sin mayor problema. A la vez, se pueden mezclar
estas animaciones con video digitalizado y
sonido, dando por resultado un producto que
tiene ya mas relacion con los medios cinéticos.

Hasta este punto, quizéd no habria diferencia
con ofros tipos de presentacién audiovisual, de
no ser por la adicién de interactividad, entendida
esta como la capacidad de crear vinculos entre
diversos elementos gréficos, independientemente
de su ubicacién dentro de un archivo, una com-
putadora o una computadora que actiie como
servidor de red en cualquier parte del mundo.

Esta interactividad es posible gracias al
manejo de lenguajes de programacién que
actian de manera transparente e inadvertida para
el usuario, puesto que es el creador del proyecto
quien se encarga de realizar el c6digo necesario
para ligar archivos de diferente naturaleza.

La labor del Disefiador Gréfico usando esta
tecnologia, y la importancia capital que represen-
ta en su campo profesional, es un hecho al que
nos enfrentamos en este momento, cuanto mds si
tomamos en cuenta que, alin cuando esta tec-
nologia digital tiene escasamente una década, la
rapidez de su desarrollo coloca a las instituciones
de ensefianza superior en la problemdtica de
mantenerse a la vanguardia de estos conocimien-
tos. o generar profesionales completamente des-
fasados con los requerimientos inmediatos de
esta época, los cuales se ven obligados, en el
mejor de los casos, a buscar por otros medios la
capacitacién adecuada.
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La relacién del Disefiador Grdfico frente al
desarrollo de nuevas herramientas y medios de
comunicacién, aunado a la creacién implicita de
reglas de sintaxis especfficas a un lenguaje que no
existfa con anterioridad, es sefialada por D. A.
Dondis, dentro de su época especifica cuando flo-
recfa la televisién de circuito cerrado como inno-
vacion tecnoldgica, de la siguiente manera:

Para cumprcn(lcr los  medios
visuales, para expresar ieas en una termi-
nolc;fa \'isual, serd necesario estudiar los
componentes de la inluligcncia visual, fos ole-
mentos basicos, las estructuras sintdcticas, los
mecanismos perceptivos, las téenicas, los esti-
los v los sistemas. Estudidndolos pmlrmnns
controlarlos de la misma manera que ol

hombre apn.-m‘lid a entender, controlar ¥ uti-

lizar ol lenguaic7.

Esta reflexi6n es aplicable para quien desee
incursionar en los terrenos de Multimedia, pues
tendrd que conocer y aprender a manipular sus
elementos bésicos, estructura sintdctica y meca-
nismos de percepci6n de los usuarios a quienes
estd dirigido su trabajo. Aprender y utilizar el
lenguaje Multimedia es una labor simultanea, en
pleno proceso de estructuracién.

El entorno del disefiador habia estado liga-
do desde su inicio con las Artes Grdficas, primor-
dialmente los medios impresos. Sin desechar este
enfoque, el cual seguird teniendo vigencia, se
abre ahora otro medio, la comunicacién digital,

donde ya ahora existen publicaciones, revistas y
boletines, que atin guardando todavia la forma-
cién en columnas, paginas y articulos como sus
contrapartes impresos, no serdn vistos en papel,
sino en monitores de computadora.

Este es el caso de las publicaciones dis-
tribuidas por medio de discos flexibles de com-
putadora o en Internet, especificamente en el
World Wide Web, donde encontramos publica-
ciones y revistas electrénicas (e-zines) que,
aunque en ocasiones son una transposicién de su
equivalente impresa, la mayor parte de ellas son
publicaciones nacidas en el ambiente digital. Este
desarrollo tecnoldgico, donde estan involucrados
diferentes tipos de lenguajes de programacién
como HTML, VRML y JAVA, abren nuevos cam-
pos de comunicacién a nivel intemacional como
no se habfan visto en toda la historia mundial.

Con todo, los principios fundamentales del
Disefio Gréfico sirven igualmente para ambos
tipos de trabajo, el tradicional y el digital, que
aunque diferentes en cuanto soporte, comparten
caracterfsticas tanto de conceptualizacién como
de procedimientos gréficos.

Por ultimo, se puede decir sin temor a
equivocarse, que ambos tipos de soportes de
informacién, tanto el impreso en papel como el
electrénico, coexistirdn por largo tiempo, llevan-
do un desarrollo paralelo y apoydndose mutua-
mente al compartir similares objetivos.
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CAPITULO I

LA INTERFAZ GRAFICA.

La palabra 'interfaz’ viene a ser la traduccion o adaptacion de la palabra inglesa interface, que sig-
nifica: algo que estd entre dos caras. Usada en la terminologfa computacional, se refiere en primera
instancia a la forma en que se conecta una computadora fisicamente con sus periféricos, tales como
un escaner o una impresora, y que estd representada por el cable que une ambas maquinas. En el caso
del software, a los programas conocidos como drivers, que permiten la comunicacién de sefiales entre
la Unidad Central de Proceso y el aparato agregado.

En el caso particular al que nos referiremos en este capitulo, este vocablo se utilizard para
describir el medio visual auxiliar por medio del cual el usuario ingresa y extrae datos de la computa-
dora, al que especificamente se le nombra como "Interfaz con el Usuario” o "Interfaz al Usuario”.*

Algunos autores describen la interfaz como:

Ltodo o que ¢ usuario ve, umnipu]a, oye y hace cuando s¢ comunica con la cumpub(lom y

. il
&ta con d!

Nicholas Zvegintov nos dice en la introduccion del libro The GUI Style Guide: “La interfaz de
usuario es la irompible barrera de cristal en la cual los humanos y las computadoras garabatean en su
esfuerzo para comunicarse... El éxito en esta lucha significa que humanos y computadoras puedan
colaborar para obtener cosas buenas y ttiles. Si tu eres responsable por este éxito, necesitas técnicas
para lograrlo™.
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Puesto que es s6lo una maquina, es nada
desapasionado decir que la computadora se
comunica con el usuario. Si el usuario se comu-
nica con alguien, es con quien realiza el disefio de
la interfaz, el cual le facilitard por este medio
extraer los datos que alojé de antemano en el
espacio de almacenamiento de la computadora.

La funcién del disefiador ha sido crear
superficies de contacto visual para lograr, en ulti-
ma instancia, el flujo de comunicacién entre el
emisor del mensaje y ¢l receptor. Esto se lleva a
cabo por medio de impresos. medios audiovi-
suales, y ultimamente por medios electrénicos.
Auin cuando existfan de antemano estas superfi-
cies de contacto visual, no es sino hasta ahora
que toman e} nombre de interfaz;

Una interfaz es la supcr[icic de
contacto e un ulr]'elu. El mundo estd Beno
de ellas; o picaporle o L interfaz entre Ja
mano v la prerta.. Una intedfaz e una

supe: ficie do contacto. Reflefa ha: pmpv’c(lmlt-s

fisicas de las partes que interactian, las fun-

dones que dehen (‘.&crn;vuﬁarsv ¥ e cquili-

brio de pxnl:r ¥ contre] entre cllas, La inter-

1 L .
faz cnmpulmlm‘d/l\l:nmnu LY .‘IIPL‘I’{XCI'.‘ de

interaccicn ntre wlos dos agentes. El die

. .
o comecio de interfaz ol nstario du‘)e

'
poner o p\u!cr en manos dd humano.
{Laned € Mountjoy, 290:xi).

En la descripcion anterior, es interesante
observar que la conclusién se centra otra vez en
un concepto de lucha de poderes hombre-
mdquina, donde la tnica razén de ser de la inter-
faz ¢s dar el poder al humano.

Sin adentrarse en humano-centrismos, se
hard notar que el propésito de la interfaz es faci-
litar al usuario llevar a cabo una accién, simplifi-
cando el manejo de la computadora. Las
maquinas, siendo un producto del ingenio
humano relativamente nuevo estén sujetas a limi-
tantes tecnolGgicas, por lo que reafirmamos que
el propdsito de la mdquina no es sustituir al ser
humano, sino enriquecerlo con nuevas posibili-
dades, ahorrdndole trabajo y tiempo.

El disefio de la interfaz debe considerar
como objetivo principal las caracterfsticas del
usuario, tales como edad, grado de escolaridad,
factores culturales, e inclusive, limitantes fisicas o
de aprendizaje. De esta manera, serd fdcil ubicar
los pardmetros a enfatizar para que la tarea que
debe desarroliar el usuario sea hecha de ia ma-
nera mds natural y sencilla, minimizando la curva
de aprendizaje para utilizar adecuadamente las
herramientas que le presenta el programa.

El criterio {undamental es que
la c:umpulmlum no e o contro: looes ke
tarea; al wsuario no lo interesa la interac-
cidr en s, snooen Ia mmli(lﬂ ;m gue ]ﬂ
permita (¥ no e obstaculic) realizar la

tarea’.

Como se menciond anteriormente, la inter-
faz debe ser “transparente” para el usuario, esto
es, no debe interferir con el acceso a la informa-
cion, sino simplificarla. Para ello se ha dividido
este capitulo en varias secciones, que explican los
pasos a seguir para realizar una interfaz gréfica
para un proyecto Multimedia.
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Arriba: serie de iconos utilizados por el programa Simple Text,
donde Se nota presentacion visual consistente (punto b del texto).

Como aclaracién previa, no es el propdsito
de este trabajo adentrarse en el disefio de interfaz
gréfica para Sistemas Operativos, un campo que
define los pardmetros de uso de un ambiente
computacional intimamente ligado a plataformas
especfficas, tales como Microsoft Windows,
MacOS, X-Windows o Motif para UNIX, que son
manejados por empresas de desamrollo de este
tipo de software para crear estdndares de uso
especifico, con rigidas reglas que logran una inte-
gracién y continuidad entre los sistemas opera-
tivos y paqueteria comercial, como es el caso del
disefio de cursores, punteros, iconos, menus,
botones, ventanas, mensajes de error o adverten-
cia y ayuda en linea.

El objetivo del disefio de interfaces se cen-
tra en desarrollar un producto que sea fdcil de
producir, aprender, usar, y llegado el momento,
de darle un mantenimiento sin complicaciones,
manteniendo antes, durante y después de fina-
lizado el proyecto una imagen conceptual y per-
ceptualmente consistente, respondiendo a un
momento estilistico y cultural desde una concep-
ci6n gréfica, Para lograr este objetivo, debemos
tomar en cuenta los siguientes factores:

a) Mantener una organizacion conceptual distintiva.
El disefio debe ser un reflejo de nuestra época,
apartdndose de copias a trabajos previamente
realizados, y procurando no caer en modelos
nacionalistas o de nostalgia. Es comun encontrar
el "fusil", copia barata y de mal gusto, demostran-
do una falta de creatividad y de ética incompati-
bles con nuestra profesién.

b) Lograr una presentacién visual consistente.
Al realizar un disefio desde sus cimientos se nota
unidad estilistica. El resultado del trabajo copiado
se advierte facilmente, porque en forma paralela
se da una falta de estilo mostrada en inconsisten-
cias visuales: iconos, simbolos y pictogramas
exhiben notorias variaciones.

¢) Utilizar un lenguaje visual efectivo. Quizd
uno de los mayores retos de nuestra labor como
disefiadores se centra en el uso sistematico de
tipografia, simbolos, color, gréficos estdticos y
dindmicos tanto en dos como en tres dimensio-
nes, e inclusive sonido, para lograr comunicar
hechos, conceptos y emociones, dirigiéndolos a
un usuario o comunidad de usuarios, aprove-
chando al méximo la plataforma computacional,
los programas y aplicaciones a su alcance.

2.1 Diseio de Interfaces.

Desde la creacion de la primera computa-
dora, el problema al que se tuvo que enfrentar el
usuario fue el resolver la manera de comunicar
sus 6rdenes a la maquina. Los dispositivos ini-
ciales con los que se cont6 eran "fuera de linea”,
es decir, que primero se tenfa que usar una
méquina externa, por ejemplo una perforadora
de tiras de papel o tarjetas, la cual hacfa la tra-
duccidn inicial usando un teclado y convirtiendo
los caracteres alfanuméricos en una serie de orifi-
cios secuenciales disefiados especialmente para
ese propGsito. A continuacidn, estas tarjetas eran
alimentadas a ofro dispositivo conectado a la
computadora, el cual leia una gran cantidad de
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Arriba: Maquina impresora y perforadora para lenquaje ASCH, con un
espacio a su derecha para almacenar las cintas perforadas.

Abajo: Lector de cintas [ ASCIt i do en una comp na
de principios de a era de Ia Informalica.

Derecha: computadoras basadas en pluma. donde se nola la carencia
de leclado. puesto que los datos se ingresan a la maquina de una forma
mas natural, escribiéndolos directamente en la pantalia.
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ellas, traduciéndolo a su vez en impulsos eléctri-
cos binarios a Lenguaje Méquina, siendo de esta
manera comprendidos por la Unidad Central de
Procesamiento (CPU) en la computadora. En ese
entonces, por lo tanto, no se contaba con una
interfaz real entre el hombre v la maquina.

El siguiente paso fue la creacion de un tecla-
do conectado directamente a la computadora.
por medio del cual se escribian las érdenes en
forma de programas, tecleados linea por linea, y
los cuales aparecian en forma de listado en el
papel de esta maquina. similar a los teletipos.
Asimismo, el resultado del programa. ya fuera en
forma de escrito o de algtn tipo de gréfico, era
reproducido por este aparato que combinaba
también la funcién de impresora.

Aunado al surgimiento posterior del moni-
tor, aparato similar a un equipo de televisién pero
con mayor definicion, fue posible la creacidn
propiamente dicha de la primera Interfaz de
Usuario, la basada en Caracteres. o CUi por sus
siglas en Inglés, Character User Interface, misma
que se sigue utilizando en Sistemas Operativos
tales como el MS-DOS. v los diferentes tipos de
shell UNIX.

Con el advenimiento de computadoras con
mayor poder grafico v de procesamiento, fue
posible migrar hacia una representacion en pan-
talla, mas amigable, donde en lugar de escribir
cripticos comandos en la linea, se usa la referen-
cia de objetos mas cercanos a la experiencia
diaria del usuario, como son el archivo, folders y

representaciones en miniatura de hojas de docu-
mentos, siguiendo de esta manera una légica mas
apegada a lo cotidiano: la hoja del documento se
guarda en un folder, que a su vez es almacenada
en un archivero, o enviada al bote de basura que
posteriormente vaciaremos.

Esta fase, que es la que vivimos actual-
mente, de la Interfaz Grafica al Usuario (GUI, o
Graphical User Interface), es la que trataremos en
este apartado, no sin antes mencionar otras dos
modalidades, una del presente y otra
de un futuro no muy lejano.

La Interfaz basada en
Pluma (PUl, o Pen User
Interface), donde se
maneja el simil con el
cotidiano papel y
lapiz. y la inter-
accion a la que
estamos acostumbra-
dos. la escritura manuscrita
y el dibujp a mano alzada. A
pesar de tener antecedentes en el




Ariba: Computadora basada en pluma, el modelo MP2000 de fa com-
paria Apple. con un aditamento para nostalgicos, un teclado.

Abajo y derecha: Ejemplos de Virtua! Reality User Interface ufilizados
en el World Wide Web, de las compaiiias Apple y Silicon Graphics
respectivamente.

|dpiz dptico o light pen, esta opcién habia sido re-
legada a un segundo término, pero ahora trata de
ganar adeptos una vez mds, al popularizarse el
uso de computadoras portétiles y PDA's (asis-
tentes personales, un tipo muy sofisticado de
agenda electrénica).

Como una futurizacién de lo que podria ser
la interfaz gréfica al usuario, se tiene la descrip-
cién de VRUI (Virtual Reality User Interface), la
interfaz basada en realidad virtual, que llevard
escenario tridimensional a la estdtica pantalla del
"escritorio” de los Sistemas Operativos de las
plataformas computacionales més conocidas.

Volviendo al tema de la interfaz al usuario
en su etapa actual, podemos decir que ésta se
basa en el uso de metédforas, que parten de
hechos conocidos e imdgenes basicas que son
traducidas a conceptos manejables por el usuario.

Partiendo de estos gréficos reconocibles, se
crea un modelo mental que permite la organiza-
cién I6gica de los datos presentados, englobados
en funciones v trabajos que pueden ser desem-
pefiados por quien utiliza la computadora, permi-
tiendo la navegacién a través del medio ambiente
artificial que se ha creado por vy para el usuario.
Por tal razén, la navegacion estd definida como
movimiento a través de un modelo mental
previamente construido.

En una navegacién efectiva, la interfaz del
usuario debe presentar un aspecto consistente,
sin saltos en la apariencia caracterfstica del pro-

grama que desorienten al usuario, esto es, deberd
tener una secuencia de interaccion predecible,
que de a quien emplea el paquete de cémputo
una percepcién de uniformidad.

Para lograrlo, el disefio debe estar orientado
a la informacién, con un uso sistematico de
tipografia, simbolos, color y otros gréficos estati-
cos y dindmicos, tanto en dos como en tres
dimensiones, para lograr lograr su cometido de
comunicar hechos, conceptos y emociones.

El disefiador gréfico debe hacer su trabajo
tomando en cuenta tanto a los usuarios como a
las plataformas computacionales donde correrdn
sus programas, asi como el tipo de aplicaciones y
las interfaces estdndar utilizadas por los Sistemas
Operativos en los que correrd su programa, para
evitar un salto brusco entre la forma en que estd
acostumbrado el usuario a usar su computadora,
y el producto que se le presenta.
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Al crear una interfaz, el disefiador debe
tomar en cuenta las siguientes consideraciones :

a) Factores de desarrollo: debe conocer
los limitantes de la plataforma en la cual trabajara.
Es bien sabido que existen diferencias marcadas
entre las diferentes plataformas que redundan en
el trabajo que se realizard, como son la incom-
patibilidad en formatos de archivos, o la dificultad
que puede plantear la instalacién de un programa
en algunas plataformas si no se cuenta con los
conocimientos y las herramientas de software
adecuadas para autoratizar este procedimiento.

b) Factores de usabilidad: estar al tanto de
las habilidades del presunto usuario, para adaptar
el modelo mental que se le presentard de una
forma clara, puesto que el propésito principal del
disefio de la interfaz es facilitar el uso del progra-
ma por medio de un disefio que permita un claro
entendimiento del tema expuesto.

Asimismo, se deben tener en consideracién
los objetivos del mensaje que se pretende comu-
nicar para lograr un disefio adecuado v a la vez
distintivo. En este disefio, es de primordial impor-
tancia la organizacidn conceptual que se instituya
desde un principio, con una presentacion visual-
mente consistente, haciendo uso de un lenguaje
visual efectivo e impactante. Este lenguaje debe
estar soportado por una representacién grdfica
que haga un uso adecuado de tipografia, colores,
texturas, imdgenes, signos, iconos y simbolos,
conjuntdndolos para lograr una identidad visual
especifica al producto a desarrollar.

Para lograr este objetivo, necesitamos orga-
nizar primeramente nuestra informacion, para
comunicarla eficazmente. Organizar es proveer al
usuario con una estructura conceptual consis-
tente, simple y clara:

Disenar es planmr v organizar,
ardenar, relacionar ¥ controlar. En pocas
palabras, aprovechar todos los medios para
opongrse al desorden ¥ accidente,

Por lo tanto, signi[icn una
necesidad humana v cualifica ¢l pensar y el

hacer del ser humano,

]oscf Albers

Al hablar de una organizacién consistente,
se incluyen en ella tres niveles:

a) Consistencia interna.- Observar las mismas
convenciones y reglas para todos los elementos
de la interfaz al usuario.

b) Consistencia externa.- Debemos seguir la
pauta de las convenciones de la plataforma exis-
tente y de la aplicacién a través de las distintas
interfaces de usuario.

c) Consistencia con el mundo real.- Seguir las
convenciones de manera consistente con la
experiencia cotidiana del usuario.

Otro punto a tomar en consideracion es el
referente a la innovacién: es aceptable desviarse
de las convenciones existentes, solamente cuan-
do el hacerlo provea un claro beneficio hacia el
usuario.



El uso generalizado de la computadora abre
para el disefiador grdfico un campo de accién
anteriormente reservado a la ingenieria y las cien-
cias exactas, donde se manejaba de manera casi
exclusiva desde hace varias décadas. El cambio
se da en el momento que se avanza hacia la
representacion grdfica, con el propdsito de facili-
tar su uso a las mayorias. Esto hizo indispensable
la intervencién del disefiador para proveer carac-
terfsticas gréficas y estéticas a programas que en
otro tiempo solo requerfan ser entendidos y
manipulados por especialistas.

A pesar de ser diferente en cuanto al tipo de
soportes con el que estd familiarizado el dise-
flador, esto es, el que nos brindan las Artes
Grdficas, la transicién no es tan radical como
podria suponerse de primera instancia. Al respec-
to, Gui Bonsiepe nos dice:

Aunque los programas tienen
hasta cierto punto un cardcler inmaterial, la
melo({ulug(.x de disetio no es diferente de
aqula aplicada en campos yva conocidos
mnplimncnlc por o diseiador, como son Jos

Cicrlu,lus fici t

o5

materiales i I
téenicas  dilieren, pero no ‘\a)' diferencias
esenciales entre of proceso de diserio de un
artefacto tradicional ¥ un artefacto virtual en
L‘ﬂ“ﬂ (‘L' un "Yl’Ug(dl“ﬂ CU“\pIIL‘ICiU"d‘, o
cspedricamunlc, en o disefio de su inkcrfnz

| s
al usuarnio .

El Disefio, en su status actual, no tiene con-
templada la implementacion del Disefio de
Interfaz de Usuario, lo cual serfa recomendable

para quien quisiera especializarse en esta drea,
complementdndose a su vez con una sélida base
tedrica, para evitar el fendmeno comun del que
adolece nuestra drea de trabajo, ser considerados
en gran medida como "maquillistas” de productos
ylo servicios, cuyo nico propdsito es darle un
embellecimiento superficial al trabajo realizado
por programadores o técnicos:

.. Lo miximo que se concede
a veces al disefiador e de hacer cosmdica
en las telas ded monitor. El tépico de la
"cosmética” -con leve subtono pevorativo-
indica la pcqy'eiidnd de las Jisciplinas (ue se
ven confrontadas con  fendmenos para los

cuales no poseen distinciones”.

Es necesario recalcar el hecho que el dise-
fiador no debe conformarse con el papel de
“manicurista” digital, sino tomar parte incluso en
las fases iniciales de desarrollo del proyecto, ante-
riormente un campo sélo transitado por especia-
listas provistos con profundos conocimientos de
cripticos lenguajes de programacién. Esto ha
cambiado, de tal manera que hoy podemos
encontrarnos con paquetes de cémputo que per-
miten, después de un periodo de aprendizaje
relativamente corto, crear programas totalmente
funcionales, incluyendo Multimedia interactiva.

Esto nos lleva de regreso a fa funcién del
disefiador, pues una vez eliminado e} problema
del proceso de programacién, queda entonces
por resolver el disefio, que es el drea gréfica y de
comunicacién, pues no importa que tan elabora-
do sea el cdigo de un programa, st el proyecto
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no se encuentra apoyado en un buen disefio, este
producto no logrard destacar entre ofros que
ofrezcan un resultado similar.

Gui Bonsiepe nos relata la funcién que
debe desempefiar el disefiador en esta etapa de
comunicacién, que rebasa al tradicional medio
impreso y alcanza, por medio de las herramientas
electrénicas, el estadfo de edicién sin papel,
llaméndolo "disefiador de informacion”, y
asignandole nuevas tareas:

. EI l'n[w(]csignur serfa s
calista en articular infonmacion y propor-
cionar léenicas de navegacion en un mundo

. . o
1!1[0m\acmna‘ allamenlc cmnp]qxu

Para el propdsito de este trabajo, se le da el
nombre genérico de “interfaz" a toda informacién
visual que nos es presentada por medio del moni-
tor de la computadora. Aun cuando en el
ambiente de algunos sistemas operativos encon-
tramos interfaces basadas en caracteres
alfanuméricos, como ocurre en un shell de Unix
o lalinea de comandos del DQS, esto se ha con-
vertido en la excepcion para un usuario comun,
quedando como regla general el uso de interfaces
y programas basados en grdficos.

La pantalla del monitor es la nueva superfi-
cie de trabajo del disefiador, y donde, al igual que
en una hoja en blanco, tendrd que crear una
superficie de contacto visual con su receptor. Esta
superficie cuenta con propiedades que presentan
tanto similitudes como diferencias con la hoja de

papel convencional que estd acostumbrado a tra-
bajar. Similitudes como son el manejo de
armonfa, color y simetria; diferencias que consis-
ten sobre todo en el uso de una superficie emiso-
ra de luz en Jugar del drea mate del papel, y limi-
tantes tales como el tamafio de la pantalla del
monitor y una baja resolucién que evita el uso
extensivo de tipografia en bajo puntaje. También
es de tomar en consideracién la vibracién casi
imperceptible que se produce al ser "dibujada” la
imagen en el monitor, conocida como entrelaza-
do (o interlace, en inglés), capaz de producir fati-
ga ocular. Analizaremos un poco mds a fondo
estos puntos en las siguientes lineas.

2.2 Caracteristicas de la interfaz.

E! tamafio promedio de un monitor de
computadora, medida en pixeles, es de 640 a lo
largo por 480 de altura. con una dimensién de 14
pulgadas (35.56 cm) en diagonal. Se pueden
encontrar monitores de mayores dimensiones,
pero su costo atn lo hace prohibitivo para el
usuario promedio, asi que la mayoria de los pro-
gramas se cifien generalmente a estas medidas.
Esto mismo pasa con la cantidad de colores
disponibles, que en la mayoria de las mdquinas
esta limitado a 256 (8 bits).

Dentro de esta drea el disefiador debe
desarrollar su trabajo. La resolucién utilizada es la
de pantalla. que es 72 puntos por pulgada, y el
modo de color serd RGB, de preferencia a 24 bits
de profundidad de color. El modo CMYK sirve
para generar separaciones de color, pero este no



Longitud

640
22.58
8.889
640
5333

Tabla de equivalencias

Altura

480
16.93
6.667
480
40

Unidades

pixeles
centimetros
pulgadas
puntos
picas

Medidas usando como constantes una resolucion de 72
dpi, modo AGB y un tamario de archivo de 900 Kb.
Dalos tomados del programa Adobe Photoshop version 4.0

es el caso de Multimedia. Las medidas de
640x840 pixeles producen un archivo de aproxi-
madamente 900 Kilobytes, que por métodos de
compresi6én darén un documento cercano a los
26 Kb. A pesar de utilizar esquemas de compre-
si6n tan grandes, el resultado no demerita tanto la
calidad, puesto que se utilizard como repre-
sentacion en pantalla y no como archivo de
impresion, donde la resolucién debe ser general-
mente de 300 puntos por pulgada.

En la préctica, no se utilizan efectivamente
las medidas totales de la pantalla, pues siempre
existen elementos adicionales que impiden el
aprovechamiento total: objetos generados por el
sistema operativo donde se corre el programa,
como es el caso de las ventanas, barras de menu
e iconos del “Escritorio” o del “Finder”, por lo
que se deben tomar en cuenta desde un principio
para calcular el tamafio real del drea de trabajo,
que debido a estos elementos puede reducirse
considerablemente. Otra consideracién es la can-
tidad de memoria y la velocidad del procesador
disponible en las mdquinas donde se va a repro-
ducir el Multimedia, lo que también puede obligar
a reducir el tamafio de los gréficos. Las anima-
ciones consumen una cantidad considerable de
recursos, por lo que su tamafio generalmente no
sobrepasa las medidas de 320x240 pixeles.

Dentro de esta superficie, de un tamafio
menor a una hoja tamafio carta apaisada, el dise-
fiador debe realizar su trabajo. Para que el disefio
cumpla los requisitos graficos minimos de una
interfaz ttil, debe tomarse en consideracion:

a) Listar la mayoria de objetos funcionales,
como son botones de navegacién, de ayuda, ligas
de hipertexto y demds objetos que permaneceran
constantes en la mayoria de las pantallas.

b) Identificar tamafios y ubicacién. Es
importante desde un principio determinar, en
funcién del drea total de la superficie de trabajo,
el tamafio que designaremos a los objetos que
usaremos, asi como fijar un lugar especifico para
aquellos elementos que permaneceran como
constantes a través de las diversas pantallas. ¢Es
un logotipo que debe estar presente en todas las
paginas? ¢En dénde debe colocarse el grupo de
botones de navegacion, para que a la vez que
brinden un acceso fdcil, no interfieran con las
imdgenes principales?

c) Determinar el tamafio de la pantalla.
Aun cuando en la mayoria de los casos usemos la
pantalla completa, también hay ocasiones que los
limites son dictados por otro tipo de circunstan-
cias, como podria ser el tamafio final del archivo
y su impacto directo en su velocidad de trans-
misién, como es el caso de Multimedia que serd
enviada por Intemet o algtin otro medio de trans-
misién de velocidad lenta.

d) Organizar los objetos por importancia.
La prioridad en un proyecto Multimedia estd dic-
tada por el propdsito de comunicar eficazmente
un mensaje. Por lo tanto, la importancia de los
elementos utilizados en un proyecto estd en
relacién directa a simplificar la comprensién de tal
comunicado.
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Amba: ejemplo de letra donde se aplic la técnica de suavizado o
antialiasing para evitar los bordes dentados.

Abajo: ampliacidn de la misma letra, donde se observa la mezcla de
tonas intermedios para lograr este efecto.
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e) Buscar la relacion visual de los objetos.
Las imdgenes utilizadas deben mantener simili-
tudes suficientes de una pantalla a otra, para ser
consideradas dentro de un mismo grupo.

f) Posicionar los objetos principales. Una
vez determinados las zonas que constituirdn cada
pantalla, deben ubicarse los objetos de mayor
importancia siguiendo las mismas reglas que se
aplicarian a todo disefio.

g) Posicionar los objetos transitorios. Es
importante asegurarse que ain objetos de uso
menos frecuente, aparezcan en locaciones prede-
terminadas. Esto es necesario para no obs-
taculizar la ubicacidn a objetos de uso mas fre-
cuente, al mismo tiempo que se evita la desorien-
tacién del usuario al no encentrar los objetos en
el lugar acostumbrado. Esto va de la mano con la
siguiente sugerencia:

h) Separar regiores dentro de la pantalla
que contengan controles, datos, retroalimen-
tacién al usuario, efc., y que por caracteristicas
propias de estos elementos, necesitan una ubi-
cacion diferente dentro del arreglc de la pantalla.

2.2.1 Legibilidad.

De la época cuando un monitor de com-
putadora desplegaba 16 colores y una resolucién
tan baja que mostraba las figuras con pixeles a
manera de grandes cuadrados, a los monitores de
millones de colores v alta resolucién, ha pasado
poco tiempo. La representacion de fuentes

tipogréficas como imdgenes bitmap de baja reso-
lucicn llevd al desarrollo de técnicas para mejorar,
tanto su representacién en pantalla por medio de
WYSIWYG (What You See lts What You Get, lo
que ves es lo que obtienes), como la impresion en
papel, por medio del lenguaje PostScript y mas
recientemente las fuentes tipogréficas que siguen
la convencién True Type.

Esta mejoria de legibilidad en pantalla se
logra por medio de una técnica conocida como
anticliasing, que sustituye los colores de los pixe-
les que rodean la representacidn de la letra por
tonos intermedios, que se fusionan con el color
de fondo, suavizando los bordes. Aunque efecti-
va, esta técnica no es tan recomendable en figu-
ras de reducido tamafio, pues esta mezcla de
colores produce una sensacién de "fuera de foco”
que hace borrosas las imdgenes. Hay que tomar
en cuenta este factor al momento de calcular el
tamafio de las fuentes tipogréficas, asi como de
los elementos graficos de dimensiones reducidas
que utilizaremos al realizar las pantallas.

Al hablar de legibilidad, es necesario men-
cionar la economia grdfica, término que puede
ser resumido por medio de los siguientes puntos:

a) Simplicidad. Se deben incluir solamente
los elementos esenciales para comunicar el men-
saje, evitando barroquismos superfluos.

b) Claridad. Los componentes a usar
deben ser disefiados de manera que su significa-
do no sea ambigtic.
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¢} Distincion. Identificar las propiedades
sobresalientes del mensaje para darle una carac-
teristica sui generis que lo aparte del comun.

d) Enfasis. Resaltar elementos importantes,
a la vez que minimizar los no criticos. Disminuir la
cantidad de objetos para que la informacion
importante no quede oculta.

Para concluir, se puede decir que la interfaz
legible utiliza tipografia, simbolos y elementos gra-
ficos que sean facilmente evidentes y distinguibles
entre si, sin adomos innecesarios, con una per-
sonalidad propia y con el suficiente énfasis en los
elementos que requieran la atencién del usuario.

2.2.2 Uniformidad.

Es necesario destacar que el disefio de
interfaz debe mostrar uniformidad en todas las
pantallas que conforman el proyecto Multimedia,
para evitar confusién en el usuario. Esto es vdlido
no solo en el uso de colores, tipografa e imd-

genes, sino de objetos tales como los botones de
navegacién, a los que se hara referencia amplia
mas adelante.

En el campo editorial, y mas especffica-
mente en la Autoedicidn, el uso de plantillas o
machotes da coherencia y uniformidad al disefio.
Asimismo, en el disefio de interfaz grdfica se
requiere el uso de diagramacién para incorporar
ritmos complejos e indicar espacios arménicos
entre elementos, donde la reticula ayuda a definir
las relaciones de los objetos.

La reticula asegura que objetos similares
puedan ser colocados de manera consistente.
Posicionando los objetos principales alineados
con la reticula se logra que los graficos clave siem-
pre estén colocados en el mismo sitio. A la vez, se
facilita el agrupamiento de objetos con caracteris-
ticas similares, de manera que su ubicacion sea
predecible después de poco tiempo de uso.

Al mencionar la reticula, queda claro que
esta no es sinénimo de papel milimétrico, pues la
rigidez de la cuadricula limita las variantes al efec-
tuar un disefio. El uso de otros poligonos base no
estd excluido al realizar el estudio preliminar, sin
olvidar la homogeidad de} proceso.

El uso de las reticulas no se circunscribe al
disefio de pantallas, pues se extiende también al
disefio de otros elementos empleados en la inter-
faz grdfica, como son los menuis, cajas de didlogo,
ventanas, iconos, simbolos, pictogramas e
ideogramas, incorporando en la interfaz carac-
teristicas de uniformidad.
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Arriba: iconos que hacen reft ia a abjetos
en la vida diaria: el bote de basura y ia mano en sefial de aito.

Abajo: en base a una relicula es posible disefiar grupos de iconos con

caracteristicas similares.

Por uitimo, el siguiente algoritmo para el
uso de las reticulas, es transcrito de E! Futuro del
disefio de la Interfaz de Usuario, Aaron Marcus
and Associates Inc., Siggraph '95:

a) Identifique los objetos a ordenar.
b) Identifique los limites de espacio utilizable.
¢} Explore la interrelacin de los objetos.

d) Desarrolle un esquema bdsico y tinico de
representacién visual.

¢) Determine las unidades de medida.
f) Determine las subdivisiones horizontales.
g) Determine las subdivisiones verticales.

h) Determine las lineas oblicuas de orientacién.

2.2.3 Botones de Na\'cgaciéu.

Un elemento que no debe pasar
desapercibido en un proyecto, es el referente a
los botones de navegacién. Multimedia, siendo
un proceso interactivo, hace uso de los botones
de navegacidn, mas que como elementos deco-
rativos, como la parte grdfica que permite al
usuario desplazarse a través del programa.

Al disefiar estos objetos, tanto su forma
como su funcién deben ser claramente compren-
sibles para las personas a quienes van dirigidos.

Se debe tener cuidado en usar lineas con grosor
mayor a un pixel, puesto que la resoluci6n
promedio de los monitores dificulta la percepcién
adecuada de lineas delgadas, debiéndose tomar
en cuenta esta fimitacién de la pantalla.

Es necesario mantener los signos estilistica-
mente consistentes, evitando variaciones innece-
sarias y confusas, controlando los limites de
variacién en tamafios, formas, dngulos usados,
grosor de linea, colores y fa constante de espacios
entre botones; todo esto aunado al balance y
simetrfa que deben guardar estos objetos entre sf
y con el resto de la pantalla.

Algunos de los principios estilisticos que son
convenientes a tomar en consideracién en el
momento de disefiar botones de navegacién y
ofros signos de pequefio tamafio, como iconos,
cursores, pictogramas e ideogramas, pueden ser
resumidos en las siguientes sugerencias, presen-
tadas como ponencia en SIGGRAPH"95":

- Hacer alusidn a objetos habituales.

- Repetir de signos para enfatizar situa-
ciones similares.

- Exagerar el uso de los objetos comunes:
bote de basura como sinénimo a
destruccion.

- Aprovechar el contraste para marcar una
diferencia de estado: color inverso equi-
valente a objeto seleccionado.



- Signos con ligeras modificaciones entre sf,
para familias con caracterfsticas similares.

-Usar el mismo signo para elementos que
compartan las mismas caracteristicas.

- Substituir palabras o frases con imdgenes
equivalentes.

- Procurar que los iconos formen un todo.

Se deben destacar las caracterfsticas distin-
tiva, cada icono debe ser distinguible a primera
vista, evitando trabalenguas visuales. Los signos
deben ser atrayentes al observador, sin pesar mds
que el mensaje. Al integrar esta simbologfa con
las pantallas, deben dar un resultado lo mds
“transparente” posible al usuario, evitando
desviar la atencién del mensaje a comunicar.

Para que los iconos mantengan unidad con-
ceptual y temdtica, se sugiere tomar en cuenta
durante el periodo de bocetaje, lo siguiente®

- Identificar los objetos a representar.

- Generar esbozos conceptuales rapidos
(lluvia de ideas).

- Ordenar los esbozos en estilos visuales.

- Seleccionar los bocetos mds prometedores.

Izquierda: serie de iconos utilizados por un conocido pro- . -
grama de manipulacion de imagenes, donde se muestra la - Integrarlos en grupos por tipo de estilo.
coherencia estilistica que permite reconocer cada simbolo

como perteneciente a una misma familia.

- Crear retfculas para organizar estilos que
se encuentren indefinidos.

- Afinar el estilo de los simbolos basandose
en la reticula seleccionada.

Los estilos a los que se hace mencién ante-
riormente, pueden englobarse por sus caracteris-
ticas dentro de los siguientes géneros:

a) Sindnimos: repeticién de caracteristicas
equivalentes para lograr énfasis.

b) Hipérbola: consiste en la exageracién de
los rasgos distintivos.

c) Antitesis: creacion de ideas fuertemente
contrastadas al manejar contradicciones.

d) Comparacién: correspondencia de ideas
o conceptos.

e) Andfora: repeticion sucesiva de simbolos.

f) Metdfora: substitucidn alegdrica de un
simbolo por otro, alas=volar,

g) Metonimia: Uso de un simbolo asociado
animicamente, feo=malo.

La interfaz grédfica al usuario es, por su
propia extensién, un tema completo de investi-
gacién. Los puntos arriba mencionados pueden
servir como un inicio para el estudio de la sintaxis
visual asociada al desarrollo de las GUI.
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CAPITULO N

ELEMENTOS MULTIMEDIA.

Para producir Mulimedia es necesario reunir diferentes tipos de datos por medio de algtin
lenguaje de programacién o de un programa de desamollo. Esta data, proveniente de diferentes
fuentes, recibe el nombre genérico de “elemento”. Este es todo sonido, texto, e imagen estdtica o en
movimiento que ha sido procesado, almacenado v transmitido usando una computadora. Unidos estos
elementos, permiten formar un todo coherente e interactivo conocido como proyecto o titulo
Multimedia.

Atin cuando estos datos pueden tener su origen en diversos medios analdgicos,al momento de
ser digitalizados adquieren caracteristicas uniformes al ser convertidos a cédigo binario, lo que permite
su manipulacién e integracién por medio de una sola herramienta, la computadora. Esta simplifica y
optimiza el manejo de esta data, eliminando el uso de auxiliares diversos, como estudios de edicién,
grabacién o el cuarto obscuro.

No es el propésito que una sola persona pueda fungir como "hombre orquesta”, resolviendo
todos los detalles inherentes al desarrollo de un proyecto. Cada aspecto de un proyecto requiere de
habilidades especificas, y aunque cada uno de estos aspectos debe ser tratado por un especialista, todo
el equipo puede estar concentrado en un mismo sitio, optimizando tiempos de produccicn. Aunado a
este aspecto, la utilizacién de las computadoras interconectadas en red agilizan el intercambio de datos,
asi como el trabajo en equipo y la serfacion coordinada de las labores, repartiendo la carga de trabajo
de forma equitativa.



Pencils

Cotton Paper

Artiba: ventanas tipicas de un programa de pintura, con equivalentes
digitales de las i y soportes i
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De esta manera, mientras en una mdquina
se realizan digitalizaciones, en ofra se puede efec-
tuar el retoque y manipulacién de las imdgenes:
se ocupard alguna més en la edicién de sonido o
el modelado de objetos 3D, preparando el mate-
rial para que mdquinas con mayor capacidad de
cémputo realizen los acabados de texturas (ren-
der) y animacién. Por dltimo. el proceso de
authoring se puede dividir en secuencias, elabo-
radas por otro grupo.

Como podrd notarse, las etapas que se
requieren para un proyecto son bastante variadas
y requieren cierto grado de especializacion, y
donde no hay lugar para la improvisacion, a ries-
go de obtener resultados completamente inacep-
tables, por lo que se hard menci6n de cada uno
de los pasos al menos de manera connotativa con
el propdsito de evitar que sean pasados por alto.

3.1 Imagen fija.

La manipulacion de imdgenes, sean estas
fotografias, pinturas o dibujos, se realiza por
medio de herramientas de software que podemos
dividir, en herramientas de pintura y dibujo. Por
otra parte, existen los programas de modelado y
animacién de objetos tridimensionales.

Los programas de pintura se utilizan para
producir imégenes de mapas de bits (bitmaps},
como es el caso de fotografias digitalizadas. Estos
mapas de bits pueden visualizarse como una serie
de pequeiios puntos de color, llamados pixel (de
la contraccién de las palabras inglesas picture ele-

ment), con un color especifico cada uno, que al
ser colocados en un espacio predeterminado de
la pantalla del monitor, nos reconstruiran la figu-
ra capturada por el escdner o dibujada directa-
mente con las herramientas que estan provistas
por el programa. Dichas herramientas simulan las
caracteristicas de aquellas usadas en forma tradi-
cional, como son los pinceles, aerdgrafo, herra-
mientas de corte, e inclusive texturas de papel y
condiciones de trabajo, como himedo sobre
himedo. También son imitados los medios tradi-
cionales: 6leo, acuarela, crayones, o carbongillo,
razén por la que, quien esté relacionado con este
tipo de medios no encontrard dificultad para ade-
cuarse al ambiente digital.

Los programas para manipulacion de ima-
genes son herramientas especializadas para modi-
ficar, retocar y restaurar mapas de bits o raster,
como también son conocidas. Aungue usual-
mente destinadas para la produccién de impre-
siones sobre papel, ampliamente usadas en las
artes grdficas, estos programas son también indis-
pensables para manipular las imagenes utilizadas
en las presentaciones de multimedia. La diferen-
cia estriba en la densidad de informacién nece-
saria para cada aplicacién: mientras que en salida
a impresion es necesario que los archivos de imd-
genes sean de al menos 300 puntos por pulgada
(ppp o dpi. dots per inch), para Multimedia es
suficiente con la resolucién de salida a pantalla,
que estd entre 72 y 100 dpi.

Estos programas son generalmente de tipo
modular; esto permite que pequefios programas
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se adicionen al paquete principal y le agregen
capacidades extras. Conocidos como filtros o
plug-ins, permiten crear efectos especiales de
manera similar a los artefactos usados por los
fotégrafos en el cuarto oscuro, tales como que-
mar, reservar zonas, desenfocar, suavizar bordes
para disimular uniones en "collages”, ademds de
otros efectos para modificar las imdgenes y lograr
resultados dificilmente obtenibles por métodos

tradicionales.
Arnba: pantalla de un programa de dibujo vectorial, donde se ve la
mayoria de venianas utilizadas para manipular los objetos graficos X N X
generados en este paquete. De los programas de dibujo se obtienen En un monitor de tamafio promedio, la can-
impresos sin bordes aserrados, como sucede con imagenes taster de . . . Lo
bafa resolucion. d tidad de pixeles medidos longitudinaimente, es de

640, mientras que en altura contiene 480, dén-
donos un drea total de 307,200 pixeles. Dentro
de esta reticula, los programas de manipulacién
de imagen bitmap permiten tener control sobre
cada pixel, permitiendo cambiar sus caracteristi-
cas de color y tono individualmente. Aun cuando
al manipular las herramientas digitales de la sen-
sacién de estar cubriendo otro color como sucede
con el gouache u dleo, o aplicando un color
transparente como sucede con la acuarela o el
aerdgrafo, lo que sucede en realidad es solamente
una sustitucién del color del pixel, pues este ele-
mento de la imagen no puede ser cubierto o
desplazado: permanece siempre fijo en el mismo
sitio del monitor, y lo que percibimos en conjun-
t0 es una ilusicn dptica similar a la producida por
los cuadros de Seraut al ser vistos a distancia.

Los programas de dibujo son el equivalente
binaro del dibujo técnico, sustituyendo las
escuadras, compds, rapidégralos y tintas, usados
tanto tiempo por los ilustradores.

Estos paquetes, conocidos como de “dibu-
jo vectorial”, crean las lineas y figuras por medio
de férmulas matematicas, permitiendo manipular
cada grafico de manera individual, y modificar
sus caracteristicas sin afectar al conjunto, com-
portandose como si cada dibujo estuviera con-
tenido en una capa o mica independiente.

Los objetos vectoriales son independientes
de la resolucién, por lo cual un dibujo de este tipo
se imprimird sin los bordes escalonados carac-
terfsticos en las ampliaciones de archivos bitmap.
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Abajo: Programa para tres dimensiones, donde se observa a la derecha
1a “caja de herramientas” con Ia que se llevan a cabo fas lunciones mas
comunes del programa, lales como desplazar los objelos, girarios en
sus lres das, modificar sus di i crear vinculos entre
objetos y generar los cuerpos virtuales primarios, conocidos como
“primitivas”.

De las cuatro vistas, tres corresponden a ia montea, con sus planos
superior, frontal y lateral. La perior derecha ponde a la
camara virtual, equivalente a la vista isométrica de los dibujos técnicos.

No siempre se encueniran presenles las cuatro vistas, variando segun
el enfoque de cada programa.
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Esto significa que, atin cuando se realize un dibu-
jo vectorial en dimensiones reducidas, los impre-
sos conservaran su calidad sin importar cuanto
hayan sido ampliados.

Algunos programas combinan capacidades
de manipulacién de dibujo vectorial y “pintura”
bitmap, pero los paquetes mas especializados
importan y crean imdgenes de un solo tipo, con-
tando con herramientas mas sofisticadas para
lograr su objetivo.

En cuanto a los programas de tres dimen-
siones, estos paquetes de modelaje, acabados y
animacién utilizan tecnologias de programacion,
como por ejemplo OpenGL o QuickDraw3D,
que hacen uso de todo el potencial de los proce-
sadores, para crear objetos en una tercera dimen-
sién sintética con texturas, luces y ambientacicn
cada vez mas realistas.

Hasta este momento. la generalidad de los
programas para crear Multimedia solamente
aceptan la importacion de mapas de bits, por lo
que los paquetes de dibujo se usan como un
auxiliar para en la creacion de modelos tridimen-
sionales, donde se importan estos archivos para
usarlos como plantillas que pueden ser extruidas
0 "torneadas”, siendo este método Util para dar
volumen a logotipos o tipografia.

Otra forma de usar los programas vectoria-
les es “rasterizando” los dibujos para convertirlos
en un mapa de bits que pueda ser leido por los
programas de authoring Multimedia. o en progra-

mas 3D para aplicarlos como texturas sobre los
objetos, o como imdgenes de fondo, para am-
bientar el espacio virtual.

Por ofra parte, la generacién de imdgenes
tridimensionales se puede dividir en tres médu-
los: modelado de objetos, generacién de los
acabados o rendering y animacién. Aun cuando
la mayorfa de los paquetes traen integradas las
tres funciones, es preferible contar con varios pro-
gramas que implementen mejor cada una de
estas habilidades.

Al elegir un programa de dibujo o pintura,
es conveniente buscar que cubran las siguientes
caracterfsticas, independientemente de la

plataforma de c6mputo en la que se trabaje’:

- Una interfaz grdfica intuitiva, con mentis
desplegables, barras de estado, paletas de herra-
mientas y cuadros de didlogo para una seleccién
rdpida, con una ubicacidn l6gica y constante.

- Herramientas para redimensionar, estirar
y distorsionar tanto los mapas de bits como los
dibujos vectoriales.

-Herramientas de pintura para crear formas
geométricas, desde cuadrados hasta circulos, y
desde curvas hasta poligonos complejos, asi
como facilidad para crear formas orgénicas a
mano libre.

-Habilidad para relleno de color, patrén o
gradiente en cualquier drea seleccionada.
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bitmap que cuenta con

las herramientas descritas en el texto de esta pagina.

- Habilidad para pintar con patrones y clip
art. Tamafios y formas de brochas ajustables.
Soporte para fuentes de texto escalables.
Capacidad de deshacer (Undo) la accién realiza-
da, con el propésito de permitir correcciones.

-Caracteristicas de pintura como la fusién
de bordes irregulares en el fondo con procedi-
mientos de suavizado (antialiasing), aerdgrafo en
tamafios variables, formas, densidades vy
patrones, colores transparentes en gradientes,
mezcla y enmascarado.

- Acercamientos {zoom), para la edicion
precisa de pixeles.
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- Todas las profundidades de colores: color
de 1, 4, 8, 16, 24 o 32 bits, manejo de canales
Alfa, edicidn por capas (layers) y escala de grises.

- Buena administracién del color y capaci-
dad de degradado entre profundidades de color
empleando modelos tales como RGB, CMYK,
Lab, color indexado, monocromias, duotonos y
varias opciones para combinar pixeles de diferen-
tes colores, para crear la ilusion de un tercer
color, al modo de pintura puntillista (dithering).

3.1.1 Digitalizacién de imdgenes y texto.
Siendo la captura de imagenes analdgicas la
principal fuente de acceso a una gran diversidad
de material gréfico y escrito, es necesario explicar
los dispositivos encargados de llevar a cabo tal
funcidn, conocidos como escdneres.
Un scanner, palabra del idioma inglés

1ol

[ tayers X, Chomats N Paths™ >

TeTe[CTalsE

frightness:

Contrast:

I izada como escdner, que puede ser tra-
ducida como rastreador o explorador. De estos
aparatos, los mas usuales son los conocidos como
"de cama plana”, con escalas de grises y color
que permiten una resolucién de 300 a 1200 pun-
tos por pulgada y una profundidad de color de 24
bits {16.7 millones de colores) como estandar. Se
puede también encontrar digitalizadores de
mano. que por su falta de precisién podemos
considerarlos como una curiosidad tecnoldgica
en proceso de extincién.

En el espectro superior se encuentran los
escaneres de tambor, aparatos sofisticados de

gran precisién utilizados casi exclusivamente para
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Artiba: escaner de cama plana. aparalo que nos permite digitalizar
tanto imagenes como texto, segun el software ulilizado.

Abajo: camara fotogratica profesional de 35 mm con respaido para
fomas digitales.
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las artes gréficas, donde se requiere de exactitud
y fidelidad fotogrdfica. Los archivos generados en
estas maquinas alcanzan facilmente las decenas y
atin centenas de Megabytes, siendo adecuados
para Disefio Editorial con selecciones de color, y

cuyo soporte final es la representacién impresa.

Sin embargo, para las necesidades gene-
rales de Multimedia, es suficiente la resolucion de
pantalla, estandarizando ésta en 72 pixeles por
pulgada, como se menciond anteriormente. Esta
resolucion permite obtener archivos digitalizados
de un tamafio manejable, atn en capturas de
imdgenes a millones de colores, los cuales se
pueden reducir todavia usando formatos de com-
presién. Con todo, el uso de imagenes es intensi-
vo en Multimedia, por lo que debemos tomar en
cuenta que la suma de imagenes puede requerir
bastante cantidad de almacenamiento.

La digitalizacion permite convertir en imd-
genes electrénicas trabajos grdficos ya existentes,
como fotografias, bocetos, dibujos, o pinturas. El
escaneo de bocetos realizados previamente, son
un excelente punto de inicio para la exploracién
creativa de las herramientas electrénicas, tanto en
los programas de pintura como de manipulacién
fotografica. El uso de dibujos o pinturas realizados
en técnica tradicional y posteriormente conver-
tidos a representacicn binaria puede considerarse
como un medio primordial para evitar la sen-
sacién mecdnica y fria de la creacion digital, a la
vez que la simbiosis con el ambiente elecirénico
le agrega caracterfsticas inexistentes en su estadio
anterior, como la tridimensionalidad.

Otra caracteristica de gran utilidad que no
ofrecen los escéneres es la utilizacion, por medi
de software especializado, del Reconocimient
Optico de Caracteres, Optical Characte
Recognition, u OCR por sus siglas en inglés, par;
convertir texto impreso o mecanografiado, el
archivos de texto ASCII para su uso en la com
putadora, ahorrdndonos tiempo de captura.

El software OCR convierte los caracteres d
mapas de bits en texto ASCII reconocible elec
trénicamente. Se utiliza el escaner para converti
mapa de bits
después, en el programa OCR, se divide el mapx
de bits en fragmentos, delimitando las dreas qu
contienen texto e ignorando aquellas donde s«
presentan graficos. Este trabajo es realizadc
automaticamente en la mayoria de los programa

el documento escrito en un

actuales, asi como el examen de textura y densi
dad de las d@reas del mapa de bits y la deteccior
de bordes. Luego las dreas de texto de la imager
se convierten a caracteres ASCH utilizando algo
ritmos basados en probabilidad vy sistemas d
inteligencia artificial.

No obstante su obvia utilidad, es necesaric
conocer los limites reales de estos paquetes
aunque estos programas hacen una buena parts
del trabajo, adolecen de problemas para lograr ur
cien por ciento de exactitud, sobre todo a
enfrentarse a fuentes tipograficas pequefias o ne
estandar, por lo que esta herramienta no exent:
de un trabajo de limpieza del texto capturado
También se obtienen resultados de dudosa cali
dad al utilizar como originales copias fotostatica



Arriba: cdmara digital de consumo popular.

Abajo: respaldo para tomas digitales en camaras de formato 4x5
pulgadas.

borrosas o poco densas. Tampoco es posible
obtener un resultado util en el reconocimiento de
la escritura manuscrita, a no ser simplemente un
clich¢ digital en forma de un mapa de bits.

3.1.2 Cimaras digitales.

Una tecnologia de gran auge. las cdmaras
digitales, sustituyen la pelicula tradicional por un
sensor que transforma las imdgenes directamente
al formato digital. Una vez capturada la imagen,
ésta es almacenada en la memoria RAM de la
cdmara digital, que es reutilizable una vez que los
datos han sido vaciados en el disco duro de la
computadora, o simplemente borrados.

Este proceso tiene las ventajas de su
economia en la captura de altos volimenes de
imagenes y no requerir productos quimicos que
contaminen con residuos téxicos, como en el
caso de la pelicula tradicional, pues se evitan los
procesos de revelado y ampliacién.

El problema que presentan hasta la fecha
este tipo de dispositivos es falta de resolucicn, ya
que el promedio es de 640x480 pixeles por pul-
gada (ppp) en las cdmaras de consumo popular,
hasta 1280x1024 ppp en las cdmaras profesio-
nales tipo 35 mm. Aun cuando existen respaldos
digitales para cdmaras de formato mediano y
grande. su costo estd fuera del alcance del con-
sumidor promedio. y los resultados obtenidos no
se equiparan aun a la pelicula tradicional. Estos
problemas estdn siendo reducidos constante-
mente debido a los avances tecnolégicos.

Generalmente estos dispositivos vienen
acompafiados de un software que controla las
funciones de captura y ajuste de imdgenes. Una
vez que se traslada la imagen a la computadora,
puede ser facilmente exportada a varias aplica-
ciones para cambiar su formato de archivo, reto-
carla, combinarla con otras imagenes y agregarla
a una presentacién Multimedia.

Las cémaras digitales no sustituyen a la
toma fotogrdfica con pelicula de emulsién, mas
bien son un complemento de ella, cuando la
inmediatez del proceso es esencial y no se
requiere salida para artes grdficas. En el caso
especifico de Multimedia, la resolucién de las imé-
genes rtesulta suficiente, aunque las imdgenes
capturadas sequramente requeriran modificacién,
para ajustar colores o adicionarle efectos.

3.1.3 lustracién digital.

Otra manera de obtener imdgenes para
incluirlas en un proyecto de Multimedia es por
medio de la creacidn directa en computadora de
las imdgenes, ya sea de cardcter hiperrealista o de
realizacion completamente libre.

Como cualquier medio artistico tradicional,
los programas de pintura ofrecen pinceles de
diferentes tipos, tanto de cerda como de acuarela.
El papel o tela virtuales, pueden variar en textura
y en acabados tales como el satinado, o rugoso y
absorbente. Pueden trabajarse en "htimedo” 0 en
“seco”, y con hemramientas que van desde lapiz
de color a ¢leo, pasando por acuarela, plumones
de fieltro o pasteles. Es posible usar aerdgrafo y
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Arriba: Diferentes modelos de labletas de presion, que permilen un
acercamiento mas natural a los programas de dibujo digital.

Derecha: un accesonio indispensable de la tarjela digital, la pluma con

botones de seleccion. Otros modelos cuentan con goma de borrar
para corregir errores, emulando a un ldpiz comin.
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mascarillas, o agregar efectos de volumen para
dar la impresion de pintura aplicada en plasta
Algunos paquetes de dibujo dan inclusive la facil-
idad de agregar spots de luz para crear efectos de
ambientacién, con lo cual es posible dar un efec-
to conocido como de "dos y media dimensiones".

Lo antes mencionado difiere ya de su
equivalente en los medios artisticos tradicionales,
pues las posibilidades que brinda la computadora
para la realizacién de gréficos, permite la creacion
de ilustraciones que no seria fécil realizar por
métodos manuales, estableciéndose un apartado
dentro de la ilustracion conocido con el nombre
de Computer Generated Image o CGl, sello
caracteristico de la ilustracién de fin de milenio.

Es pertinente hacer una vez mds la
aclaracién que no se trata de sustituir los medios
tradicionales, sino mas bien reconocer que se
trata de una labor que puede convivir pacifica-
mente con ellos sin intentar reemplazarlos, sino
reconocerlo como un medio més de expresion,
util tanto a artistas como a disefiadores.

La ilustracién digital se puede valer, como
en métodos tradicionales, de bocetos previos tra-
bajados a ldpiz y que una vez digitalizados, sirven
de base para la realizacion de la ilustracion defini-
tiva. Este metodo es de gran ayuda para la ejecu-
cién de imagenes donde se desea conservar la

sensacion del trabajo hecho a mano, como es el
caso de aplicaciones gréficas relacionadas con las
artes pldsticas.

También es posible crear imagenes total-
mente generadas en computadora, bien utilizan-
do programas 3D, o directamente en programas
de dibujo vectorial o pintura, dibujando a “ratén
alzado” o utilizando tabletas de dibujo.

Esto nos lleva a observar que, ya sea imi-
tando técnicas tradicionales como pintura al Gleo,
manipulando imdgenes preexistentes o credn-
dolas directamente en el ambiente digital,
podemos obtener graficos de una manera précti-
camente ilimitada para utilizarlos en Multimedia.

3.2 Imagen en movimiento.

Gracias a que las células de la retina del ojo
necesitan unas décimas de segundo para restau-
rar su capacidad de visi6n, es posible la ani-
macién tal como la conocemos. Este tiempo de
restauracién permite que se funda una secuencia
de imdgenes distintas entre si, dando la sensacién
de un movimiento fluido.

Las animaciones y las peliculas de video
digital son secuencias de mapas de bits repro-
ducidas con gran rapidez. Pero las animaciones
pueden hacerse también con un programa espe-
cializado en animacién, que trrabja cambiando
répidamente la localizacion de los objetos sobre
un fondo grdfico estdtico, para generar una
secuencia con apariencia de movimiento.
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lo message.

Arriba: captura de pantalla de unreproductor de peliculas QuickTime,
mostrando algunas ventanas de control.

La mayoria de los programas de animacién
adoptan un enfoque de cuadro por cuadro, cono-
cido como "flip book”, por la emulacién a los
cuadernillos que contienen una imagen ligera-
mente diferente en cada pégina, y que se hojean
rdpidamente para producir sensacién de
movimiento. Esto conlleva la creacién de
archivos grandes, que pueden llegar a ser dificiles
de manejar por la computadora. Sin embargo, en
baja escala, este método permite generar ani-
macién cuadro por cuadro, con mayor control
sobre los resultados obtenidos, puesto que es
posible agregar o eliminar cuadros y manipularlos
individualmente.

Existe otra técnica de animacion, conocida
como "orientacidn a objetos”, en la cual se regis-
tran solamente las partes que son modificadas,
credndose archivos de menor tamaiio por la uti-
lizaci6n de algoritmos méds complejos. Asi, cuan-
do en la animacién de un personaje, este levanta
un brazo, el cambio se registrard en el movimien-
to de esta porcion del cuerpo, permaneciendo
idéntica la informacion para el resto de la figura,
con resultado similar al que se maneja en la ani-
macion por micas, donde Unicamente se cambian
los “cells” cuando se produce movimiento,
reduciéndose considerablemente la labor del ani-
mador.

De las tecnologias usuales en el medio digi-
tal para crear animacion o capturar video en for-
mato binario, se pueden mencionar QuickTime
{formato mov o gt) de Apple, en sus versiones
para Macintosh o Windows, y Microsoft Video

(formato avi), exclusivo del ambiente Windows,
los cuales permiten crear, editar y presentar seg-
mentos de video digitalizado o animacién creada
directamente en la computadora, el cual puede
ser incrustado en una ventana dentro una escena
del proyecto multimedia. Para afiadir efectos tales
como titulaje, cortinillas o sonido al video digitali-
zado, es necesaria paqueteria de cémputo que
permita editar y ensamblar secuencias de video
en vivo o generados por computadora, y audio
digital o digitalizado.

El video digitalizado genera archivos de
gran tamafio; aunado a esto, su despliege en pan-
talla depende de factores tales como las veloci-
dades del procesador y del disco duro o CD-ROM
que contiene los datos, asi como de la cantidad
de memoria.

Si consideramos que una imagen a pantalla
completa (640x480 pixeles), con resolucion de
72 pixeles por pulgada requiere casi 1IMb de
memoria, v la velocidad de video normal es de
30 cuadros por segundo, se requiere hacer llegar
al procesador casi 30 Mb de data por segundo,
que debe procesar para convertirla a grdficos y
desplegarla en pantalla.

Debido a esto, en condiciones actuales no
es posible disponer de video digital en tiempo real
ni a tamafio completo de pantalla tinicamente por
medio de software. Existen, sin embargo, algunas
técnicas y equipo que permiten superar este
inconveniente, que se explicardn con mas detalle
en el siguiente apartado.



Arriba: programa de edicion de video digital, donde se observan

ife p que los aspeclas de edicién
de imagen, iransiciones y produccion de cortos de peliculas digital-
izadas.

3.2.1 Video.

Una de las técnicas para la grabacién y
reproduccién de animacién y video digitalizado,
es por medio de la compresién de datos a través
de programas con algoritmos que permiten
reducir el tamafio de los archivos a un nivel
manejable para el procesador de la computadora.

El procedimiento mas generalizado es la uti-
lizacion de software que, aunque mas lento,
elude el problema de comprar equipo sofisticado
que incluye tarjetas con procesadores de compre-
sién y descompresion de datos (codecs). Estas
tarjetas, llevan incluida memoria RAM, por lo cual
liberan de trabajo al procesador principal y per-
miten una grabacién y reproduccién de video a
tamafio completo de pantalla y en tiempo real.

El nuevo formato DVD (Digital Versatile
Disc, Disco Versétil Digital), plantea la utilizacion

de un sistema reproductor de discos que incluye
el codec para llevar a la television casera y 2 la
pantalla de la computadora, la representacion de
material de video tal como peliculas de largo
metraje, sobrepasando el limite de 72 minutos
que se maneja actualmente en los CD-ROM, per-
mitiendo almacenar varios Gigabytes de informa-
¢i6n, tanto de video y audio como de datos digi-
tales, plantéandose como el sustituto l6gico de los
actuales sistemas de almacenamiento, incluido el
mencionado CD-ROM.

Por el momento, para almacenar y repro-
ducir video digitalizado desde y hacia archivos de
disco, estan disponibles los formatos QuickTime y
AVl en el rubro de software de compresién y
descompresidn,

Hablando de las similitudes entre el forma-
to binario v las cintas de video analdgicas, estas
cuentan con una pista de video y dos de audio
para el efecto de estereofonia. El video digital per-
mite una grabacion multipistas, que soporta
video, sonido, animaciones de computadora y
texto, permitiendo crear, comprimir, ver, contro-
lar y editar archivos de peliculas de una manera
uniforme a través de todas las aplicaciones.

Entre los formatos de compresién de video
digital, se cuenta principalmente con seis esque-
mas de compresién o codecs: Photo Compressor
JPEG, Video Compressor, Animation Compres-
sor, Graphics Compressor, Cinepak y YUV Com-
pressor. Cada uno de ellos estd disefiado para un
propdsito diferente: para animaciones generadas



Abajo, derecha: ventanas de edicién en video digital, donde la pre-
cisién de trabajo es a nivel de cuadro de pelicula.

en computadora es usual utilizar el Animation
Compressor, mientras que el Video Compressor y
el Cinepak es usado en la digitalizacién de video.

En Windows, para administrar audio y
video se utiliza el formato AVI, que empalma
ambos en un solo archivo; de ahi el nombre
Audio Video Interleaved para esta tecnologfa.

En general, se recomienda evitar formatos
de compresidn para evitar pérdida de calidad en
la pelicula. De ser necesario, es mejor comprimir
solamente la versi6n final, pues de existir algtin
cambio siempre se contard con las versiones pre-
vias de calidad 6ptima.

Con la invencién de la pelicula digital, la
autoedicion de video se convirti6 en un proceso
accesible a todo mundo, aunque con ciertas limi-
tantes: las tecnologias de compresién y descom-
presion de este tipo de software permiten pelicu-
las en ventanas de méximo un cuarto de pantalla
(320x200 pixeles), con movimiento a 10 o 15
cuadros por segundo, en contraposicién a las
basados en hardware, que permiten la reproduc-
cién en tiempo real y a pantalla completa.

Al mencionar los formatos profesionales. no
puede dejarse de mencionase el MPEG, de uso
mas generalizado en plataformas UNIX, aunque
también se cuenta con reproductores por medio
de software y hardware para las otras platafor-
mas. Similar al JPEG, el formato MPEG reduce
considerablemente el tamafio de las peliculas
digitales al usar compresién que permite reducir

varias veces el tamafio original del archivo. Su
inconveniente estriba en que el método de com-
presién es destructivo, puesto que elimina infor-
macién de color, al sustituir los colores de tono
similar por otro promedio.

En la reproduccidn por medio de software
de este tipo de archivos existe el mismo inconve-
niente que en los formatos antes mencionados:
dado que el archivo se encuentra en un estado
comprimido, se requiere el mayor uso del proce-
sador para revertirlo a la pantalla. Al llevarse este
proceso a la velocidad de un treintavo de segun-
do por imagen, se excede la capacidad del proce-
sador, perdiéndose cuadros y dando por resulta-
do una animacidén estroboscdpica.

Para evitar este contratiempo, se recurre a
dos opciones: la primera, descompresién por
software, es idéntica a la mencionada para los for-
matos AV y QuickTime, consistente en reducir el
tamafio de la pelicula digital para permitir que la
informacién sea manejable por el procesador,
generalmente de un cuarto de pantalla.

La siguiente opcién es el usar una tarjeta
adicional en la computadora, la cual contiene
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Arriba: de bidimensional, donde se observan
varias pantallas de control.
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procesadores de video que permiten la compre-
sién y descompresion “al vuelo” de las peliculas
digitalizadas. que serd la forma usual de trabajo
cuando el formato DVD sea un estdndar. Mientras
tanto, para los proyectos Multimedia, este tipo de
presentaciones estd limitado para presentaciones
en quioscos interactivos, sin posibilidad para lle-
gar a la mayor parte de las computadoras exis-
tentes en el mercado actual.

3.2.2 Animacién 2D.

Es posible generar animaciones en dos
dimensiones por medio de la computadora para
integrarlas en proyectos Multimedia. Las anima-
ciones 2D se caracterizan por ser imdgenes

bitmap a las cuales se les imprime movimientos
de desplazamiento, rotacién, cambios de dimen-
sién o tonalidad. Por tales caracterfsticas, son las
animaciones mas similares a aquellas producidas
por los medios tradicionales, como el recorte y las
secuencias en papel o micas.

Existen diversos programas de computado-
ra que permiten realizar este tipo de trabajo desde
hace ya algunos afios, como los usados en
plataforma Amiga, y los primeros intentos de ani-
macién en las PC de IBM con el programa
Storyboard. Estando la plataforma Macintosh
mas enfocada en sus inicios hacia la edicién elec-
trénica, pasé un tiempo considerable para que
aparecieran programas de estas caracterfsticas.

Independiente de la plataforma en la que
hayan sido creadas, las animaciones se pueden
“traducir’ al sistema que se esté usando por
medio de programas de importacién y conversién
de archivos, muchos de ellos de dominio puiblico.
Asi, al tener una animacién FLI o FLC, formato
usual para animacién 2D en plataforma PC, se
puede transformar sin problema a formato MOV
o QT, esténdar de plataforma Macintosh, o un
archivo ANIM de plataforma Amiga, convertirlo a
FLI y a partir de ese formato pasarlo a MOV o
MPEG sin ninguna dificultad. )

La ventaja en el manejo de animacion bidi-
mensional, radica en que se requiere menor
poder de cémputo para generarla, permitiendo la
creacion de movimiento aun en maquinas que de
ofra manera solo servirfan para captura de texto.
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Arriba: pantalfa de un p
realiza el perfil de un abjelo que sirve para crear un piano de revolucion,

de

fa figura rep

ala derecha.

I, donde se

Los programas que generan este tipo de ani-
macién pueden utilizar cualquiera de los dos
meétodos mencionados anteriormente: flipping y
orientacion a objetos.

3.2.3 Animacién 3D.
La animaci6n de objetos sélidos en la técni-
ca tradicional implica la creacién de objetos a
escala adecuada, con partes méviles resistentes

que emulen los movimientos a reproducir, o uti-
lizar modelos de algin material moldeable, como
plastilina o forrar estructuras de alambre. Es nece-
sario agregarles texturas y color, asi como una
ambientacién e iluminacién adecuadas.

Hecha la eleccion de la camara adecuada, y
guién en mano, inicia la delicada tarea de
imprimir movimiento paso a paso por medio de
ensayo y error. Para crear la ilusion de expre-
siones, es necesario sustituir partes del modelo,
usando juegos completos de elementos faciales.
La situacién se complica con cada objeto extra
que se agrega al escenario, puesto que es nece-
sario vigilar la fluidez de movimiento simultdnea
de todos los componentes de la animacién.

Al aparecer en escena la computadora
como auxiliar del animador, la situacién se sim-
plificS, puesto que las transiciones de movimien-
to, conocidas en el medio como in between, son
manejadas de manera automatica.

Esta ayuda se hace patente desde el caso
sencillo del movimiento de piemas y brazos para
hacer caminar a un personaje, hasta transiciones
de un objeto en cuanto a forma, color y textura,
que si bien no son imposibles por métodos tradi-
cionales, implican bastante tiempo y planeacicn.

La creacién de objetos tridimensionales se
lleva a cabo de diversas maneras; el mas usual
cuando se inicia en el manejo de programas 3D,
es el uso de cuerpos geométricos basicos, conoci-
dos como "primitivas™: el cubo, esfera, cono y
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Arriba, derecha: con este aparalo, un escner 3D, es posble caplurar ia
forma tridimensional de un objeto y transportarlo al espacio sintético.

Abajo: representacion en alambre de un objeto ensamblado con vanas
secciones independientes, cada una de ellas vinculadas a un objeto
principal, en este caso el cuerpo.

cilindro, que parten de las referencias bidimen-
sionales del cuadrado, cfrculo, tridngulo v el rec-
tngulo, respectivamente. Simplificando las for-
mas naturales con este juego de figuras, es el
punto de partida hacia figuras mas complejas.

Cuando se requieren objetos con caracteris-
ticas tales que no es posible recrearlas por medio
de primitivas, como es el caso de formas orgdni-
cas, se utilizan programas de modelado tridimen-
sional, en los que se moldean los objetos usando
un sistema de coordenadas cartesianas a manera
del dibujo isométrico.

Otros programas permiten un manejo del
objeto como plastilina o barro, modelado con
ayuda de la herramientas virtuales. Casi todos
estos paquetes emulan un torno, y de esta mane-
ra se puede crear un objeto con simetria radial,
dibujando solamente su perfil. También es posible
en la mayoria de los programas importar dibujos
vectoriales, y a partir de ellos obtener volumen
en las figuras por medio de extrusidn, o usatlas
como perfil para tomear un objeto.

Los programas cuentan con diferen-
tes niveles de representacion
R del espacio virtual De
esta manera, con

objeto de mostrar en pantalla las figuras de la
manera mas rapida posible, éstas son represen-
tadas en "alambre”, sin ningtn atributo mas que
el esqueleto de las entidades. Para observar color
y texturas, se cuentan con diferentes niveles de
representacién que van desde las mas burdas, el
sombreado Phong y Gouraud, hasta técnicas
fotorrealistas como Ray Trace y Radiosity.

Ya que se han modelado los objetos, se
ensamblan pegédndolos unos a otros y afiadiendo
goznes que permitan un movimiento que sea lo
mas natural posible. Esto se logra por medio de
herramientas especificas, que vinculan los objetos
y sus acciones de manera jerarquizada, permi-
tiendo limitar el movimiento de las partes de
manera exacta y predeterminada, facilitando de
esta manera la creacién de ademanes realistas.

En paquetes de animacién sofisticados se
incluyen tecnicas conocidas como inverse kine-



Abajo, derecha: ventana de un editor de superficies, donde se pueden

apreciar algunas de las condiciones del material que pueden ser modifi-

cadas por el usuario.

matics o de cinemdtica inversa, y particle anima-
tion, o animacién de particulas, que controlan el
conjunto de piezas articuladas para obtener
movimientos o comportamientos simulténeos de
mayor realismo.

En estos programas es posible agregar
movimiento digitalizado a partir de personajes
reales, o por medio de artefactos mecanicos,
conocidos como monkeys, que graban las
acciones en un archivo que se adiciona al per-
sonaje virtual.

Las propiedades agregadas tanto a la super-
ficie como al "material” de un objeto tridimen-
sional son prdcticamente ilimitadas, rebasando a
los presentes en la naturaleza. Précticamente
todos los programas de 3D incorporan un editor
de texturas, donde se pueden variar caracteristi-
cas de la superficie del materiat tales como el nivel
de transparencia, indices de refraccién y re-
flexidn, coloracién, acabados lustrosos o mates,
luminosidad, acabados de rugosidad o bump, y
aplicar un dibujo predeterminado para obtener
aspecto de huecograbado, y ademds, la combi-
nacion de todas estas opciones. También se
pueden importar imdgenes o animaciones para
aplicarlas a la superficie de los objetos.

Una vez que se tienen los objetos ensam-
blados, es necesario colocarlos en un ambiente
adecuado a la escena que se pretende represen-
tar. Para ello, los paquetes de animacién nos per-
miten el control de el medio ambiente en la que
se desarrollard la animacién, contando con con-

troles para el color de la iluminacién ambiental, la
presencia de efectos como bruma y densidad
atmosférica, color de fondo o presencia de un
"telén de fondo", que puede ser una imagen
bitmap importada, e inclusive es posible elegir
una imagen que nos sirva como reflejo en los
objetos lustrosos.

También se cuenta con la capacidad de
colocar luces de diferentes tipos, ya sean como
spots o iluminacién omnidireccional, pudiéndose
variar en ellas la intensidad, el dngulo de disper-
sién y el color. Existe asimismo un control total de
la o las cdmaras que agregamos en la escena,
controlando el tipo de lentes, su ubicacién e
inclusive su tamafio, y para evitar que interfieran
con las tomas, hacerlas invisibles.

Para observar al objeto con todas sus

propiedades, es necesario utilizar el rendering o
acabado. Este es un subprograma que analiza
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Derecha: muestra del render de una escena tridimensional, donde
pueden observarse los electos que posibilita ia técnica de Ray Trace,
como son las lransparencias en las notas musicales de vidrio, los reflejos
en el interior del carrele y la aplicacién de un mapa de bits para lograr la
representacion de los cuadros de Ia pelicula, sprockets incluidos.

tanto las cualidades de los objetos como su inter-
accién con el ambiente en el que han sido colo-
cados: como luces y reflejos de otros objetos,
sombras proyectadas y caracteristicas ambien-
lales como neblina, humo y perspectiva.
Tomando en consideracion el tipo de lente de la
cdmara que estd tomando la escena, proyecta la
imagen resultante hacia el espectador.

Estos renders de la imagen varian, desde la
mas sencilla donde las propiedades son represen-
tadas burdamente como manchas de color,
pasando por representaciones realistas aunque
carentes del manejo de sombras y transparencias,
hasta llegar a procesos tan elaborados como el
Ray Trace, que requiriere teda la capacidad del
procesador. Este es el proceso que mas consume
tiempo, variando desde algunos minutos hasta

dias, segun la complejidad de la escena y la
capacidad de la computadera.

Ya que contamos con todos los elementos
de nuestra escena, desde objetos-actores hasta
ambientacicn, cdmaras y luces, y una vez que las
texturas aplicadas a nuestros personajes y objetos
es la adecuada, procedemos a la animacion.

La animacién en computadora se basa en la
capacidad de los programas para automatizar el
in between, las secuencias de desplazamiento
entre una posicion y otra de un objeto, el
movimiento ciclico, o el cambio de posicién en un
escenario. Las posibilidades abarcan también las
metamorfosis 0 morphing de un objeto, permi-
tiéndose controlar el cambio en la forma y textu-
ra y posicién de los objetos.



Arriba: ventana que contiene los controles de animacion, donde se
observa el movimiento de cada uno de los objetos que se encuentran
en una escena.

Abajo, derecha: escena generada en computadora por medio de un

P ializado en paisajes tridi i donde el usuario
tiene control sobre los 1ipos de terreno, condiciones atmostéricas y
objetos que poblan su mundo virtual.

Todos los objetos de una escena, incluyen-
do las luces y cdmaras, pueden ser animados.
Asimismo, se tienen controles easy in e easy out,
para controlar el iniciao o término de una accién.

Existen paquetes de animacién que per-
miten la simulacién de fenémenos fisicos tales
como gravedad y fenémenos atmosféricos. Con
la técnica particle animation se controla el com-
portamiento individual de objetos pequefio las
como particulas de una explosién. enjambres de
abejas, e inclusive manadas de animales que evi-
tan obstdculos. Para lograr control en el compor-
tamiento de cada unidad, se usan estudios de
comportamiento en seres vivos, aplicandolos en
simuladores Artificial Life o vida artificial, para
escenas de comportamiento masivo.

Una vez que se tiene registrado el
movimiento total de la escena, se procede al ren-
der de cada cuadro para obtener la animacién de
la toma. Este proceso, que puede llevar desde
algunos minutos hasta semanas, consume gran
parte del tiempo-magquina y serd el resultado final
del trabajo de animacién. Para la grabacién de la
animacion se usan los formatos mencionados
anteriormente, AVI, QuickTime o MPEG, aunque
este ultimo no es utilizado como archivo fina len
proyectos Multimedia, pues los programas de
authoring no soportan este formato.

Es posible la combinacion de video en vivo
con animaciones generadas en computadora, ya
sean bi o tridimensionales. Se utiliza esta opcidn
para ubicar personajes reales y hacerlos interac-

tuar en ambientes sintéticos, recurso utilizado
también en peliculas de largo metraje, donde se
utilizan computadoras de alto rendimiento, con
salida a formatos profesionales como el D1, D2
filmadoras de peliculas de 35 y 70 mm, o
Betamax para salida a video.

Si bien es cierto que un medio ambiente
creado en computadora no pierde su cardcter sin-
tético, y que aun estd lejos el momento -si acaso
llega- de crearse una ambientacién indistinguible
de la realidad, debemos aceptar que, sazonado
con la imaginacién, permite disfrutar de situa-
ciones que son imposibles en la vida real.

Ese es el ingrediente principal de los juegos
de computadora , una variante de Multimedia,
que permiten interactuar en lugares y situaciones
producto de la creacion de mundos virtuales
generados en el silicio de las computadoras, mez-
clados con un guidn vy audio adecuados, y por
supuesto, con la intervencidn acertada del dise-
fiador, con sus herramientas de innovacién y

creatividad para lograr el contexto adecuado.
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3.24 Realidad Virtual.

Aunque el término “Realidad Virtual" da
lugar a fuertes controversias, no se profundizard
en las caracterfsticas sintdcticas ni semioldgicas
del término. Se describe "Realidad Virtual” (VR,
siglas en inglés de Virtual Reality), como una tec-
nologia que permite al usuario desplazarse a
voluntad a través de un espacio tridimensional
sintético, con posibilidad de interactuar con los
objetos presentes en ese escenario, con ofros
usuarios e inclusive con personajes virtuales dota-
dos con inieligencia artificial.

Al hablar de Realidad Virtual. las distin-
ciones mas generales la dividen en Inmersiva y
No-Inmersiva. Las diferencias estriban en la

capacidad de adentrarse en estos paisajes sintéti-
cos, y en funcion de los elementos que ayudan a
lograr estas sensaciones. En la Realidad Virtual
Inmersiva, el sujeto requiere equipo: guantes,
caminadores, palancas, cojines, cascos con pan-
tallas estereoscdpicas y sensores de movimiento.

Como se puede deducir, el costo para
lograr una experiencia de este tipo rebasa los
alcances del usuario promedio, quedando relega-
da a centros de experimentacién o parques de
atracciones.

Por ofra parte, !a Realidad Virtual No-
Inmersiva permite al usuario la sensacién de
observar una escena como a través de una ven-
tanilla, sin contacto virtual directo con los objetos.




Arriba, centro: modelo de un pesado aparato para Realidad Virtual
i ipado con i i 7 para cada ojo,

sensores de movimiento y guantes.

Abajo: un punlo de vista sobre el fuluro de las relaciones interper-
sonales, no compartido por el autor.

Este es el tipo de VR con el que se puede tener
mas contacto, pues no requiere de equipo espe-
cial, sino simplemente un programa de distribu-
cién gratuita,

Existe una variante intermedia. en la que el
usuario utiliza lentes de cristal liquido conectados
por interface serial o paralela a la computadora.
Estos lentes obscurecen alternadamente la vision
de uno y ofro ojo con una velocidad de treinta
cuadros por segundo, mientras la pantalla mues-
tra vistas ligeramente diferentes para cada ojo,
dando por resultado la sensacién de estereos-
copia. Aunado a estos lentes, se puede utilizar
una palanca de control {joystick) para facilitar la
navegacién. Aunque ya es posible encontrar

modelos de anteojos estereoscSpicos con precios
accesibles, no existen los suficientes programas
que hagan uso de ellos, por lo cual no pasan de
ser una curiosidad sin utilidad practica.

Este efecto estereoscGpico se puede recrear
mds econémicamente con lentes anaglificos, que
tienen una mica azul o verde para el ojo derecho
y rojo para el izquierdo. En este caso, las imd-
genes se encuentran superpuestas en una sola
pelicula, comespondiendo estos colores a una
vista desplazada para cada color, obteniéndose
también el efecto tridimensional, a costa de la
pérdida en la calidad del color o una ausencia de
este, obteniéndose imagenes en tonalidades de
gris. Estos lentes han sido usados en proyectos
Multimedia para sumergir al espectador en la
experiencia tridimensional.

La razén de usar micas de color verde o
azul para el ojo derecho obedece a un estudio
que se llevs tiempo después que los lentes anagli-
ficos verde-rojo se habian popularizado: se des-
cubrié que un porcentaje alto de los seres
humanos tienen ceguera al verde en diversos gra-
dos. que van desde el casi imperceptible hasta los
casos graves, que son los mas conocidos. Debido
a este defecto, mucha gente no logra captar el
efecto estereoscépico. Por esta causa, se
recomienda usar el par rojo-azul en la realizacion
de estereogramas.

Los lentes polarizados son otra manera de
lograr estereoscopia, aunque su uso se encuentra

limitado a las proyecciones de cine, debido a que

63



#VRML V1.0 ascii

# Ejemplo de un listado en lenguaje VRML Versidn 1.0, adaptado para esta tesis del
# libro "VRML para Internet", de Mark Pesce. Las lineas que empiezan con el simbolo
# "#" son comentarios que no afectan el funcionamiento del programa.

# Creando el Sol:
Separator {
Material {
diffuseColor 11 0
}
Sphere {
radius 10

# Asignacién del color amarillo (RGB)
# Rhora se crea la esfera del Sol

# Con un diametro de 10 unidades

}

# La Tierra es formada con la siguiente serie de comandos:

Separator {

Transform{
translation 0 20 20 # Desplazamiento

|

Material
diffuseColor 0 0 1 # Color azul
specularColor 0.9 0.9 0.9 # con reflejos
shininess 0.9 # y brillo

}

Sphere { # La esfera de la Tierra
radius 2 # Didmetro de 2.

}
# La Luna recibe sus caracteristicas con estas érdenes:

Separator {
Transform {
translation 4 4 0 # Se desplaza en relacién a la
# tierra 4 unidades en el eje x
} # y 4 unidades en el eje y.
Material {
diffuseColor 0.7 0.7 0.7 # Color gris
shininess 0.3 # Poco brillo
}
Sphere { # Se crea la esfera de la Luna
radius 0.5 # Didmetro de 0.5 unidades

}

dependen del uso de luz polarizada, efecto que
no es posible emular en los monitores de
computadora o televisién.

Dentro de las variantes de la Realidad
Virtual No-Inmersiva, el formato que ha recibido
mas atencion es el VRML (Virtual Reality
Modeling Languaje), utilizado en el World Wide
Web. Este lenguaje permite la construccién de
escenarios y mundos sintéticos, facilitando el
afiadir colores, texturas y cualidades de trans-
parencia e incluso fulgor a los objetos. Debido a
que las instrucciones o comandos se pueden
escribir en formato de texto, es posible cambiar
a mano cualquiera de sus cualidades, re-
escribiéndolas desde un programa editor de tex-
tos y salvando los cambios en un archivo con

formato ASCIL

Con el listado del recuadro del lado dere-
cho, donde se usé el lenguaje VRML versién
1.0, se construyen tres esferas de diferentes
tamafios, asignandoles diferentes materiales y
colores, ubicandolas en un espacio virtual con
tamafios y distancias elegidas por el progra-
mador, obteniéndose, con un poco de imagi-
nacién, una simulacién sumamente sintetizada
de Sistema Solar, a la cual se le pueden agregar
cualquier niimero de objetos siguiendo la misma
16gica y con los mismos comandos con los que
se obtuvieron las primeras tres formas.

Al reproducirse este programa en la com-
putadora, se observard que es sumamente
sencillo colocar figuras primarias en un ambien-



te virtual. Capturado el listado en un editor de
texto, y salvado como texto ASCII con extensién
WRL (por world, la palabra en Inglés para desig-
nar “mundo”), por ejemplo "SistSolar.wrl’,
podremos observarlo en cualquier visualizador
VRML de la siguiente manera:

Netscope: Sistsolar.wil

73] bucument Darw FRD

VRML es una adaptacién del protocolo
Open GL desarrollado por Silicon Graphics.
Siendo ésta una tecnologia probada en la de
creacion de objetos tridimensionales, solo se
requirieron pequefias modificaciones para ser
aceptado como estandar.

Aungue es posible crear formas simples con
las descripciones de primitivas tales como esferas,
cubos. cilindros. y conos, formar figuras organicas
es un proceso complejo. La creacion “a mano” de
mundos virtuales se convierte en poco tiempo en
un trabajo exhaustivo, por la cantidad de varia-
bles que deben manejarse simultdneamente.

Crear objetos en un programa 3D vy fra-
ducirlos a formato VRML, es la opcién a elegir
por la inmediatez de los resultados. Es posible
encontrar utilerias de dominio publico para hacer
estas conversiones. La opcion mds directa se
encuentra en los programas que manejan este
formato, facilitando la inclusién de vinculos de
hipertexto directamente en los objetos.

Dado que los mundos virtuales pueden ser
visualizados en practicamente todas las platafor-
mas de cémputo, dependiendo tnicamente que
se haya desarrollado un visualizador VRML o se
cuente con un plug-in para los visualizadores més
comunes de HTML, y puesto que éstos son en su
mayoria gratuitos, se puede decir que esta es la
manera mas sencilla para adentrarse en la
experiencia de la Realidad Virtual.

Por ofra parte, se ha desarrollado una tec-
nologia que, partiendo de fotografias secuenciales
de un ambiente hasta completar 360°, permiten
construir una vista panordmica, creando una
pelicula QuickTime contfhua o un cilindro VRML
texturado con el archivo del panorama, donde es
posible desplazarse con el movimiento del ratén
de la computadora, de izquierda a derecha o de
abajo hacia arriba, e inclusive con opciones de
acercamiento y alejamiento de la escena.

También es posible crear puntos sensibles
{hot points) en zonas de la pelicula para conec-
tarse a otras peliculas, sonidos o paginas HTML
del Web. Estas peliculas pueden ser visualizadas
en varias plataformas computacionales, por
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medio de los reproductores {players} de distribu-
¢idn gratuita para estos sistemas.

Otra posibilidad es hacer diversas tomas
alrededor de un objeto, para obtener una pelicu-
la donde veremos girar al objeto al mover el
ratén. Esta tecnologfa , denominada QTVR o
QuickTime Virtual Redlity, puede incorporarse a
hojas electrénicas para Web, ampliando las posi-
bilidades Multimedia en la Red, aunque no sin
dificultades, puesto que aun cuando los archivos
QTVR son mds pequefios que su equivalente en
una pelicula QT o AV, todavfa son grandes para
viajar sin problema a través de anchos de banda
reducidos, como es lo mas frecuente en Intemet.

Sin embargo, incluidos en una produccién
htbrida de Multimedia, en CD y en un sitio Web,
ofrecen buenas opciones para una visualizacién
de entornos y objetos, asf como un acercamiento
a la tercera dimensidn interactiva.

3.3 Audio.

Una parte imprescindible dentro de un
proyecto Multimedia es la referente al sonido. La
importancia de este elemento no ha sido menos-
preciada por los productores de peliculas: aun en
los tiempos del cine mudo, las salas cinematogrd-
ficas contaban con un pianista ejecutando musica
acorde al contenido de la proyeccion.

En el caso de los titulos Multimedia, la adi-
cién de narracién, musica o efectos de sonido
agrega un ingrediente indispensable a un trabajo

que de otra manera podria caer en una repre-
sentacién monétona.

Para la mezcla precisa de sonidos ya no es
necesario, al menos en su forma genérica, el con-
tratar o armar una costosa cabina de audio,
puesto que las tareas mas elementales pueden ser
realizadas a través de alguno de los muchos pro-
gramas que existen en las mas variadas platafor-
mas de computo.

Es posible también agregar sonido a pelicu-
las por medio de programas para edicién digital
de videos. En estos paquetes, ademds del mane-
jo no lineal que se realiza con los segmentos de
pelicula digital, se cuenta con varios canales de
audio, donde es posible mezclar narracin, musi-
calizacion y efectos de sonido, integrdndolos al
archivo de la pelicula.

En cuanto a audio se refiere, existen tres
maneras de obtenerlo: digitalizacion de grabacio-
nes previas, generacién directa y usando instru-
mentos musicales reales conectados a la com-
putadora por medio de interfaces MIDL

3.3.1 Digitalizacién.

Para@icluir audio externo en un proyecto se
cuenta con herramientas de edicion de sonido,
que permiten traducir el modelo analégico. Una
vez en formato digital, la manipulacién de éste se
puede llevar a cabo desde su descripcion gréfica,
la cual se puede cortar, copiar, pegar, para editar
segmentos con precision, algo imposible de hacer



Amiba:
digital, que permite seleccionar muestras de sonido para editarias.

de un sencillo prog de idn de sonido

en tiempo real. Como hardware adicional, se
requiere una tarjeta de audio que cuente con
entradas para micréfono, cassettes o CD's.

Con este equipo es posible capturar un par-
lamento, seleccionar segmentos de la narracién,
inclusive a nivel de letras, reordenarlos, y com-
primir o alargar los tiempos para modificar el tim-
bre de voz, hasta obtener el resultado deseado.

La informacién de audio es digitalizada cap-
turando pequeifias secciones cada cierto intervalo
de tiempo, el cual es medido en unidades lla-
madas Megahertz. A esta técnica se le conoce
como Sampling Rate o indice de muestreo, que
es la frecuencia a la cual es monitoreada la digi-
talizacién. Esta frecuencia varfa entre 5.563 y 48
Mhz, y puede estar contenida en 8 o 16 bits de
informacién por muestra.

Un indice de muestreo mayor significa que
la informacién es monitoreada a espacios mds
reducidos, resultando en una representacién digi-
tal mds precisa. Esto significa también un tamafio
de archivo proporcionalmente mayor, aumentan-
do también si la grabacién cambia de monaural a
estéreo.

Los formatos mas comunes son el WAV,
AIFF y AU para las plataformas PC, Macintosh y
UNIX, respectivamente. Otro formato, mas cono-
cido por ser utilizado en video digital, el
QuickTime, puede contener solamente las pistas
de audio, siendo ampliamente utilizado de esta
manera en las producciones multimedia. La ven-
taja de este tipo de archivos radica en la posibili-

dad de contar con controles independientes para
cada documento de audio, facilitando el crear
vinculos con objetos que, al ser pulsados con el
ratén, reproduzcan un sonido especifico.

No se deben olvidar los derechos de autor
al utilizar msica para un titulo Multimedia: de
hacerse uso para un proyecto comercial, es oblig-
atorio obtener los derechos correspondientes
para el empleo de material grabado. Existen
recopilaciones por las cuales no cobran regalias
por el uso, aunque estas corresponden general-
mente a efectos de sonido.

332 Sonido gencrado por computadora.

Una manera de circunvenir el asunto de los
derechos de autor, es producir uno mismo el
audio. La computadora, por medio del software
adecuado, puede ser utilizada para la generacién
de musica, desde el mds simple compds hasta
una partitura, con una cantidad casi ilimitada de
pistas, cada una conteniendo el sonido de un
instrumento musical sintetizado.

De ser necesario, es factible originar un
“instrumento” totalmente nuevo de acuerdo a las
especificaciones que se agregen al programa, por
lo que no existen limitantes mas alld que la cre-
atividad del operario del paquete.

Ademés de la generacién de misica y efec-
tos de audio, es necesario mencionar la capaci-
dad que ofrecen algunos programas para la sinte-
sis de voz, que habilitan a la computadora para
“leer en voz alta” el contenido de un archivo de
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texto. A pesar de que este tipo de reproduccicn
carece de la inflexién que un narrador puede
agregar a la lectura de un tema, su cardcter artifi-
cial puede ser suficiente en algunos casos.

Para guardar estos archivos se utilizan los
formatos de audio mencionados anteriormente,
lo que permite la combinacién de audio digitali-
zado y sonidos sintéticos; esto conlleva una flexi-
bilidad adicional para ampliar el espectro de posi-
bilidades en este campo de trabajo.

3.3.3 MIDL

Otro tipo de formato son los archivos MIDI,
los cuales no contienen en si mismos un docu-
mento de musica digitalizada, sino solamente la
descripcion de los instrumentos que se usardn
para la sesién de musica, asi como los acordes
correspondientes a cada uno de ellos.

Utilizando interfases MIDI entre la computa-
dora e instrumentos musicales, es factible grabar
la msica mientras se ejecuta, a la vez que dibu-
jar la representacién del sonido en pequefios
incrementos, ya sea en forma de partitura u onda.

El resultado es un archivo de un tamafio
bastante reducido en comparacién con los
sonidos digitalizados, puesto que la miisica se
genera a través de la sintetizacién de los instru-
mentos que lleva a cabo la computadora. Para
logratlo, es necesario que la maquina donde se
va a reproducir un archivo MIDI cuente con las
descripciones de los instrumentos sefialados en
dicho archivo, dando por resultado que la parte

pesada del trabajo sea desarrollado por la com-
putadora o por alguna tarjeta de sonido adaptada
a ella. Aun siendo esta la manera mas adecuada
para generar y reproducir musica, ha sido hasta
fechas recientes que el formato MIDI fue timida-
mente adoptado por Macintosh, mientras que en
otras plataformas, como PC y Amiga sea un
estdndar en uso desde hace varios afios.

3.4 Interactividad.

Multimedia no es solo la combinacién de
varios elementos, es interactividad. Los proce-
sadores de las computadoras ponen todos los ele-
mentos digitales -sonido, movimiento, mtisica y
video- bajo nuestro control, por medio de pro-
gramas interactivos que responden a nuestras
6rdenes, sean estas por medio del teclado, el
ratdn, e inclusive de viva voz, a diferencia de fa
informacién pasiva y unidireccional.

Interactividad, opuesto a inactividad, la
manera acostumbrada por los medios de comu-
nicacion audiovisuales tradicionales, coro el cine
y la televisién.

Poder elegir, dentro de una gama de posi-
bilidades, solamente aquella informacién que nos
interesa en un momento dado, ya sea en forma
escrita, de imdgenes, audio o una mezcla de ellas,
y con la posibilidad de obtener copias impresas
en papel o archivos digitales de la informacién
requerida, es parte de las posibilidades que nos
ofrece Multimedia interactiva: esta es la parte
medular en comparacién con cualquier ofra
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Arriba: captura de pantalla del sitio Web de una estacion de noticias,

donde ofrecen video y audio en vivo, ademds de los resumenes de
noticias en texto con vinculos de hipertexto y cortos de video.

manifestacién audiovisual, en la cual el receptor
cambia de ser un simple espectador a un ver-
dadero usuario, teniendo la oportunidad de elegir
lo que desea ver, oir, aprender e incluso jugar.

El publico de Multimedia, al cambiar su rol
de receptor pasivo, elige a voluntad el camino
que desea seguir para interactuar con el progra-
ma, a su propio ritmo de aprendizaje. A su vez, el
creador de proyectos y titulos Multimedia tiene en
sus manos una herramienta de comunicacién de
la que puede hechar mano para enviar
simultdneamente su mensaje a vista y oido, e
inclusive al sentido de orientacin, como en el
caso de la Realidad Virtual, de la que escuchare-
mos cada vez con mas frecuencia.

Cuando se necesita tener acceso a informa-
cion, Multimedia permite mejorar las interfaces
tradicionales basadas s6lo en texto, proporcio-
nando opciones que atraen y mantienen la aten-

cién y el interés, ayudando a reforzar la retencién
de la comunicacion presentada. Al enfocamos a
priblicos especificos que se ven beneficiados con
el uso de recursos Multimedia es posible men-
cionar, sin ser exhaustivos, las siguientes dreas:

Enciclopedias.- Todos los datos que se
encuentran en enciclopedias tradicionales, se ven
ampliados con videos, animaciones y sonido que
explican procesos técnicos o cientificos en una
forma mas amplia que su contraparte impresa.

Titulos infantiles.- Existe un ntmero cre-
ciente de titulos especializados para instruir a los
nifios en casi cualquier tpico en que podamos
pensar, y donde los nifios se olviden que a la vez
estdn aprendiendo nuevos conocimientos. La
gran mayoria estan hechos en idioma Inglés, lo
que representa un enorme campo de trabajo
potencial para los disefiadores interesados en
desarrollar programas en Espafiol. Cabe men-
cionar que la mayor parte de los titulos comer-
ciales desarrollados en nuestro idioma, estdn
realizados por productores de Espafa, siendo
este un campo por explorar para disefiadores y
empresarios de nuestro pais.

Capacitacién.- El aprendizaje especializado
requiere de métodos cada vez mas sofisticados
para lograr instruirse de una manera mas com-
pleta. Los cursos de capacitacidn y entrenamien-
to entran dentrop de este rubro.

Juegos.- A pesar de lo poco serio que
parezca, este es un campo de gran demanda,
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donde la ausencia de los disefiadores grdficos ha
sido notoria. La opcion de combinar escenarios
realizados en programas 3D con video en vivo,
estd creando un nuevo tipo de cine, donde en
lugar de seguir la trama lineal, el cine interactivo
mantendrd la atencién del usuario con multiples
opciones y desenlaces.

Es cierto, estamos en los inicios y aun hay
mucho por perfeccionar. Multimedia apenas
cumple una década, pero lo que podemos espe-
rar de ella es apenas un esbozo de su potenciali-
dad para cambiar la forma de comunicarnos y
aprender.

Actualmente, y gracias a fa populatizacién
del vocablo, es comuin referirse a cualquier tipo
de representacion que involucre dos o mds
medios de comunicacidn, como "multimedia”.
Ast, el performance, el teatro, la danza, o la épera
serfan multimedia; sin embargo, aqui no se con-
siderardn dentro de este campo, puesto que
Multimedia requiere de! componente interactivo.
En el caso de la televisién y el cine, se presenta
un producto terminado sin posibilidad de modifi-
cacion, donde la relacién transmisor-receptor
también es lineal:

Inchiso la utilizacién de meto-

vismales en b enseianza carece de rigor
¥ de fines dlaros, En muchos casos se bom-
bardea a los estudiantes con a_vud.\s visuales
((‘iapu.-'ili\'ns, pc({cnla<, antificios am{io\'islm'es,
ete.) pero esta presentacion refuerza su expe-
riencia pasiva como consuridores de tefe-

visidn ™.

Segtin la definicién de Tay Vaughan, los
niveles de proceso de un programa interactivo
varian en nombre segun la complejidad a que se
pretenda llegar, desde una simple presentacidn
de diapositivas (slide show}, hasta un producto
interactivo para venta al publico:

Cuando se permite al
uwsuario final controlar cierdos elementos y
cudndo (L-‘n-n presentarse,  se lc Hama

Multimedia Interactiva,

Si se proporciona una  estruc-
tura de clementos li;m‘ns a travis de los
cuales ol usuario puc(h- ((n:sphmrse, entonces

la Multimedia Interactiva se convierte en

1 lipcmwdim

LSied proyecto se vende a los
usuarios [inu[ss, gcnumlmcnle en ¢l fonmato
de Compm:l Dise, con sus instrucciones de
uso fnpresas ¥ oen una caja o {un(‘a, se le

conoce como Ttulo Multimedia®.

En un proyecto lineal, se hace un reconido
de principio a fin de la presentacién, y el exposi-
tor o usuario solo tiene oportunidad de controlar
el avance o retroceso entre diapositivas o seg-
mentos de un video.

Cuando a los nsvarios se les di el control para

explurar a voluntad o contenido del proyecto - o navedar,

utilizando ol lenguaje peciali lo - la Multimedia se

transforma en nodineal ¢ interactiva, conviridndose de

. - ie s
esta manera en una pu(lumsa herramienta KIL‘ mfunnacmn .



Abajo: Ted Nelson, quien utilizd por primera vez el término hiper-
ipcidn de los del i

texto para su de

Es necesario mencionar el término
Hipermedia, que podrfa ser el adecuado para la
Multimedia Interactiva distribuida a través de
canales de informacitn de gran difusién, como es
el caso especifico de Intemet, y donde el con-
tenido es accesado por un mayor niimero de per-
sonas a nivel mundial,

3.4.1 Hipertexto.

Hipertexto no es un concepto nuevo: en
1965 Ted Nelson acufig el término, al afirmar que
los procesos del pensamiento no son secuenciales
ni lineales. De esta afirmacion a la obtencién de
un programa de cémputo que permitiera lograr
vinculos no lineales, pasé poco tiempo. Uno de
los primeros programas de este género fue
Hypercard, que usando la analogia de tarjetas de
archivo, permite la conexién de una tarjefa a ofra
por medio de texto resaltado o gréficos en forma
de botones, e inclusive de un archivo de tarjetas
(llamados pilas) a ofro.

La trama organizativa de los enlaces de
hipertexto hacen posible explorar dentro de una
amplia base de datos fa informacidn especifica
que requerimos. Para logratlo se han desarrolla-
do tanto lenguajes de programacién como he-
rramientas de autorfa que facilitan al disefiador
crear este tipo de conexiones.

En el momento de vincular todos los ele-
mentos, es necesario fener una idea clara y
definida de el recorrido no lineal que llevard al
usuario a los datos que necesita. Este guién vi-

sual, llamado mapa de navegacidn, navmap o
diagrama de flujo, es el recurso mas util e impor-
tante para desarrollar Multimedia.

Mezcla de guién técnico y story board, el
navmap condensa tanto las conexiones entre
diferentes archivos como la previsualizacidn grdfi-
ca que engloba las necesidades de fa interfaz al
usuario, agilizando el trabajo del programador en
el proyecto, encargado de escribir el cddigo de
computacion que hard funcionales todos los vin-
culos de hipertexto.

El texto pue('e Nlamarse }xiper-
texto porque las pnlal)ras, secciones ¢ ideas
estdn vinculadas, ¥ o usuario puc({e navegar

a travis de & en forma no ]incal, r.ipi(]a e

A 5
intuitivamente™.

Estas secciones o ideas pueden ser
cualquier fipo de archivo digital, sin importar el
hecho de haber sido producidos en un programa
diferente al que ufilizamos para crear los enfaces:
siempre existe la posibilidad de activar el progra-
ma adecuado para ejecutar el archivo requerido.

En el momento de planear la manera de
establecer los vinculos de hipertexto, surge la
necesidad de organizar de manera I6gica y orde-
nada las conexiones que permitirdn al usuario
desplazarse por las ramificaciones establecidas.

Para lograrlo, existen lineamientos que nos
permiten organizar fa informacién, conocidas
como estructuras de navegacién. Son tres las

n



Estructura lineal

/N

Eslructura jerérquica

e

% /

Estructura no-lineal.

Tomado de Tay Vaughan, Todo el poder de Multimedia, Ed. McGraw-Hill,

México, 1994. p.391.
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estructuras de navegacién mds usadas para orga-
nizar un proyecto Multimedia:

Lineal.- El usuario navega de cuadro en
cuadro de forma secuencial. Siendo esta la forma
mas sencilla, se utiliza principalmente en las pan-
tallas de presentacién y de créditos, siendo lo mds
parecido a una presentacin de diapositivas y sin
mas nivel de interaccién que el viajar secuencial-
mente de adelante hacia atrds o viceversa.

Jerdrquica.- Esta configuracién, similar a
un drbol de decisiones (ver 1.1.2), permite elegir
una rama y subir o bajar posiciones a través de
ella. Obliga a regresar niveles hasta encontrar la
ramificacion adecuada. Aun cuando permite cier-
to grado de interaccién se nota rigidez en ella, al
dirigir al usuario por caminos predeterminados.

No lineal.- En este caso se crean vinculos
cruzados, de tal manera que el usuario pueda
desplazarse con mayor libertad dentro del con-
tenido. A la vez que la mds enriquecedora, esta
estructura es la que exige de mayor control y
planeacién al disefiador de Multimedia, pues una
falta de ésta producird un resultado confuso.

Como resultado de la combinacion de estas
estructuras surge la cuarta opcidn, una estructura
compuesta que puede contener porciones de las
tres anteriores, con lo que se obtiene mayor
variedad de comunicar los diferentes tipos de
informacién v jerarquizarla de una manera mds
adecuada, situacién de mayor flexibilidad que en
el uso de solamente una de las estructuras.

3.4.2 Programas de desarrollo

Multimedia.

En los principios de la computacién, gene-
rar una aplicacién requerfa de parte del progra-
mador un conocimiento profundo de uno o va-
rios lenguajes de computacién que le permitieran
listar la secuencia correcta de 6rdenes en Cédigo
M4dquina, el dnico lenguaje comprendido por la
computadora.

Este tipo de lenguaje, llamado de bajo nivel
por su cercania con la 6gica de los circuitos de la
Unidad Central de Procesamiento (CPU) de la
computadora, permite dar una secuencia de
6rdenes de una forma que es entendible a la
computadora, no asi a los seres humanos.

La ventaja de estos lenguajes radica en que
no es necesario el uso de un "traductor” que le
interprete las drdenes, por lo que su ejecucion es
bastante rdpida. Su gran desventaja estriba en el
uso de comandos cripticos, que de no ser correc-
tamente usados causan la inutilizacién temporal
de la computadora.

Para evitar este problema se crearon los
lenguajes de alto nivel, que pretenden utilizar un
tipo de lenguaje mas alejado de la computadora,
pero mds cercano a los seres humanos. Aunque
no tan comprensibles como se quisiera, estos
lenguajes han permitido que la computacién deje
de ser un terreno inalcanzable. Ejemplos de estos
lenguajes son el BASIC, PASCAL, FORTRAN, y
COBOL.
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La produccion de la mayoria de los paque-
tes de cémputo que conocemos actualmente se
lleva a cabo con la ayuda de lenguajes de nivel
intermedio, que sin ser tan sencillos de usar como
los lenguajes de alto nivel, son mas poderosos al
permitir incorporar rutinas de bajo nivel dentro de
su cddigo, como el lenguaje C y sus derivados.

Arriba: caplura de pantalla de un paquele de autoria multimedia,
mosirando vanas venlanas, entre ellas el editor de scripts (primera a la
izquierda), donde se escribe el codigo para controlar el comportamiento
de los objetos en escena y fograr de esta manera la interactividad.

Debido a que la funcién de quien desarrolla
paquetes Multimedia no se engloba dentro de la
ocupacién del programador propiamente dicho,
se hace uso de paquetes de desarrollo de soft-
ware Multimedia, conocidos también como
Sistemas de Autorfa, que facilitan el manejo de
los elementos que conformaran un Multimedia, a
saber, imagenes, texto, audio, video, efc.

Debido a que la mayor parte de la progra-
macién se lleva a cabo de modo grédfico, no
requieren de grandes conocimientos de progra-
macién, permitiendo concentrarse en el con-
tenido en vez de hacerlo en el cddigo.

Este tipo de paqueteria permite realizar soft-
ware independiente al programa que lo gener6
{autoejecutable). A la vez, la mayoria de estos
paquetes son multiplataforma, por lo que se
pueden ejecutar en un ambiente distinto de aquel
en que fueron producidos.

Cuando los requerimientos rebasan la inter-
faz grédfica que nos presentan estas herramientas
de autoria, siempre es posible aumentar sus
capacidades por medio de algtin tipo de lenguaje
de programacién que estas aplicaciones traen
integrado. A pesar de no ser tan poderosos como
uno de bajo o mediano nivel, estos lenguajes son
por lo general sencillos de utilizar, evitando una
larga curva de aprendizaje.
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CAPITULO IV

INTEGRACION E INTERACCION:
PROYECTO PRACTICO.

Este trabajo se inici6 como un estudio de las posibilidades que brinda Multimedia en el campo
del Disefio Grdfico y de la interactividad con el usuario. Multimedia, como un campo de trabajo para
el disefiador grdfico, ha sido utilizado marginalmente, puesto que en fa gran mayorfa de los casos el
trabajo del disefiador se ha limitado a la realizacién de las pantallas que se utilizan en un proyecto.

Agregar elementos interactivos a un programa Multimedia se considerd por algtin tiempo como
drea reservada para guienes tenfan conocimientos profundos de programacién. Esto cambia en el
momento que aparecen aplicaciones que permiten ir mas alld de una presentacion de transparencias
en computadora, haciendo posible el sensibilizar elementos gréficos y transformarlos en objetos que
reaccionan a la pulsacion de un botén .

Asimismo, fa aparicién de programas cada vez mas completos para la manipulacién de grdficos,
sonidos, video y animacién en un ambiente bi y tridimensional virtual, ha permitido que el disefiador
pueda conjuntar estos variados elementos para conjugarlos en un producto que ofrece mayores posi-
bilidades de comunicacion.

Para realizar esta tesis, se utilizaron computadoras, periféricos y paquetes de software en el
Centro de Cémputo de la ENAP en el plantel Xochimilco. Las aplicaciones, por su tipo de uso, se divi-
dieron en las siguientes categorfas:



76

- Manipulacién de iméagenes bitmap.

- Programa de pintura bitmap.

- Paquete de dibujo vectorial.

- Aplicacién para manipulacicn de video.

- Reconocimiento Optico de Caracteres.

- Programa de edicidn de texto.

- Paquete de Autoedicicn.

- Programa de autoria para Multimedia.

- Equipo de escaneo.

- Computadora con procesador PowerPc
601, 80 Mhz de velocidad, disco duro de
520 Mb, 16 Mb de RAM y tarjeta de
audio y video incorporada.

El proyecto practico descrito en este capitu-
lo se centr6 en el desarrollo de un programa que
permitiera aplicar las herramientas de un Sistema
de Autoria Multimedia, y de esta manera valorar
las posibilidades que ofrece al Disefio Gréfico.

Nuestro campo disciplinario es eminente-
mente bidimensional y estatico, con la excepcién
de las opciones audiovisuales, que tienen una
secuencia lineal. Entrar en contacto e interactuar
con Multimedia. campo conocido sélo tangencial-
mente por el disefiador, es resultado de los
avances tecnoldgicos de los que nuestra carrera
no puede permanecer ajena.

Como una condicién previa, existe la
necesidad del manejo de los programas con los
que se generan los elementos a incluir en el
proyecto, a saber. las imdgenes estdticas y en
movimiento, sonidos y texto.

El otro requisito es saber qué se desea
obtener con un Multimedia, que no seria posible
utilizando medios tradicionales. Esto sale a relucir,
porque no estd justificado el uso per se de una
tecnologfa, solo por resultar novedosa, sino que
debe resolver una necesidad que no tendria solu-
cién por ofro medio.

Si se tratara de una presentacién continua
de imdgenes secuenciales con musicalizacion,
existen programas sencillos que pueden resolver-
lo sin necesidad de una larga curva de aprendiza-
je, por lo que este recurso estaria subutilizado.

En el caso particular de este trabajo, las
necesidades a resolver incluyeron opciones que
requerian el uso de Multimedia:

- Ramificacién del contenido.

- Libertad de navegacién.

- Libertad de eleccion.

- Interrelacién del contenido (hipertexto).
- Automatizaci6n de tareas.

- Variedad de salidas para la informacién.

Como observacién previa: se incluyen en
este capitulo la digitalizacién de algunas notas que
se realizaron durante la realizacion del proyecto.
Esto se debe a que el autor estd convencido que
la computacién no ha desplazado el uso del lapiz
y papel. La computadora, como herramienta
para plasmar un trabajo es una gran ayuda, siem-
pre y cuando se cuente con la idea previa de qué
se va a realizar. La computadora no construye
conceptos, ayuda a plasmarlos.
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4.1 Guién literario.

Una vez definidos los puntos anteriores, se
eligié la Enciclopedia 40 Siglos de Arte Mexicano
para, a partir de ella, elaborar su contraparte
interactiva, analizar las diferencias que resultarfan
de cada versién, y de esta manera evaluar la con-
veniencia de la versién digital.

A manera de guidn, se utilizé el texto del
tomo “Arte Moderno y Contempordneo”, anali-
zando su Idgica secuencial y adaptandola para
responder a las necesidades que planteaba su
interpretacién en forma multimedia.

Una vez definida la secuencia, se eliminé
del material referencias y datos que no contaban
con una cantidad suficiente para incluirlos, pues
se daban casos de artistas mencionados que no
contaban con ejemplos de sus obras.

El texto seleccionado fue digitalizado uti-
lizando un escaner de cama plana y software para
Reconocimiento Optico de Caracteres.

Las imdgenes fueron capturadas asimismo
con el escdner, siendo posteriormente procesadas
con un programa de manipulacién de imdgenes.
Se calcul6 el tamafio y ubicacicn de éstas dentro
de las dimensiones de la ventana elegida para la
presentacion, y entonces se usé el programa para
ajustarlas al tamafio. Al mismo tiempo se
estandarizaron a resolucién de pantalla, se fil-
traron para eliminar la trama de impresién v, en
medida de lo posible, se mejor6 contraste y color.

17
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Dero Hullinedly

4.2 Mapa de Navegacién,

Una vez procesado el contenido, se orga-
niz6 de manera que tuviera una interaciividad
adecuada. Para ello se realizé un diagrama de
flujo que mostrara en principio c6mo se dividiria
el contenido, creando las ramas que guiaran al
usuario de manera I6gica y contfnua.

Hacer un mapa de la estruc-
tura de su provecto es una farea que debe
comenzar  muy pronto  en la fase de
planmcidn. Un mapa de navegacion lmsquc-
ja las conesiones o vinculos de las diferentes
dreas de su contenido v le ayuda a organi-
zar su contenido ¥ miensajes. También pro-
porciona una tabla de cunlcnilln, asi come
una gra'[im del ﬂnju ]d;im de la interface
interactiva, Describe sus Ul’lil’los multimedia
vy muestra qué sucede cuando interactia el

Lt
usuarno .

Al llegar a este punto, se hizo evidente que
el material que se encontraba en ese libro era
insuficiente, debido a que el enfoque interactivo
era diferente en esencia, por lo que fue necesario
complementarlo con otras fuentes de informacion
grdfica y bibliografica. La dinamica de un trabajo
Multimedia, a la vez que ofrece mds contenido al
usuario, obliga a contar con una mayor diversifi-
cacién en cuanto a fuentes de informacidn, que
su contraparte impresa.

La estructura de navegacién contempla
una secuencia de pantallas de entrada, sin inter-
vencidn activa del usuario, conteniendo informa-
cién que solo se presenta al iniciar el programa.
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Basdndose en este esquema de nave-
gacién, se realizaron los primeros bocetos de las
pantallas que conformarfan la interfaz gréfica al
usuario La pantalla de presentacién es de identi-
ficacién Institucional, de la UNAM en general y de
la ENAP en particular, que en realidad estd cons-
tituida por varias pantallas que sirven para incluir
cortinillas de transicién y una animacién tridi-
mensional, razén por la que se integraron en un
solo grupo.

El “logotipo en vuelo™ de fa UNAM fue
realizado en un programa 3D, donde se agregé el
escudo como textura bitmap a un bloque tridi-
mensional, y acto seguido se animé dando giros
y acercdndose al espectador. Debido a las limita-
ciones de las peliculas QuickTime, comentadas
en capftulos anteriores, se utiliza el tamafio maxi-
mo permitido, 320x240 pixeles. Un recuadro

LogoNubeRnim.QT
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sombreado y centrado sirve como soporte a la
animacién. El fondo usado en esta pantalla es la
fotografia de un cielo con nubes, utilizando el
espacio superior e inferior para los textos
“Universidad Nacional Auténoma de México™ y
“Escuela Nacional de Artes Pldsticas”. Cada uno
de los textos estd colocado en cuadros diferentes.
De esta manera se logra que los textos aparezcan
de forma alternada. permaneciendo estdtica la

imagen de fondo.

A continuacién de esta entrada
Institucional, se disefiaron las pantallas para dar
crédito a la Enciclopedia de donde se recabé la
mayor parte de informacion. Estas pantallas
desembocan en un Menu Principal. donde se ini-
cia la interaccién propiamente dicha, con
derivacién hacia dos ramas. de las que se
desarroll6 la correspondiente a Pintura. La rama
de Escultura no se aparece en el dibujo del
primer diagrama. pues su {lujo se desarrollaria
con la misma l6gica que Pintura. cambiando solo

la ubicacion de los vinculos de hipertexto.

Debido a ser un trabajo de cardcter escolar
sin fines de lucro, fue posible tomarse la libertad
de utilizar este material con el tnico fin de ejem-
plificar Multimedia en una aplicacion. Para un tra-
bajo real, es indispensable contar con los per-
misos correspondientes del autor o del duefio de
la publicacion. De otra manera se trasgreden
derechos de autor, accion gravemente penalizada
en las legislaciones de todo el mundo.

En la realizacion de la mayoria de las pan-
tallas se utilizé una combinacicn de programas de
pintura bitmap. lo que permitic aprovechar las
ventajas que ofrecian cada uno de ellos. Asi por
ejemplo. se utilizaron las facilidades de uno de los
programas para dar textura y volumen a la "pin-
tura”. mientras que con otro se agregé el efecto

de luces incidiendo a manera de reflectores.

Para dar el cardcter de una presentacion
eminentemente artistica. se utilizé constante-
mente una textura de tela, relaciondndola con el

7,






lienzo de pintura al 6leo, una de las caracterfsticas
con las que el publico en general reconoce las
manifestaciones de arte. Este efecto se logré uti-
lizando uno de los filtros externos que se integran
a los programas, conocidos como plug-ins.
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Un tratamiento similar recibié la siguiente
pantalla, donde se hace alusién al nombre especf-
fico del tomo de la Enciclopedia que fue utilizado:
“Arte Moderno y Contempordneo™.

La diferencia estriba en el tratamiento de la
imagen de fondo, donde se procur6 recrear otra
técnica tradicional, en este caso el incausto. En
ambas pantallas se utilizé texto salpicado de color
y con efecto de volumen, al que se agregé som-
bra para dar la impresién de flotar a cierta distan-
cia de la superficie. Esta parte del recorrido es li-
neal, y la musicalizacién es utilizada para darle
cohesion a la secuencia de vistas.

El Menu Principal se ubica en la pantalla
“Contenido”, es el eje de la aplicacion, donde el
usuario empieza realmente a desplazarse a través
de toda la aplicacion. Para dinamizar esta ven-
tana, se agregaron dos animaciones hechas en un
programa de tres dimensiones: una paleta de pin-
tor para simbolizar Pintura, y un volumen
tridimensional para Escultura.

La paleta de pintor se trabajo inicialmente
en el programa vectorial, donde se dibujaron el
contorno de la paleta y las manchas de pintura.
Estos contornos fueron extruidos al importarse al
programa 3D. El unico tratamiento que recibic la
paleta fue el redimensionamiento profundidad,
mientras que a las manchas de pintura se les
aplicé un desnivel (bevel) para obtener una
superficie redondeada. En el caso de los pinceles,
se dibujé la mitad del peril para utilizarlos con la
herramienta de toro. Para ser reconocidos por el
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programa 3D, los dibujos vectoriales deben ser
salvados en el formato estandarizado EPS
(Encapsulado PostScript).

Una vez ubicados los objetos en el espacio
virtual, se procede a aplicarles texturas. Para
obtener el acabado de madera se importé una
imagen bitmap, escaneada de una fotografia de
madera real. Para los demds objetos se usaron las
texturas existentes en el paquete 3D. Se agregé
una imagen de fondo al escenario virtual, elegida
entre variantes de los “lienzos” digitales.

Los objetos se vincularon entre si para
desplazarlos en conjunto. Acto seguido, se les
asigné movimiento, ajustdndolo por medio de la
ventana de animacién. Esta accion fue grabada
en formato QuickTime, que es aceptado por el
programa de autoria multimedia.

El caso de la “escultura” fue resuelto entera-
mente en el paquete 3D, modelando un objeto,
aplicandole una de las texturas integradas y cap-
turando el movimiento realizado a ratén alzado.

Las peliculas se incorporaron en la pantalla
Contenido del programa multimedia que se esta-
ba desarrollando, lograndose una presentacién
dindmica. Estas imdgenes animadas son a la vez
zonas sensibilizadas. por cuyo medio se accede a
olras escenas.

Esta sensibilizacion se logra usando un
lenguaje de programacion que designa Grdenes a
acciones tales como el desplazamiento del cursor
sobre unla imagen, y oprimir o liberar los botones
del ratén mientras el cursor permanece sobre ella.

Siendo esta pantalla desde donde se accede
a la mayoria de las funciones del programa, es
donde se ubicaron con mayor profusién accesos
a las opciones por medio de botones sensibiliza-
dos también por medio del lenguaje integrado en



el paquete de autoria. Se analizaron varias zonas
para ubicarlos, asf como su forma y tamafio. Con
el propdsito de mantener un equilibrio entre las
dos disciplinas que se muestran en el interactivo,
se eligié dar una textura fipo mdmol a los

botones, para que la carga perceptiva no se cen-
trara solo en Pintura. Estos botones de forma
romboidal y circular, dan acceso a dos diferentes
opciones: acciones que se llevan a cabo sin cam-
biar de pantalla, y aquellas que llaman a otra ven-
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FUTD

lelPRlrlR
50L0 TEXTU

CREDITOS 1tPRLiALR

PHITTALLR

n'Pubn

Oprima el botan del mayuse donde el cursor

se transforme en una mano [@0 @ ).

tana. y una vez consultada la informacion regre-
san al menu principal. Al primer grupo pertenece
el boton "NARRACION". que al ser activado per-
mite escuchar partes del texto grabados como voz
en off. y el botén “FIN", para salir del programa.
Del segundo grupo, el botén "AYUDA™ muestra
los iconos utilizados en el programa y la forma de

utilizarlos. “CREDITOS" da acceso a datos del
autor y el material utilizado para el interactivo.

Cuando se realiz6 el proyecto, faltaba difu-
sién a este tipo de presentaciones, por lo que se
agreg6 texto informando sobre cambios en la
forma del cursor para indicar zonas activas.



Menu %M
Pintura xP
Escultura %E
Iimprimir %I

Ayuda

Los usuarios acostumbrados a manejar una
computadora conocen la conveniencia de contar
con una barra de ment desplegable en la parte
superior de la pantalla, para tener acceso a las
funciones de un programa. Por esta razon se
agregd un menu “OPCIONES” en la parte supe-
rior derecha, que permanece durante todo el

recorrido del programa interactivo, facilitando al
usuario remitirse a las diferentes secciones del
proyecto por este medio.

Esta alternativa a los botones permite al
mismo tiempo un considerable ahorro de espa-
cio, situacién critica en este trabajo, pues la

*C

Creditos
Salir

%0

Lyl
Lo remite a
esta pantalla.

FUTD

Para obtener una
imagen en formato

PICT oprima

simulténeamente

las teclas
€+Shift+3.

HIHRRACION

Al oprimir este botdn
escuchara un relato
del tema.

g

CREDITOS HEHY
Contiene informacion Lo envia
sobre 10s recursos 8l menii
utilizados para crear principal.

esta presentacion.

HEE OIS
PHeITALLA
Para obtener una copis
impresa de 1a pantalla.
Necesite una impresora
configurada.

programa, oprima

lillPBhA A
SOLU TERTD
Si desea solamente el
texto, use esta opcidn
que lo enviara a un
procesador de texto.

®

Pars salir del

Retroceso y avance de
cuadro en cuadro.

este icano.

Al encontrar una

Un teuto resaltado en otro COLOR indica 1
una liga de hipertesto. fil oprimir el | | o
cursor sobre la palabra, pasara hacia

ventana de este tipo,
podra visualizar més
. texto usando las
.. flechas g el botén de

=
v

- serafling.

l Para regresar, oprima cualquier tecla I
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sefializacién por medio de iconos reduce el drea
1itil para la informacién.

Una falla comun en los primeros interac-
tivos ha sido el referente al tamafio de los iconos
de sefializacion, demasiado grandes en aras de la
claridad. En este proyecto, de realizarse el dia de
hoy, se podria reducir el tamafio de los iconos
utilizando mayor sftesis de la forma, sin perder
poder de comunicacién. El menu desplegable
minimizé los efectos adversos de este problema.

4.3 Opciones de salida.

Para complementar la utiidad del progra-
ma, se brindaron alternativas para que aquellas
porciones del material que resultaran de interés al
usuario pudieran ser grabadas o impresas para su
consulta. Con este propésito, se adicion6 la posi-
bilidad de reproducir las porciones de texto e
imagen que fueran de utilidad al usuario, pues no
siempre es suficiente la consulta en el monitor de
la computadora para obtener la informacién.
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4.3.1 Captura de pantallas. lizando o copiados a un medio de almacena-

. miento externo. Siendo archivos graficos, pueden
Inciuido en los botones de navegacién se e P

brinda la opcién de guardar imdgenes de cada
una de las pantallas que forman el interactivo.

ser abiertos en un programa de manipulacién de
imdgenes para editarlos. Este procedimiento es
util cuando se requieren referencias gréficas, ya
que los datos obtenidos de esta manera contiene
informacién RGB, por lo que es posible obtener
copias impresas a todo color.

Los documentos obtenidos de esta manera
son guardados en la computadora que se estd uti-
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Otras opciones presentes en el programa,
son salidas directas a impresora, ya sea de toda la
pantalla, o sélo del texto que contiene.

4.3.2 Impresién de texto.

Para el caso de requerirse el texto integro de

un artista en particular, se cuenta con una pan-
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talla con los nombres de los artistas contenidos en
este proyecto. Al pulsar sobre el bloque con el
nombre del artista, se activa cédigo de progra-
macién que llama a un editor extemo de texto y
carga el archivo cormrespondiente al artista, dando
entonces oportunidad para copiar el archivo a un

disco flexible. o bien. enviarlo a la impresora.
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. 1920.

Con Jesis Reyes Ferreira hizo
estudios de pintura a partir de
1934. Ha practicado con singular
éxito la pintura al dleo y su

SR
Biery

personal estilo lo ha llevado a :ﬁ
crear una obra interesante. Hak

También ha hecho grabados con la }L:‘.,
técnica del aguafuerte. A partir de [y
1960 se ha dedicado a la escultura; }§4}
sus piezas de terracota vidriada y AT,
policromada le han dado merecida
fama por su factura y original
fantasia. Sus obras, expuestas en
Megico y en el extranjero, se
encuentran en museos Y
colecciones de arte

.| contemporanes.
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El camino de los pintores de Méxrico hacia una
independizacion de la "escuela de los realistas” se llepo a
cabo, a veces, reuniendo los esfuerzos individuales en una

un grupe de pintores amigos que en 1952-53 se uni6
alrededor de la pequefia Galeria Prisse. Fueron los pintores

lucha comin. Uno de los primeros actos de rebeldia surgio de
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influencia en faver del arte actual en Mexico ha sido
notable. Escultor g pintor, aqui ha realizado lo mas
valioso de su tarea artistica.
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artistas mesicanos
encabezados por el pintor
de origen canadiense
Arnold Belkin y el
megicano Francisco Icaza,
fundaron un movimiento
que denominaron "Los
Interioristas".

El proposito que los movid
fue despertar un clima de
ira y comprometer al
artista para que,

consciente de la
aniquilacion que amenaza
al mundo, de je de producir
un arte meramente
decorative y cobarde.
Hicieron un llamado a la
pasion, al coraje, a la
vehemencia, como los
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dimensienes. 2aiiga es uno de los gra
escultura contemporanea en Hispanoamerica. Ha obtenido
importantes premios en Mésico y en el extranjero; sus
obras se encuentran en museos y colecciones particulares
de arte.
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Francisco 2ifiga,

{ costarricense de nacimiento

y originalmente intérprete
de un realismo interior, ha
sido el mas afortunado de
los escultores actuales. Sus
=1 formas expresan tendencia
24 a la estilizacion y
24 simplificacion de enormes

4 volimenes en los cuales
equilibra la pesadez con la
ternura.
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Cita l)il)liogréfica del Capl'tulo

1
Vaughan, Tay
Todo el poder de Multimedia.
Ed. McGraw-Hill/Interamericana de México, S.A. de C.V.
Meéxico, 1994
p. 390
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CONCLUSIONES.

DISENO GRAFICO
Y EL NUEVO RENACIMIENTO.

Es indudable que estamos en un momento histérico que se puede considerar, sin lugar a dudas,
un parteaguas en todas las esferas del conocimiento, de tanta o mayor importancia que los tipos
mdviles de la época de Gutenbera. Asi como éstos evolucionaron la comunicacién, haciendo desa-
parecer a los Amanuenses y ofros muchos oficios artesanales relacionados a la produccién de escritos,
el desarrollo de la tecnologia en este wltimo cuarto de este siglo ha creado canales de informacién que
el disefiador grdfico debe conocer v aplicar.

Nuestra drea de trabajo no es ajena a los cambios, pues estos avances se ven reflejados de forma
casi inmediata en el Disefio Gréafico, donde tenemos el compromiso inherente de innovar y participar
creativamente. La innovacion a la que se refiere este trabajo se enfoca al uso de herramientas digitales
en el entomo del Disefio, especfficamente en la realizacién de proyectos Multimedia interactivos,
donde la funcién del disefiador no se constrifie, parafraseando a Bonsiepe, a una labor "cosmética”,
sino que puede y debe involucrarse en todas las fases del proyecto, atin aquellas que en un tiempo
estuvieron reservadas a otros campos de conocimiento.

Una de las experiencias fruto de este trabajo, es la conviccién que hoy mds que nunca, es nece-
saria una labor de grupo e interdisciplinaria para alcanzar niveles de competitividad.
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Dice Manuel Felguérez, artista plastico, en su libro La Mdquina Estética:

Poclcmos xlefinir la lncnologl'a como la serie de maleria]cs, instrumentos y métodos que la
ciencia ha cnhegadn al hombre para transformar la naturaleza. E} oficio del artista que hace olwicios con-
siste en escoger los mejores mnlerialcs, los instramentos mds adecuados Y en saber aplicar los meétodos

necesarios para transformar la materia en [arma, en arte.

o El avance de la ciencia en e si;lo XX ha sido mayor que en el resto de los tiempos

histéricos. La lr.-cnnlugm actual se enriquece cada dia. Lonoccrla, usarla, expcnnmnlarla v entrar en con-

tacto con ella es uno de los gmmlcs relos a que se enfrenta el arte contempum’nm]‘

Comparto el punto de vista del Maestro Felguérez, y considero de igual importancia que fanto el
artista visual como el disefiador grafico se compenetren en el conocimientoy uso de herramientas digi-
tales, y en esta retroalimentacidn, enriquecida con los aportes de ambos enfoques, todos ganaremos.

El disefiador no debe ser por més tiempo considerado artesano de la computadora, sino inno-
vador de comunicacion. La diferencia entre un técnico en manejo de paquetes de artes gréficas y un
disefiador estriba en el manejo de conceptos, el uso de los procesos metodoldgicos propios de su pro-
fesién y la aplicacién adecuada de las herramientas, técnicas y tecnologia en base a su propia expe-
riencia y el conocimiento. Acepta los cambios tecnolégicos como el siguiente paso en la evolucién de
los conocimientos que deberd poseer para enfrentar los nuevos campos de trabajo que estén apare-
ciendo, dentro de una constante innovacién, evolucién y adaptacién a su entorno. Retomando lo
dicho por Josef Albers, y que se menciond en el segundo capitulo de esta tesis:

“Disefiar es plnnem ¥ organizar, ordenar, velacionar ¥ controlar. En pocas palahms, npruvr:char

todos los medios para oponerse al desorden v accidente”.

Este Nuevo Renacimiento pone en nuestras manos un abanico de herramientas que hasta hace
poco solamente se encontraban en sitios especializados: laboratorios de fotografia, cabinas de sonido,
laboratorios de pre y postproduccicn, control de separaciones de color para las artes grdficas, talleres
de animacion. Todos los equipos y aparatos necesarios para realizar estas y muchas ofras labores, se
condensan en un cédigo binario précticamente inmaterial. Al ser procesados por la computadora,
magia de fin de milenio, surgen por medio del monitor las representaciones virtuales de estos aparatos,
que ademds, son completamente funcionales.



El disefiador en el Nuevo Renacimiento puede, como su contraparte del Renacimiento anterior,
hechar mano de todas estas herramientas, con una sola limitante: su imaginacién... y el bolsillo. Aun
cuando las herramientas tecnoldgicas han bajado considerablemente de precio, permitiendo que emi-
gren de los centros de cémputo de las universidades del primer mundo hasta el ptiblico medio, Ia reali-
dad nacional nos muestra que todavia estdn mas alld de las posibilidades econdmicas de la gran ma-
yorfa del estudiante promedio de nuestra universidad. El acceso se remedia parcialmente al existir
dreas de cémputo en la escuela, aunque la demanda reduce el iempo que podria requerir el estudiante
para accesar a la tecnologia, y por ende, su posibilidad de capacitacién.

Estamos en medio de transformaciones que se ampliaron antes de concluir esta tesis, y que
podemos considerar el siguiente paso en lo referente a Multimedia y manejo de la comunicaci6n:
Internet, y en especifico el World Wide Web, que lleva hasta el usuario, independiente de su lugar de
origen o destino, todo tipo de informacién por medio de un médem y una linea telefénica.

El disefio de sitios Web (Web sites), plantea un nuevo reto para el disefio, pues las reglas para
una publicacion impresa son diferentes; mientras que en un impreso las medidas son verticales, el
monitor de la computadora es apaisado. Cambia también la aplicacién de tipografia, puesto que la
resolucién de la pantalla v la distancia a ella obliga al uso de fuentes tipograficas de diferente tamafio
y cuerpo al usado en papel. O incorporar objetos, ya no solo estaticos, sino también animados o en
escenarios 3D, exigen una actualizacién permanente.

Al agregarse a todo esto la utilizacién de vinculos de hipertexto (que no solo vinculan texto, sino
cualquier elemento Multimedia), se llega en pleno a otro concepto: Hipermedia, donde la informacicn
ya no se encuentra reducida al pequefio espacio de una computadora, sino que forma parte de la gran
interconexion de computadoras, y dispone del espacio de almacenamiento de miles de computadoras,
cuya capacidad se calcula en Terabytes de informacién.

Y en todos estos ambitos de una manera u otra, existe la necesidad de un disefiador capacitado
para comunicar eficientemente en este medio grafico sin papel.
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GLOSARIO

8 bits (color)

Una tarjeta para gréficos de 8 bits puede
desplegar hasta 256 colores simultdneamente. Un
sistema grédfico de 8 bits es adecuado para
mostrar imdgenes fijas, pero no es efectivo para el
manejo de video. Se considera el minimo nece-
satio para que una computadora pueda utilizar
titulos Multimedia.

8 bits (sonido)

Una tarjeta de sonido de 8 bits, tal como la
Sound Blaster original, graba y reproduce audio
usando una escala de incrementos de 256 pasos.
Es de calidad inferior al sonido de 16 bits.

16 bits (color)
Una tarjeta de grdficos de 16 bits puede
desplegar hasta 65,536 colores, suficiente para

imdgenes fotograficas realistas, asf como video de
calidad aceptable.

16 bits (sonido)

Una tarjeta de sonido de 16 bits graba y
reproduce audio dentro de una escala de 65,536
pasos. Su calidad es indistinguible comparada a
un audio CD.

24 bits (color)

También conocido como "color verdadero”,
es el despliege de hasta 16.7 millones de colores
simultdneos, que es mayor a la diferencia en col-
ores que puede distinguir el ojo humano.

Access Time:

(Tiempo de Acceso). El promedio de tiem-
po necesario para que un aparato de almace-
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namiento de data, tal como un disco duro o un
CD-ROM, localize una informacién solicitada.

ADC:

{Analog to Digital Converter). Convertidor
analégico-digital. Este componente de la tarjeta
de sonido traduce la informacién de audio, de
ondas de sonido a archivo digital.

Arquitectura bdsica de la computadora:

En todo sisterna computacional, hay cinco
componentes fundamentales: 16gicos, de control,
memoria, entrada y salida.

La unidad Idgica se ocupa de los célculos
l6gicos y aritméticos. La unidad de controf regula
el flujo de informacion, preparando a la unidad
16gica para su siguiente trabajo y pasando instruc-
ciones a la memoria para enviar o retener los
patrones de bits. Contiene el reloj interno que
regula todas las operaciones.

La memoria almacena los bytes en loca-
ciones de memoria, antes y después que el
procesamiento ha tenido lugar. Normalmente un
byte es almacenado en cada locacin de memo-
ria. Los puertos de entrada permiten introducir
data, mientras que los puertos de salida extraer
data de ta computadora.

Las computadoras siempre han tenido estos
cinco componentes, atin desde que Charles
Babbage concibiera su “mdquina analtica” en
1883. Pero en la época de Babbage no existia
electrénica para transportar la informacion de la

memoria al procesador y viceversa. Todo fué
hecho cruda y mecédnicamente por un sistema de
ruedas y engranes.

AVL:

(Audio Video Interleaved). Desarroliado por
Microsoft, el formato AVI es usado para desplegar
video combinado con audio, desarrollado para la
plataforma Windows.

Bandwidth:

{Ancho de Banda). La capacidad de mover
informacién de un lugar a otro. Se refiere espect-
ficamente a la capacidad de una linea de comu-
nicacién, o bus, y se expresa normalmente en
ondas por segundo (heriz}. Como es usual, es
mejor e} niimero més alto.

Bit:

Binary digit (digito binario). Esla unidad de
informacion de una computadora. Asf como el
sistema decimal, que estamos acostumbrados a
usar, hace uso de diez digitos que van del cero al
nueve, el sistema binario utiliza solamente dos: el
cero y el uno, para representar los dos tnicos
estados en que se puede encontrar un circuito
eléctrico en un momento dado, que son prendi-
do (1) o apagado {0). La palabra 'digito’ deriva
de digital, referente a los dedos de la mano, que
es la forma elemental de contar. Véase también
digital.

Bit Map:
Un formato de archivo de imdgenes, en el
cual se almacena la ubicacién de cada punto en



la pantalla, asigndndole un 0 (apagado) o un 1
(encendido). Se refiere especificamente a imé-
genes monocromaticas, aunque su uso se ha
generalizado hacia las imdgenes policromas.

Caddy:

Pequefia caja pléstica para contener un CD-
ROM. Muchos controladores de CD de modelo
viejo requerfan el uso de un caddy. Los modelos
recientes usan un sistema motorizado similar a los
usados en aparatos de audio CD.

CD+G:

Compact Disc Plus Graphics (disco com-
pacto mds gréficos). Un formato que permite
codificar una pequefia cantidad de imdgenes en
un CD de audio normal. Los discos CD+G
pueden ser reproducidos en cualquier tocadiscos
CD, pero sélo los sistemas con capacidad de
video pueden desplegar las imdgenes. Es un for-
mato précticamente en desuso, que tinicamente
tuvo cierto éxito en Japén.

CD-R:

CD-Recordable (CD grabable). Un aparato
CD-R permite escribir y leer datos en un disco
compacto. Estos datos pueden entonces ser lef-
dos en cualquier aparato de CD. Este tipo de
aparatos permite crear y distribuir titulos
Multimedia.

CD-ROM:

Compact Disc Read-Only Memory {Disco
compacto con memoria s6lo de lectura). Un for-
mato de disco compacto que es responsable de la

parte "multi" de Multimedia. Los CD-ROMs
pueden contener cualguier mezcla de texto, grafi-
cos, video, animaciones, y sonido de alta fideli-
dad. A la fecha, los CD-ROMs pueden contener
hasta 650 Mb, equivalente a la capacidad de 450
diskettes de alta densidad. E} DVD (Disco Versatil
Digital) sobrepasard 20 veces esta capacidad.

CD-ROM XA:

CD-ROM Extended Architecture (CD-ROM
de arquitectura extendida). Un CD-ROM mejora-
do, introducido por Philips, Sony y Microsoft. El
CD-ROM XA es un estindar para empalmar
diferentes tipos de data.

CPU:

Central Processing Unit (Unidad central de
procesamiento). El cerebro de la computadora,
responsable del trabajo de célculo y control de
periféricos. Esta consiste de un procesador l6gico
y aritmético, algo de memoria y los puertos de
entrada y salida. En ofras palabras, el CPU es una
computadora completa por derecho propio, que
estd contenida en un chip de microprocesador de
aproximadamente 5 mm por lado.

Compresién:

El proceso de reducir la representacién de
la informacion digital sin comprometer la informa-
ciébn en si. La compresién es especialmente
importante en aplicaciones Multimedia, pues per-
mite que archivos de gran volumen, tales como
video, animaciones y audio de alta calidad,
puedan ser contenidos en una menor cantidad de
espacio de disco.
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Coprocesador:

Un procesador secundario que maneja tra-
bajos especificos. Aumenta la velocidad de pro-
cesos especificos, haciendo el trabajo que nor-
malmente es hecho por el CPU. Podemos tomar
como ejemplo los coprocesadores matemiticos y
los coprocesadores graficos.

DAC:

Digital-to-Analog Converter {Convertidor
digital a analdgico). Circuito similar a un coproce-
sador, usado por tarjetas de sonido para producir
musica, voz y efectos de sonido de alta calidad.

Data e instrucciones:

La informacién, antes de ser procesada es
llamada data. Hablando estrictamente, la palabra
“data” se refiere a la informacidn numérica (bina-
ria), pero también es usada para denotar todos
los hechos, simbolos y atn imégenes, que son
alimentadas a una computadora.

Esta terminologia es importante, porque es
necesario diferenciar entre la cadena de bits que
constituyen data a procesar, y la cadena de bits
conteniendo el programa de instrucciones. Un
programa es un set de instrucciones enviadas al
procesador para configurar al circuito 16gico para
manejar un tipo de cdlculo especffico. Si el cir-
cuito l6gico del procesador fuera siempre el
mismo, la computadora serfa capaz de realizar un
solo tipo de tarea computacional. Una computa-
dora programable es un aparato muy versdtil, que
permite al programador inventar nuevas tareas
para ella.

Data Transfer Rate:

(Promedio de transferencia de datos). La
velocidad a la cual la informacién es transferida
desde un lector de datos hacia el CPU. Para los
lectores de CD-ROM esta cifra es expresada en
kilobytes por segundo. La primera generacién de
lectores de CD-ROM, lamados de velocidad sen-
cilla (single-speed) tenfan una velocidad de 150
K/seg, lo cual era bastante lento. Los lectores con
velocidad 24X (3600K/seg) son la norma en este
momento.

Daughterboard:

(Tarjeta hija). Un mddulo que se conecta a
la tarjeta principal de una computadora para
mejorar su funcionalidad. Un ejemplo son las tar-
jetas de audio y video.

Digital:

La representacién de informacion usando
secuencias numéricas. Si una fotograffa, video o
musica es convertida a formato digital binario
para usarse en una computadora, se dice que ha
sido digitalizada.

Dithering:
El proceso de simular colores mds alld de
los obtenibles con una tarjeta de video.

Dot pitch:

La distancia entre pixel y pixel en un moni-
tor de computadora. Para la mayoria de las apli-
caciones Multimedia, es adecuado un dot pitch
de .28 o menor para obtener una calidad de ima-
gen aceptable.



Driver:

(Controfador). Un programa que permite a
la computadora comunicarse con dispositivos
periféricos o tarjetas internas.

Electrdnica:

Una computadora maneja fisicamente los
bits y bytes de informacién por medio de la elec-
trénica. La mds simple definicién de electrénica
es esta: El uso de electricidad para transportar
informacién.

FM:

Frecuency Modulation {Modulacién de fre-
cuencia). Una tecnologia para sintetizar instru-
mentos musicales usando tonos generados por
computadora.

FPS:
Frames Per Second {cuadros por segundo).

Frame:

{Cuadro). El componente bdsico de una
pelicula 0 un video. Un cuadro es una imagen
que cuando se combina con otros cuadros a una
velocidad adecuada, crea la ilusién visual de
movimiento.

Full-motion video:

(Video a velocidad completa). En sentido
estricto, es el video que se exhibe a 30 cuadros
por segundo, como el usado en televisién.

Full-screen video:
(Video a pantalla completa). El video a pan-

talla completa ocupa toda la superficie del moni-
for. Por el momento, la computadora despliega
solo corlos de video digitalizados en pequefias
porciones de pantalla.

Gray Scale:
(Escala de grises}. Modo grdfico que emplea
tonos de gris en vez de color.

High Resolution:

{Alta resolucién). Una imagen desplegada
usando un alto nimero de pixeles por pulgada
cuadrada. También se usa para identificar moni-
tores capaces de representar tales imdgenes.

Indeo:
Un formato para grabar y reproducir video
digital, creado por Intel.

Interlaced:

(Entrelazado). Un modo de video en el cual
el monitor solo envia la mitad de informacién de
las lineas verticales. Los monitores que trabajan
bajo este principio son baratos, pero producen
imdgenes de baja calidad.

IRQ:

Interrupt Request. Un término usado en las
PCs que denota un canal a través del cual se
comunica un periférico con e} CPU. Cada peri-
férico debe tener su propio IRQ. El! lograr una
combinacién adecuada era uno de los problemas
més dificiles de solucionar en una PC, que ahora
se encuentra précticamente solucionado para el
usuario a partir de Windows 95.
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JPEG:

Joint Photographic Experts Group. Un
esquema de compresion para imagenes fijas, con
pérdida de calidad variable: a mayor compresion,
mds deterioro de imagen.

Jukebox:

{Mdquina de discos). Un reproductor de
CD-ROM que puede almacenar varios discos, los
cuales pueden ser accesados individualmente
usando programas controladores especfficos.

MCI:

Media Control Interface. Sistema usado por
Windows para controlar una variedad de
aparatos y archivos Multimedia.

MIDIL:

Musical Instrument Digital Interface. Un for-
mato estdndar para musica generada por com-
putadora. Traduce las composiciones musicales
en informacién numérica, la cual puede de este
modo ser reproducida en cualquier tarjeta de
sonido compatible con el formato MIDI. Diferente
a muchos otros formatos de audio, el MIDI es
escalable, significando esto que, a mayor calidad
del sintetizador de la tarjeta de audio, mejor cali-
dad de sonido.

MPEG:

Un esquema de compresién de video pro-
puesto por el Motion Picture Experts Group que
permite la reproduccién a pantalla completa, a 30
cuadros por sequndo, en el monitor de la com-
putadora. En la mayorfa de los casos, los archivos

MPEG requieren un circuito especial, llamado
decoder (decodificador).

Multisesion:

Una variedad del formato Photo-CD, desa-
rrollado por Kodak, que permite la inclusién de
imégenes en diferentes ocasiones, hasta comple-
tar la capacidad del CD-ROM.

Monitor multisincrénico:

Un versdtil monitor que puede trabajar con
multiples estdndares de video. También es cono-
cido como monitor multifrecuencia o multiscan.

NTSC:

El estindar de television usado en E.U.,
Canadd, México y Japdn, entre otros. En Europa
se utiliza el sistera PAL.

Paleta:

El rango total o nimero de colores que
pueden ser usados para desplegar graficos en
computadora.

Pixel:

Picture element. El punto en la pantalla del
monitor con el que se componen las imdgenes
generadas por computadora.

Photo CD:

Un formato para archivar y desplegar imd-
genes fotogréficas de varias resoluciones en una
computadora o television. Cualquier rollo de
pelicula puede ser digitalizado para ser incluido
en un disco de Photo CD.



Programa:

Un programa es un paquete de instruc-
ciones enviadas al procesador para configurar al
circuito 16gico y manejar un tipo de cdleulo
especifico. Estas instrucciones deben seguir la sin-
taxis del lenguaje de programacién que se estd
utilizando. Una vez escrito el cédigo, este debe
ser compilado para convertirlo a instrucciones
que el procesador de la computadora puede
entender.

QuickTime:

Formato de audio y video desarrollado por
Apple, usado por muchos programas multimedia
para exhibir videos digitales, tanto en Mac como

en PC y UNIX.

RAM:

Random Access Memory (memoria de
acceso aleatorio). Dispositivo de la computadora
para el almacenamiento temporal de informacién.
Cuando la computadora es apagada, estos datos
se pierden, a menos que hayan sido guardados
en dispositivos de almacenamiento permanente.

Resolucidn de pantalla:

Denota el numero de pixeles que un moni-
tor o una tarjeta de video puede desplegar,
expresada en términos de filas y columnas. Una
PC tipica tiene una resolucion de 640x480,
desplegando ast 307,200 pixeles.

Sampling Rate:
{Indice de muestreo). Cuando la informa-
cién de audio o video es digitalizada, el indice de

muestreo es la frecuencia a la cual es monitorea-
da la digitalizacion. En un indice de muestreo
mayor, la informacién es monitoreada y captura-
da en espacios de tiempo mds reducidos, resul-
tando en una representacién digital mds precisa.
Esto significa también un tamafio de archivo pro-
porcionalmente mayor.

SCSI:

Small Computer System Interface {sistema
de interfaz para computadoras pequefias). Una
interfaz de hardware que permite la conexién de
aparatos periféricos, incluyendo lectores de CD-
ROM. La interfaz SCSI estd interconstriuda en
varias plataformas de cémputo, y se puede
disponer de ella también en las PCs. Su principal
ventaja es la de permitir la conexi6n en cadena de
hasta siete dispositivos periféricos.

Set-top box:

Un aparato para reproduccion de CD'’s
Multimedia en un aparato de television, y que
posibilita ademds la conexién a Internet.

Sound Blaster:

Una familia de tarjetas de sonido, de la
fdbrica Creative Labs. La tarjeta Sound Blaster
representa el esténdar de captura y reproduccién
de audio en las computadoras PC.

Sound Card:

(Tarjeta de sonido). Una tarjeta que se
incorpora en la computadora para agregarle la
capacidad de reproducir audio. Generalmente va
acompafiada de un lector de discos compactos.
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SVGA:

Super Video Graphics Array. Un término
generalizado para indicar que una tarjeta de
video puede desplegar cuando menos 256 colo-
res a una resolucion de 640x480 pixeles.

Tarjeta aceleradora:

Este agregado permite mejorar el desem-
pefio de una computadora por medio de adi-
cionar un procesador de mayor velocidad o un
procesador mejorado. Consiste generalmente en
una tarjeta extra que se conecta a la principal, o
un cambio del chip principal, aunque también es
usual la sustitucion completa de la tarjeta princi-
pal (motherboard).

Tarjeta aceleradora de video:

Estas placas son disefiadas para incremen-
tar la velocidad a la que es desplegada la infor-
macion grafica en la pantalla.

VGA:

Video Graphics Array. Un viejo modo de
video que permite desplegar un mdximo de 16
colores a una resolucién de 640x480 pixeles.

VRAM:

Video RAM. Memoria que es usada para
desplegar imagenes de video. A mds cantidad de
VRAM, més colores y mejor calidad de imagen.

Video CD:

Un estandar para programas de peliculas y
video basados en CD. el Video CD tiene una cali-
dad de imagen similar o ligeramente mejor que el
VHS, ademds de cualidades similares al
Laserdisc, como la cdmara lenta, pausa y con-
troles de busqueda. Su principal problema estri-
ba en que este formato solo podia manejar 74
minutos de video. Con la introduccién del DVD,
este formato pasa a formar parte de las reliquias
inutiles de la carrera tecnolégica.

WAV:

Un tipo de archivo de sonido desarrollado
por Microsoft para el ambiente Windows, el cual
puede ser usado para grabar musica, voz y efec-
tos de sonido.

Wave-table synthesis:

(Sintesis de onda, u onda sintetizable). Una
forma de sintesis MIDI que usa instrumentos de
sonido muestreados y digitalizados, en lugar de
tonos generados por computadora, para repro-
ducir archivos MIDI. Las tarjetas de sonido wave-
table se oyen mucho més reales que las tarjetas
que usan sintesis de FM, pero no son bien sopor-
tadas por programas Multimedia. Muchas tarjetas
de sonido que usan el estindar FM pueden ser
actualizadas al estandar wave-table por medio de
tarjetas adicionales.
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http:/fvideo.¢s.vt.edu:90
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Apple Computer México
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Commercial Computing Museum
http://granite.sentex.net:80
ubicacion: /~ccmuseum/
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http:/fwww.Sun.COM
ubicacion: /950523 /columns/alertbox/history. html

History of Technology (ICE)
http://iwww.englib.comell.edu
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http://img.arc.nasa.gov

Live Radio on your Computer
http://www.ontheair.com

Max Headroom & Network 23

http:/Iriver.tay.ac.uk
ubicacién: /~ccdmth/max/index.htm!

Pen Computers
http:/fwww.directmobile.com
ubicacién: /pen.htm

Progressive Networks

http://www.real.com
ubicacién: /findex. html
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Robotz on the Web: The Science Links
http:/ Avww.emrys.demon.nl
ubicacién: /robotz/robotics. htm

Techno-stuff
htp:/fwww.avatartech.com
ubicacidn: /tstuff/

The Computer Museum Network
hitp://www.net org
ubicacion: /index.htm!

The Metropolis Home Page
http:/;www. paulist.org
ubicaci6n: /doug/metro.ssi

The Star Wars Page at Texas
http://aero25.tamu.edu
ubicacién: /~swpage/

The Virtual Museum of Computing
hitp:fwww.comlab.ox.ac.uk

ubicacion: /archive/other/museums/computing.html

Virtual Reality
hitp://www.cms.dmu.ac.uk
ubicacion: /~cph/VR/whatisvr.html

VRML Repository: Art
http:/Awww, sdsc.edu
ubicacién: /vml/wrart himl

VRMLSite Magazine
http:/fwwn.vrmlsite.com
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