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INTRODUCCION

En los ditimos tiempos, el progreso exponencial generade por la humanidad ha
creado una gran cantidad de conocimientos en diversas areas, haciendo practicamente
imposible para una persona abarcarlo todo de acuerdo con sus intereses particulares. Asi
mismo, el ritmo al que la tecnologia avanza dia con dia transforma la vida de las personas
drasticamente.

Como individuos, no podemos permanecer aislados a ésta realidad, y lejos de
apartamos de eila, debemos acercamos y aprovechar las ventajas que nos ofrece. Es
precisamente como disefiadores graficos que participamos activamente en éste cambio ya
que nuestra tarea fundamental es la de comunicar.

El cambio es inherente en la naturaleza humana, y todo diseflador grafico lo sabe
muy bien. Lejos estan esos dias en que un disedador grafico para expresar visuaimente sus
ideas debia valerse de medios tales como el rotulador, un restirador y el lapiz -piezas
fundamentales en su trabajo- y ahora en cambio debe hacerlo a través del monitor de una
computadora.

Sin embargo, lo que realmente ha ocurrido es que las herramientas de trabajo se han
modernizado y de ninguna manera pueden sustituir al que las opera. A diferencia de lo que
podria parecer a simple vista, los campos de accion para el diseflador grafico se han
expandido en areas en las que su participacion se ha vuelto indispensable.

Multimedios es una de esas dreas. Multimedios €5 un nuevo instrumento de
informacion, que por su complejidad y utilidad ha adquinide relevancia en los Gltimos

tiempos. Como el aspecto visual es principalmente la forma en que da a difundir su



informacién, no podria lograrse sin la presencia del disefio grafico como uno de los
elementos esenciales.

Multimedios como medio de informacion conliene aspectos de audio, video, graficos
y animacién. La animacion dentro de multimed:os juega un papel muy importante ya que a
través de su uso se puede expresar ideas 0 servir de soporte grafico para expresar conceptos
usualmente dificiles de explicar.

La presente tesis explica el concepto de multimedios como obra informatica, sus
elementos, la importancia de la animacién y como interviene ¢l disefio grifico en su
elaboracion. En el primer capitulo se define multimedios como un conjunto de diversas
tecnologias & integrado tecnolégico, sus componentes y sus principales aplicaciones. En el
segundo capitulo se describe la animacion, desde sus primeros usos hasta su introduccion
en los multimedios. En el tercer capitulo, se detalla en el disefio grafico y su participacién
en la realizacién grafica de animaciones. Por tltimo se bosquejan los pasos para la post-
produccién de una aplicacion de los multimedios.

Se han introducido conocimientos minimos de computo, mas no se ha profundizado
en aspectos técnicos que por su amplitud son dificiles de explicar y ademas resultaria
confuso para el interesado, ya que realmente lo esencial es el entendimiento del Disefio
Grafico en este campo, que es en lo que se centra esta presente tesis, de cualquier forma,
para aquellos que deseen ahondar en ¢l tema recomiendo revisar la bibliografia que adjunto

al final y el glosario en el que se explican los términos usados en esta tesis.



Objetivos generales:

-Demostrard la importancia de los profesionales del disefio grifico en los
multimedios.

-Destacara la importancia de la animacion en los programas de multimedios.

Objetivos particulares:

-Supeditara ¢l uso de la tecnologia al servicio del disefio grafico.
-Probara que los multimedios es un drea de accién para el disefiador grifico.



CAPITULO 1 MULTIMEDIOS
1.1 DEFINICION

Desde sus origenes, el hombre ha tenido la necesidad de comunicarse con sus
semejantes. Asi, han surgido diversos medios que se han desarrollado a Jo largo de la
historia; estos, a su vez han evolucionado conforme a los grandes avances tecnoldgicos de
la humanidad, transformando la vida de millones de personas.

Los multimedios constituyen el episodio actual de una larga serie; pinturas
rupestres, textos manuscritos, imprenta, radio y television (Vaughan, 1994,p.5).

El concepto de multimedios nace en los afios 50s, cuando en diversas escuelas de
los Estados Unidos de Norteamérica se empiezan a implantar sistemas de enseilanza
novedosos tales como el uso de diapositivas y esquemas ilustrativos a través de
retroproyectores mediante los cuales los estudiantes tenian una mejor comprension de la
materia que les era impartida, alentando a su vez a los responsables de areas de educacion a
introducir nuevos métodos de instruccidn (Frater, et al, 1994, p.17).

A estas nuevas formas de enseflanza escolar, que incorporan proyeccion de
imagenes fijas, se empiezan a combinar clementos de video y sonido, se le ha llamado
“multimedios™; es decir, el uso de varios medios de comunicacion y procesamiento de
informacion. Es asi que por multimedios se entiende la integracién de distintas formas de
comunicacion, el video, graficos, sonido y efectos visuales (Frater, et al, 1994, p.18).

De esta forma, el tradicional sistema ortodoxo de educacién sufre una
transformacion en materia didictica gracias al sistema de multimedios, mismo que se

trasladaré a otros ambientes fuera del ambito escolar.



En los afios 60s, ¢l sistema multimedios se incorpord al teatro aunque de manera inusual
abarcando nuevas fronteras, al asociarse al trabajo de los actores en el escenario, siendo
considerado “alternattvo” por la inclusion de este procedimiento en esta forma de
expresion artistica.

Durante !a década de los 70s algunos cantantes britinicos usaron el sistema de
multrmedios en sus conciertos, y dada la popularidad de ellos entre el publice es como se
empieza a difundir ampliamente este sistema.

ASIMISMO, NUMeTesas empresas comercrales adoptan este sistema para promocionar
sus productos en exposiciones en los que el piblico es participe de ella. La empresa Coca
Cola es la que mas ha explotado este servicio (Frater, et al, 1994, p,22).

El sistema de multimedios ha producido un gran salto en la vida de miles de
personas; permite a los estudiantes un medio mas agil de acercarse al conocimiento, a los
actores teatrales interactuar con imdgenes bidimensionales y escenarios virtuales, a las
familias conocer a sus personajes favoritos de cine y television en un parque de diversiones

etc.



Los estudios cinematograficos Walt Disney, Universal Pictures y Twenty Century

Fox en los E.U. A. ofrecen espectaculares juegos de diversion a la concurrencia al recrear

pasajes de sus peliculas conque pueden intervenir gracias a la tecnologia de multimedios

(Mayo, 1993, pp. 40-49).

(Generacion Tecnologia Duracion Caracteristicas ]
1° Bulbo 1945-1955 *Sobrecalentamiento |
*Corta vida
*Muy prandes
*Una década de
| L duracion
2 Transistor 1954-1962 *Mas duracion
3° Circuitos 1963-1970 *Mas capactdad
Integrados
4° Microprocesador 1975- *CPU en un solo chip
*Mas pequeiio
L . *Mas durabilidad




1.2 MULTIMEDIOS COMO INTEGRADO TECNOLOGICO

Fue a finales de la década de los 80s, cuando el uso de las computadoras impacté al
mundo por su rapidez y eficiencia en el mangjo de informacidn, que las empresas de
computacidn empezaron a interesarse inmediatamente en el complejo de multimedios.

Macintosh e IBM, empresas orientadas al desarroilo de informatica, habian
desarrellado proyectos en un intento por converger distintos medios de comunicacién en un
solo integrado tecnoldgico siempre adhiriéndose al proposito de conjugar las cualidades de
multimedios como concepto total, sin las desventajas de espacio gue ello conlieva
{Vaughan,1994,p.9).

El desafio ¢ra hacer accesible esta tecnologia a todas las personas que requirieran
de ella, sin tener que instalar todo un complejo técnico en sus hogares. La clave ya habia
sido dada con los videojuegos puestos de moda unos afios antes, aquellos primeros
programas de juegos va incluian sonido y ammacion, provocando reacciones favorables
hacia ellos entre nifios y jovenes.

Ademas la venta de éstos a centros comerciales y hogares hacia pensar en lo
asequible que podria llegar a ser. SEGA y NINTENDO fueron creando juegos cada vez
mas sofisticados mejorando la calidad de audio € imagen con graficos mas atractivos y
sonidos mas realistas, lo que llevd a ejecutivos de otras compafitas a considerar esta
tecnologia para otros fines.

Numerosas empresas dedicaron afios a la investigacion para la realizacion y
desarrollo de estos programas, y finalmente crearon prototipos que fusionaban las
diferentes tecnologias de Hardware y Software como; adaptadores graficos, sistemas de

comprension de memaoria y CD-ROM en un agregado tecnologico.



Gracias a ello surgié como obra informatica los muitimedios; una unién de texto,
arte grifico, sonido, animacion y video a través de una compuiadora u otro medio
electronico.

ELEMENTOS PARA LA TRADUCCION ADECUADA DEL TERMINO
MULTIMEDIA AL CASTELLANO (D Mora, 1996)

IDIOMA TERMINO SIGNIFICADO(S)
ingiés Tedia medio electrénico de comunicacidn
de gran audiencia o recepcién
masivo
multimedia integracion en un sélo soporte de

datos binarios que representan
formas o tipos diversgs  de
informacién (types of information;
means of communicationn):. texto,
mimeros, graficos, animacion, audio,

video
multimedia= nuevoe medio  electrénico  de
new media comunicacion de gran audiencia o
future media recepcion masiva
multiple-media integracién activa de uno 6 varios
{multimedia} media y multimedia
francés média medio 6 soporte de comumcacion de
gran andiencia 0 Tecepcidn masiva
multimédia integracion en un sdlo soporte de

datos binaries que representan
formas ¢ tipos diversos de

informacion: texto, nameros,
grafices. animacion, audic video
multimédia=noveau média nuevo medioc de comunicacion de
gran audiesnCia o recepeion masiva
multimédias integracién de varios media
casteliano medio medio o soporte de comunicacion de
gran audiencia o recepcion masiva
multimedios integracion en un solo soporte de

datos binarios que representan
formas o tipos diversos de

informacion. lexio, nimeres,

graficos, animacion, audio, video.
multimedios= nueve medio de comunicacion de
nuevo medio gran audicncia ¢ recepeidn masiva
multimedios integracion de varios medios




Multimedios es la combinacion entrelazada de diversos elementos, cuando se le
permite a un usuario final controlar ciertos elementos y cuando deben presentarse, se le
llama multimedios interactivo. Cuando se le permite al usuario navegar libremente entre
estos elementos ligados entre si, se convierte en hipermedios. Los programas, mensajes y
contenido presentado en una computadora o monitor de televisién constituyen un proyecto
multimedios, si ¢! proyecto se vende a los consumidores en su previo empaque, es un titulo
multimedios. Un proyecto multimedios no necesariamente debe ser interactivo, se puede
ver de principio a fin como una pelicula en un cine, en este caso es un proyecto lineal.

Cuando se permute el control de navegacion a los usuarios para que exploren a
voluntad ¢! contenido, ¢s un proyecto multimedios no-lineal e interactive, mucho mas
emocionante (Vaughan, 1994, p.6).

Las caracteristicas mas sobresalientes de los multimedios son {D.Mora, 1996):

-Tiene un potencial extraordinario como instrumento de comunicacién de ideas y
CONOCIMIENIOS.

-Al estimular al usvario a través de varios de sus sentidos, ejerce sobre él un poder
seductor.

-El usuario desempefia un papel active convirtiéndose en actor del proceso de

comunicacion.



La realizacién de un proyecto multimedios es una tarea de lo méas compleja. Se
requierc tener conocimiento de las herramientas computacionales y las tecnologias
multimedios para que trabajen en conjunto y den como resultado un trabajo 6ptimo.

Un proyecto de multimedios se puede distribuir a través de Red ¢ discos flexibles,
pero el CD-ROM (Compact disc-read-only memory, 6 memoria de sélo lectura en disco
compacto) es el mas econdmico para su distribucion. Peede producirse en serie y contener
mezclas tnicas de imagenes, sonido, textos, video y animacion controladas por un
programa para una interaccion ilimitada al publico (Vaughan,i994, p.19).

Un sin nimero de computadoras personales ya cuentan con un reproductor de CD-
ROM integrado, conocidas como MPC (Multimedia Personal Computer), y aunque
adquirir estas maquinas es muy costoso, a largo plazo se prevé que todas tendrén integrado
este sistema, y su demanda originara su abaratamiento (Frater, et al, 1994,p19).

Esta es una breve sintesis que dieron origen a las aplicaciones de multimedios:
*1939 Primera transmision de television.

*1943 Primera computadora elecirénica, ENIAC,

*1947 Invencidn del transistor.

*1952 Introduccion de audiovisuales en los sistemas de ensefianza media (EE.U.U.).
*19635 Sistemas multimedia en teatros (U.K.).

*1979 Creacion de los primeros modelos en 3 dimensiones en un ordenador.

*1981 Creacion del sistema Amiga 1200,

*1983 Popularidad de los videojuepos.

*]1984 Macintosh crece en el mercado.

*1090 Desarrollo del disco-6ptico-magnético combinado con computadora.

10



*1992 Crecimiento de [BM.

*1993 Inicio del WEB y aplicaciones de multimedios en CD.

I



1.2.1 EQUIPO

Las dos plataformas mas notables para producir y distribuir proyectos de multimedios
son la computadora Macintosh de Apple y cualquier computadora IBM-PC con
microprocesador Intel o computadora PC clon que ejecute Windows de Microsoft. Estas
computadoras con sus interfaces praficas de usuario e inmensas plantas instaladas de
muchos millones de usuarios en todo el mundo, son las mas cominmente empleadas hoy
en dia para el desarrollo y entrega de multimedios. Los multimedies son creados con
detalle y cuidado también en computadoras Amiga y en estaciones de trabajo
especializadas de Silicon Graphics, e incluso en macrocomputadoras (mainframes), pero la
Macintosh y la PC ofrecen una combinacion irresistible de economia, disponibitidad de
programas y acceso mundial La mayoria de lo programas de multimedios estan hechos en
una Macintosh, en una PC ¢ en los Power PCs de 1a nueva generaciéon (Vaughan, 1994,
PP.25-26.).

Cuando se desea hacer un proyecto multimedios, lo primero que se debe saber es que
tipo de componentes son necesarios para cada tipo de tarea. Dado que una gran parte de los
programas de multimedios se crean en una PC, el “Multimedia PC Marketing Council, Inc”
da una lista de requerimientos minimos necesarios para que tenga capacidad de producir

multimedios:

iz



CPU-Requerimiento minimo

Procesador 486s, 25 HHz de ciclo de reloj

RAM-Requerimiento minimo

4 MB.

Disquetera

Unidad de 3 1/2-pulgadas de alta
densidad (1,44 MB).

Disco aquro

Capacidad minima de disco duto de 160
MB.

Teclade

Estindar de 101 teclas con conexidn DIN,

Ratén

Ratén de dos teclas. Después de su
conexidn dehe quedar otro puerto serie
libre.

Grificos

Adaptador YGA y un monitor compatible
La resolucion mimima es de 640 x 450
puntos con 65. 536 colores {64 K). El
adaptador Geme que ser tapez da
procesar un grifico de mapa de bits en
formato DIB (Device Independent Bitmap)
con una velocidad de 1,2 M de puntos de
pantalla por segundo, utilizando la CPU
al e,

Entrada/salida

Puerto serie estindar de 9 o 25 polos,
pragramable hasta 9600 baudics. EI
canal de interrupcién tiene que ser
modificable. Puerto MIDI con las
funciones “In” ,"Out™ y “Thru” asi come
saporte de interrupcién para entrada y
transierencia FIFO. Puerte para coneclar
un joystick analégico o digital.

Almacensje dptico

Unidad CD-ROOM con l2 especificacién
DA (Digital Audio) y XA (eXtended Audio)
Capacidad Multisessién. Velocidad de
transferencia de datos de 300 KB/s,
Tiempo de acceso promedio 400
mitisepundus. MTBF 10.000 horas.
Controlador MSCDEX 2.2 para las APl de
Astedin

Audio

8-Bits DAC (Digital Anajog Converter) con
muestreo liveal PCM (Pulse Code
Modulation). Capacidad de reproduccitn
de 44,1 KHz, 22,05 KHz ¥ 11,025 KHz con
una ulilzackin de Lo CT'U de untréximo
de un 10% (21,05 KHz y 11,025 KHz) y de
un 15% (44.1 KHz).. Consles estéres. 16
Bits ADC {Analog Digital Converter) con
muestreo lineal PCM. Capacidad de
grabacitn requerida de 44,1 KHz, 22,05
KHz y 11,025 KHz Conexifn para
micréfono. Capacidad dc meztla de tres
fuentes de grabacién (CD-Audio,
Micrifons, DACY ¥ de reproduccibn como
sefial de audio Line-Nivel en estéreo.
Cada entrada tiene que disponer de un
reguiador de voiumen de > Dits (en 5
pasos3. Sintetizador interno multitonal.
Capacidad de repreduccite de seis
melodias y dos ritmos simultdneamente.

Software del sistema

Un software de sistema compatible con la
Microsoft Ext




En general, en estas especificaciones se reconocen los requertmentos de rendimiento
del hardware necesarios para posibilitar una ejecuciéon fluida de aplicaciones de
multimedios {Frater, et al, 1994, pp.33-34).

Los avances en tecnologia de los multimedios son sorprendentes, ya se pueden
adquirir ordenadores con todos los elementos de multimedios integrados, y en un futuro,
bastara para que un televisor contenga las caracteristicas de un aparato de sonido y un
computador, todos estardn congregados en uno solo. La adquisicion de una aplicacién de
multimedios ya no solo se da a través de un CD, también puede adquirirse via red o verse
en una pagina web. De hecho, 1a tendencia actual es que en unos afios desaparecera ¢l
sistema de CD y sera via internet como se accesaran todas las aplicaciones de multimedios,
sin embargo, los kioscos en fugares clave y algunas terminales independientes perduraran.

La multimedia digital se caracteriza principalmente porque todos los patrones de los
elementos de audio, video e imagen fija son desagregados en nimeros, es decir,
descompuestos en un sistema binario que el ordenador interpreta después como los
elementos mismos, Es muy distinto al sistema analdgico, donde los componentes son
interpretados en sefiales eléctricas. El uso de tecnologia digital ofrece grandes ventajzs
como mejor resolucion de imagen y sonido, y es facil su uso.

Una aplicacion de multimedios en CD, y una via internet son digitales, aunque este
trabajo aborda una aplicacion en CD, los principios son también aplicables a una pagina

web.



1.2.2 ETAPAS DE UN PROYECTO DE MULTIMEDIOS

Los proyectos multimedios se realizan por etapas. Aqui estin las cuatro etapas

basicas de un proyecto segun Vaughan:

1. Planeacion y costo. Un proyecto siempre empieza con una idea que necesita perfilar sus

mensajes y objetivos. Se debe planear que tipo de escritura, arte grafico, musica y video
requeritd. También una interfaz grafica, una estructura y sistema de navegacion que
permita al espectador descubrir su contenido. Con estos elementos se estima el tiempo
necesario para producirlo y un presupuesto. Asi se desarrolla un prototipo.

2. Disefio_v_produccion. Se desarrolla cada tarea planecada para crear un producto
terminado.

3. Prucbas. Se hacen pruebas de los programas multimedios para garantizar el
cumplimiento de los objetivos, de forma que puedan satisfacer las necesidades del
usuario final.

4_Distribucién. Empaque y distribucién del proyecto final al usuario (Vaughan, 1994,

p.24).

15



1.2.3 ESTRUCTURAS DE NAVEGACION

Por navegacién se entiende la bisqueds de informacién en la red o en una
aplicacion de multimedios. Se le llama asi porque uno “navega’, es decir, la busqueda de
informacion es por parte del usuario, pero la forma en que estd organizada depende por
completo de la aplicacion o la red en que se esté investigando.

Todas las aplicaciones de los multimedios tienen una organizacién definida. La
informacion contenida se encuentra estructurada de acuerdo a fa importancia del contenido.

Es como un mapa en el cual el usuario podré navegar para descubrir lo que se
halla en €l interior de la aplicacién, La estructura de la aplicacion delimitard la libertad del
usuario para accesar a los contenidos presentes, como se verd, ya que hay distintas formas
de orden en las aplicaciones.

Hacer un mapa de la estructura en un proyecto debe comenzarse en la fase de
planeacion. Un mapa de navegacion (navMap) bosqueja las conexiones o vinculos de las
diferentes areas de su contenido y ayuda a organizar su informacién y mensajes. Un
naviMap también proporciona una tabla de contenido, asi como una grafica del flujo 16gico
de la interfaz interpretativa. Describe sus objetos multimedios y muestra que sucede
cuando interactia el usuario. Aqui se muestran las cuatro estructuras de organizacion
fundamentales utilizadas en los proyectos de multimedios, 2 menudo en combinacion:

-Lineal: el usuario navega secuencialmente, de un cuadro o fragmento de la
informacién a otro.
-Jerarquica: €] usuario navega a través de las ramas de la estructura de arbol que se

forma dada la légica natural del contenido.
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-No lipeal: el usuario navega libremente a través del contenido del proyecto, sin
limitarse a vias predeterminadas

-Compuesta: los usuarios pueden navegar libremente (no linealmente) pero también
estan limitados, en ocasiones por presentaciones lineales de peliculas o informacion critica

y de datos que se orgamzan con mas ldgica en una forma jerirquica.



NO LINEAL
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Muchos navMaps son no lineales. En estos sisternas de navegacion los espectadores
ticnen la libertad de saltar a un indice, un glosario, diferentes menus, el médulo de Ayuda o
Acerca de, o incluso el navMap misme. Con frecuencia es importante dar a los
espectadores la nocidn de que tienen la libertad de escoger. Esto les da poder dentro del

contexto de la materia de que se trata (Vaughan, 1994, pp.390-391).
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1.2.4 GUION

Una vez realizado la estructura de navegacion, el siguiente paso a realizar es el
gudn, Jos guiones son piezas conas y notas que describen con gran detalle cada imagen,
ammacion, segmento de pelicula, sonido, texto y sefiales de navegacion. Los guiones y los
mapas de navegacion van juntos.

El guién juega un papel muy importante en la elaboracion de cualquier tipo de
material audiovisual, no solo permite organizar una idea en la pantalla, como en una
plicacion de los multimedios, sino que es una guia esencial para el desarrollo de un
contenido y para el planteamiento de su forma. Permite ademds plantear globalmente Ia
produccion, sus costos y requerimientos generales (Silva, 1993 p.11),

De igual forma, que en los guiones destinados a la television y el cine, es
importante que en una aplicacion de los multimedios vaya mas alld de ser un planteamiento
literario, esto es, debe acoplarse mads al lenguaje especifico que se utilizard para desarrollar
el discurso. Debe contemplar la melusion, y la previsién de efectos, transiciones y todo tipo

de acciones en la pantalla que contribuyan a comunicar un contenido (Silva, 1993, p.11).



1.2.4.1 TIPOS DE GUION

En la elaboracién de un audiovisual, es limitada la cantidad de material que se tiene

a disposicidn, ¥ en el guidn éste es un problema central. El guién es una manifestacion

verbal-escrito. El mensaje que se presenta en la television es un mensaje  verbal-visual,

con otros cddigos de lectura para el espectador. Los codigos de recepeion del mensaje son

principalmente visuales; la informacién verbal estd subordinada al sentido que le da la

tmagen. Nuestro bagaje cultural se compone, por informacion recibida de la siguiente

forma (Silva, 1993, p.12):

Porcentaje  Sentido
23% Vista
11% Oido
35% Oifato
1.5% Tacto
1.0% Gusto

La retencién de la informacion en materia de audiovisuales, se da asi:

Tipo de medio utilizado

3 horas después 3 dias después

Audiovisual

Visual

Audio

Fuente: SONY (Silva, 1993, p.13)

85% 65%
2% 20%
70% 10%
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Existen 3 tipos de guion segin el medio utilizado:

1.- Cine

2.- Televisidén

3.- Radio

El texto literanio utilizado en cada uno es distinto, ya que el guién es un proceso
largo, a veces laborioso y una tarea muy ardua en general. Asi, el tipo de material se puede
dividir en:

a.- ficcion

b.- documental

En radio se utihzan pricticamente sélo estos dos, ya que su tnico y principal medio
de recepcion para el publico es auditivo, en cine y television es mas amplio y vasto dado la
preponderancia de la imagen. En el cine fa ficcién y €l documental son los principales
cimientos, si bien hay una diversidad en los temas utilizados. Es en la television donde la

produccion se diversifica en los siguientes géneros (Silva, 1993, p.14);

-noticias y temas piblicos -ficcién y documentales
-educacion -arte y musica
-programas tnfantiles -teatro

-peliculas -entretenimiento general
-deporte -religién

-publicidad {interna) -anuncios comerciales
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Las aplicaciones de multimedios actuales tocan todos los géneros mencionados, ¢l
uso del audio v el video le permiten abarcar todas las clases existentes. En internet, donde
se pueden aplicar 1a tecnologia de los multimedios, es posible encontrar gran cantidad de
paginas web con todos los temas. Asi, podria agregarse un nuevo tipo de guidn a los ya
existentes:

1.- Cine

2.- Television

3.- Multimedios

4 - Radio
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1.2.42 ESTRUCTURAS DE UN GUION
En el disefio y la produccion de un guién hay que auxiliarse de alpunas estructuras

que le dardn soporte a la informacion audiovisual. Se pueden mencionar los siguientes

(Stlva, 1993 p.23):

1 - Estructura dramatica

2 - Estructura hteraria

3.- Estructura simboélica (del mensaje)

4.- Estructura visual

5.~ Estructura sonora

6.- Estructura temporal

7.- Estructura propia del guion (formatos, etc.)

8.- Estructura espacial

Estructura dramatica
Esta estructura debe considerar o siguiente:
ESTABLECER  género
conflicto generador
trama
anécdotas
tono

estilo

2



PRECISAR: situacion o escena clave
caracteristicas de los personajes

limites de la historia

DESARROLLAR: trama y subtramas
trayectora de los personajes
situaciones
atmdsferas

elementos de apoyo

Estructura literana

La estructura literana de un guién televisivo plantea la traduccién o translacion de
un lenguage verbal, que se cumple en el acto de la tectura, a un lenguaje audiovisual que se
manifiesta mediante la proyeccion en una pantalla Ambos lenguajes mantienen sus propios
codiges de comunicacidn, sus proptas reglas sintdcticas, su propio universo semiotico. Sin
embargo la literatura es una fuente practicamente inevitable del lenguaje audiovisual. Para
lograr esta integracion, es necesario establecer las caracteristicas de un guion a partir de la
estructura dramatica -intimamente ligada a la literatura- y acudir entonces a los elementos
literarios que pueden contribuir a aclarar o a afinar la idea argumental que se piensa
comunicar. Estos elementos son
-Argumento. Ya se trata de un guidn documental o de ficcidn, el contenido debe estar

expuesto de 1a manera mas clara posible a través de la linea argumental.
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-Textos. Dichos por uno o varios locutores, deben ser eficaces y sintéticos puesto que la
imagen, el sonido ambiental y la muasica contribuyen fundamental a comunicar el
contenido
-Dialogos.
-Descapciones de escenografia, locaciones, personajes.

Se podria afladir que el guién -aplicado a la radio, a la television y al cine-
constituye ¢l 4ltimo género literario. En el campo verbal es un punto de partida quye s¢

cumple en los campos visual y sonoro.

Estructura simbolica

Todo lenguaje trae aparejado un sistema de simbolos. La estructura simbélica en un
guion puede referirse a codigos prestablecidos, o puede proponer su propio cédigo para
buscar un efecto determinado, ya sea dirtgido hacia el espectro sensorial, animico del
espectador; o hacia su area intelectiva. La estructura simbélica se plantea, ademas, desde el

campo visual y desde el campe sonoro.
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Estructura visual

De igual modo, la estructura visual es de gran importancia para la comunicacion a
través de las producciones realizadas en video o en cine. Algunos aspectos basicos de la
estructura visual, s1 el realizador quiere poner efectivamente la imagen a su servicio:
-Textura
-Tono
-Luz
-Prporciones en la pantalla

-Continuidad o discontinudad

Estructura sonora

La estructura sonora constituye el tejido invisible en que se sostiene el desarrolio de
un documental o de una ficcién, y en el que descansa una buena parte de la impresion que
se busca comunicar al espectador. Ya se trate de sonido ambiental, dialogos, testimonios,
musica o efectos sonoros, la estructura sonora exige la mejor nitidez y una presencia
exacta, que se cumple cuando se vuelve menos notoria y mas ligada al desarrollo del

discurso visual.

Estructura temporal
El manejo del tiempo es uno de los retos y une de los mayores placeres de la
realizacton en cine o en video. Gracias a los recursos del montaje, la pantalla puede

contener un tiempo paralelo o similar al que vive el espectador, aunque lo mas comin es
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que ¢l tiempo se expanda o se contraiga segun las necesidades de la historia o de las

historias que se van a revelar,

Formatos
Este es el soporte del programa. Es indispensable si se quieren uniformar, los
programas de una serie de television. Esto quiere decir que la secuencia y la presentacion

de la informacién sigue el formato propuesto, un orden, una secuencia,

Estructura espacial
Existen dos tipos de espacios, el espacio interior a la pantalla y ¢! espacio exterior.
El espacio exterior a la pantalla:
-¢l espacio alrededor de |a pantalla
-¢l espacio detras de la camara
-el espacio detras det decorado
Para enfatizar este espacio que es percibido se pueden utilizar varios recursos:
1 - Las entradas y salidas de los personajes en ¢l campo.
2.- La mirada del personaje hacia un plano fuera del encuadre.
El espacio representado en la pantalla:
-encuadres por plano
-posicién de la camara con respecto al sujeto
-movimientos de la cidmara

-definicién y perspectiva de la imagen
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Como cada uno nos dice, estos se presentan dentro de la pantalla y son evidentes

(Sitva,1993 pp. 23-29).
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1.2.4.3 GUION PARA MULTIMEDIOS

Un guidn para un proyecto de multimedios se organiza secuencialmente, pantalla por
pantalla, y cada pantalla se aboceta con notas de disefio y especificaciones antes de que se
genere. Es importante darles un sentido de libertad a los usuarios sin que ésta se exceda, ya
que puede confundirlos ¢ incluso perderlos. Hay que mantener los mensajes y contenido
orgamzados a través de un flujo constante de los temas principales en la que los usuarios
hagan bifurcaciones para explorar mas detalles. Un ancla segura con botones que los
ileven a lugares esperados para que puedan regresar ahi en cualquier momento es la mejor

opcion (Vaughan, 1994, pp.394-395}.
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1.3 MULTIMEDIOS: UN ESPACIO DE TRABAJO INTERDISCIPLINARIO

Un proyecto multimedios no es realizado por un sélo individuo como se pudiera
creer; es el resultado de un completo equipo de trabajo en el que convergen diversas
disciplinas y profesiones, todas dedicadas a la concepcidn, produccién y comercializacion

de una aplicacion de multimedios.

El equipo esta integrado por

PRODUCTOR
es quien asume los riesgos de la inversion (por riesgo se entiende hacerse cargo de
los costos)
PRODUCTORES ASOCIADOS |
quienes comparten riesgos
PRODUCTOR EJECUTIVO
integra el equipo de trabajo; asigna los recursos; organiza los instrumentos de
desarrollo; da la aprobacion final, provee contenidos
REALIZADOR
director de orquesta e interlocutor del productor ejecutivo, juridicamente AUTOR
DIRECTOR ARTISTICO O DIRECTOR CREATIVO
responsabie de as decisiones de disefio y de presentacion, asi como de transmitir
éstas al equipo de trabajo
ADMINISTRADOR DEL PROYECTO

es la interfaz entre los grupos de disefio y de desarrotlo, para fines de la preparacion
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de informes de avance del proyecto para el realizador y el productor gjecutivo
DISENADOR DE INTERACTIVIDAD
se especializa en la jerarquizacidn de informacion, y la concepeién y descripcion de
dialogos usuanio-sistema, asi como en la descripcion del comportamiento de cada
zona sensible de la pantalla grafica que dard respuesta a acciones posibles del
usuario; trabaja comjuntamente con el disefiador de pantallas; es el equivalente
informatico de los escenaristas y dialoguistas de la industria cinematografica, cuya
funcidn es establecer el encadenamiento entre las diferentes escenas
DISENADOR DE PANTALLAS (INTERFACES)
estructura los didlogos usuario-sistema y los wviste en el plano grafico, es
respensable de la conografia, fotografia, disefios originales, elementos de
animacidn, trabaja en simbiosis con los programadores, considera la estética,
funcionalidad, reacciones humanas y la tecnologia involucrada en el disefio de la

interaccion entre usuario y computadora; es el artista grafico, el ilustrador

ARTISTAS
disefiadores de interactividad, disefiadores graficos, musicos, disefiadores de sonido,
artistas y animadores en dos y tres dimensiones, camarografos de video
ESPECIALISTA Y DISENADOR DE SONIDO
lleva a cabo la realizacidn sonora, elige una secuencia musical de acuerdo con la
accion, factor esencial en €l impacto emocional de la realizacion

PROGRAMADOR
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ingeniero de programacion que leva a cabo la realizacidn informatica y las pruebas
de factibilidad técnica, responsable de los procesos de restitucion rapida y fiel de la
informacion; artesano del proyecto y artista de la programacion; el trabajo del
programador es determinante critico del desempefio de la aplicacion; asi como de la

incorporacidn de capacidades a la misma

Esta sintesis es la que [a mayoria de [as empresas que desarrollan software para

multimedios generalmente utiliza {D.Mora, 1996).
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1.4 ELEMENTOS DE MULTIMEDIOS

Una aplicacion de multimedios se compone, como ya se describig, de
combinaciones entrelazadas de elementos de texto, imagen, sonido, animacién y video. La
armonia existente entre ellos es producto de la funcién que cada uno ejerce perfectamente,

Cada uno de estos elementos es parte fundamental en la aplicacion, ¥a que cada uno
gjerce sobre el usuario un afecto en particular, la caracteristica de ellos afecta
profundamente la psicologia del espectador. Ya se ha mencionado que el universo de los
multimedios es muy vasto, asi, una aplicacion de multimedios con el tema dei cuerpo
humano serd muy distinto de uno de historia egipcia. El del cuerpo humano usara un
contexto que o ubique con la medicina, por ejemplo, fondos blancos, tipografia sencilla,
iméagenes de organismos, etc. El de historia egipcia buscara un ambiente ancestral, 1a
tipografia, imagenes y fondos perseguiran ese objetivo

Incluso en internet, es posible encontrar paginas web que contienen estos elementos,
dependiendo de las caracteisticas del contenido, solo que el tipo de aplicacion es distinta
desde el punto de vista técnico, pero los principios son los mismos. Es importante aclarar
esto, porque como obra informatica, una pagina web es una aplicacidon de multimedios
coma ya se ha explicado anteriormente, ademas de que es producto de la tecnologia digital,
los principios expuestos en esta tesis, en el aspecte conceptual de disefio, son
perfectamente aplicables a ello, si bien este trabajo se centra en una aplicacion en CD,
cualquiera que lo desee, puede utilizarlo como guia o consultar directamente la bibliografla

al final de esta tesis.
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L4.1 TEXTO

El significado que puede encerrar una sola palabra es tan extenso que es muy
importante escoger y usar las palabras para un proyecto de multimedios. En los
multimedios se entretejen palabras, simbolos, sonidos e imagenes, integrandose mas tarde
el texto para desplegar y diseminar mensajes utilizando las computadoras.

Los conceptos encerrados en las palabras, incluso el estilo del cardcter utilizado,
hacen que cambien con sélo modificarlos; es tan esencial el uso del cardcter y estilo, que si
hiciéramos un apartado para abarcar este punto tendriamos todo un tratado.

Esto demuestra que es importante disefiar etiquetas para titulos de pantalla, menus y
botones de multimedios, utilizando las palabras con ¢l significado mas preciso y poderoso
que expresar lo que se quiera decir. Las palabras y simbolos en cualquier forma, hablada o

escrita, son los sistemas mas comunes de comunicacton. Es tan importante el uso de la

ascoerewr ARCD efg
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redaccion y estilo, que no se le debe menospreciar en ningun sentido.
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Un tipo de letra es una familia de caracter grafico que normalmente incluyen varos
tamafios y estilos de letra. Una fuente es una coleccién de caracteres con un sélo tamadio y
estilo, que pertenecen a un tipo de letra. Actualmente existen muchos diversos estilos de
cardcter; negritas, italicas, cursivas, inclinadas, que aunadas al grosor, delineado y color
produciran la sensacion deseada.

La eleccién de fuentes puede ser alge dificil desde el punto de vista del disefio. Lo
importanie es sentir la posible reaccién del usuario ante la pantalla (Vaughan, 1994, p.195).

Por ¢jemplo, si realizamos una aplicacion de un juego didéctico para nifios, digamos
entre 5 y 8 afios de edad, buscaremos caracteres mas simples, sin gran complejidad en su
estructura, o caracteres que parezcan estar hechos a mano, de estilo libre, pero discernibles,
¢l efecto que se busca es asociar el cardcter con ¢l contenido de la aplicacion, asi mismo se
pensaréd en el estilo de la redaccidn, tomando en cuenta al usuario final,

Por otro lado, si estamos haciendo una aplicacion que venga a plantear los problemas
del derecho civil, para una mayor asimilacién a los juriconsultores, el estile de redaccion
serd de acuerdo a la forma de pensar de un abogado. Se usara un caracter muy formal,
quizds con pocas variantes y se complementard con un austero manejo de imdagenes y
colores muy sobrios. Cada aplicacion de multimedios es distinto, de acuerdo a la

informaci6n, se hard una investigacién para encontrar que tipo de texto es el adecuado.
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1.4.2 IMAGENES

Todo lo que se ve en conjunto de una pantalla de computadora de muitimedios es
una composicién de elementos, textos, simbolos, fotografias etc, en una palabra, imagenes.
Estas pueden ser estiticas, o en movimiento, de tonos color suave o intensos, de formas
simples & complejas. Es en la pantaila de la computadora donde ocurre 1a accidn.

En un principio, la pantalia es un lienzo en blanco, un drea de actividad que
empezara a formarse, resultando muchas veces una tarea nada facil. Es importante siempre
tener en cuenta un anteproyecto, un plan ¢n el cual basarse, ya que no se puede empezar de
la nada.

Muchos programas de disefio ofrecen amplias herramientas de dibujo para trabajar,
empero, solo el verdadero artista s quien las emplea de la forma mads creativa y original,

Las imagenes fijas son sin duda el elemento mas imporante de un proyecto
multimedios, €l usuario firal juzga el trabajo por su impacto visual. El tipo de imagenes
mAs comunes son las pantallas de interfaces asi como fotografias.

Las mmagenes en un monitor de computadora estin compuestas de mapas de bits y
graficos de vectores. Juntos crean fotografias, imagenes en tercera dimension o pantallas
con variedad de colores. Las imdgenes creadas pueden ser pequefias o grandes, tener
muchos colores, en forma geométrica o asimétrica. En cualquier forma que se presenten,
las imagenes fijas se generan en la computadora en éstas dos formas, como mapas de its

(graficos pintados) o como dibujos de vectores (dibujos a secas).



Los mapas de bits se utilizan para obtener imigenes fotorrealistas vy dibujos
complejos que requieren detalles finos. Los objetos pintados con vectores se emplean para
hacer lineas. cajas, circulos, poligonos y otras figuras graficas que se pueden expresar
matematicamente en términos de angulos, coordenadas y distancias. La apaniencia de
ambos tipos de graficos depende de la resolucién del monitor y de las capacidades graficas
del sistema a utilizar

Un mapa de bits es una simple matriz de informacion que describe los puntos
individuales que son el elemento de resolucidon mds pequefio en la pantalla de una
computadora, en otro dispositivo de despliegue o en la impresora. Se requiere una matriz
de una dimensidn para datos monocromaticos (blanco y negro) se necesita una mayor
profundidad {mas bits de informacion) para describir los mas de 16 millones de elementos
de colores que pueden tener una imagen.. Estos elementos de la imagen (conocidos como
pelso, mas comilinmente pixeles) pueden estar encendidos o apagados (en el caso de los
mapas de bits de 1 bit, los monocromantcos blanco y negro), o pueden representar varios
tonos de color (4 bits para 16 colores, 8 bits para 256 colores; 16 bits para 32 768 colores y
24 bits para millones de colores). Asi, el estado de los pixeles de la pantalla de la
computadora hacen la tmagen que ve el espectador, una imagen tipo fotografia o un simple

patron de fondo.
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MAPA DE BITS MAPA DE BITS MANA UE H15 MaPA DE BTS DE 24 BAS
DE 16T DE 4 ETS DE 8BTS MELONES DE COLORES
2 CCLGRES 1 CCLCRES 55 CCLOFES

{ Yaughan, 1994, p2682)

Existen 3 formas de crear un mapa de bits:

-Crearlo desde cero con un programa de pintura

-Capturar un mapa de bits de 1a pantalla activa de la computadora con un programa
de captura de pantallas y luego pegarlo con un programa de pintura o en su aplicacion

-Capturar un mapa de bits de una fotografia, arte grafico o imagen de televisién
utilizando un digitalizador o dispositivo de captura de video (Vaughan, 1994,p.282).

l.a mayoria de los sistemas de desarrolic de multimedios proporcionan lineas,
rectingulos, évalos, poligonos y texto dibujados con vectores. Los programas de disefio
asistido por computadora CAD utilizan sistemas de objetos de vectores para crear las

figuras geométricas que requieren los arquitectos e ingenieros. También se utilizan para los
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medios impresos porque mateméticamente se pueden imprimir figuras geométricas sin
imperfecciones. Los programas de animacién en tercera dimensién {3-D) utilizan grificos
de vectores Los diferentes cambios de posicion, rotacién ¥ sombras de luces que se
requieren para crear un objeto tridimensional. Los objetos de vectores se describen vy
dibujan en la pantalla de computadora empleando una fraccién del espacio de ia memoria
requerido para describir y almacenar el mismo objeto en un mapa de bits. Un vector es una
linea que se describe con la localizacion de los puntos de sus extremos
{Vaughan, 1994,pp.288-290).

El color es un componente vital en multimedios, su administracién €s, por un lado,
algo subjetivo y, por otro, un ejercicio técnico, La seleccién de los colores y sus
combinaciones adecuadas en un proyecto puede requenr muchos intentos hasta lograr el
resultado correcto. El color s la frecuencia de la onda de luz dentro de la angosta banda
del espectro electromagnético que puede ver el ojo del hombre. Los colores que
corresponden a las frecuencias del espectro visible son: rojo, anaranjado, amarille, verde,
azul, indigo y violeta. El color blanco es una mezcla de todas las frecuencias de color del
espectro visible.

En un monitor de computadora la percepcion del color es distinta, wncluso
complicada. El ojo es sensible a las luces color rojo, verde v azul, llamados estos tres
“colores primarios aditivos™ (en pigmento, los colores primarios son. rojo, azul y amarillo).
En un monitor de computadora lo que percibimos como color anaranjado es una
combinaci6n de las frecuencias verde y roja, no la frecuencia real que se ve al mirar una

naranja a la luz del dia. Esto se debe a que los monitores de Jas computadoras son como el

sol, fuentes de luz.
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En Ja parte trasera de la cara del espejo de un monitor se encuentran miles de puntos
de un compuesto quimico de color fosforecente (rojos, verdes y azules) que son
bombardeados por ¢lectrones que pintan la pantalla a grandes velocidades. Estos puntos
son de un didmetro de alrededor de .30 mm, o menos (la densidad de puntos), y estin
colocades con muche cuidado y a poca distancia.

Los puntos rojos, verdes y azules se encienden cuando el rayo de electrones choca
contra ellos, asi, el 0jo ve la combinacién de rojo, verde y azul { RGB) y la interpola.

Cuando uno de los colores primarios se sustrae de la mezcla RGB, el color primario

sustraido se percibe asi:

Combinacién RGB

Rojo Rojo
Verde Verde
Azul Azui
Rojo y verde (azul sustraido) Amarillo
Rojo y azul (verde sustraido) Magenta
Yerde y azul (rojy sustraide) Cian
Rojo, verde v azul Blanco
Ninguno Negro

La mayor parte de los proyectos de multimedios actuales se presentan en monitores
de color que despliegan una matriz de 640 pixeles honzontales y 480 pixeles verticales
(640x480), usualmente alrededor de 72 puntos o pixeles por pulgada; cada pixel puede ser
de uno de los 256 colores. Con menos coleres no existe un rangoe suficiente para crear
buenas imagenes fotorrealistas; no obstante las fotografias con escalas de grises de 16 tonos

de gris salen bien. Estos grises se obtienen de la combinacion del blanco y el negro.



La configuracién de 640 x 480 de 256 colores 8 bits se conoce como VGA (Video
Graphics Array), y es la configuracion por default de la mayoriz de los sistemas de
multimedios Windows y Macintosh (Vaughan, 1994, pp 293-295).

Macintosh y Windows usan paletas de color, las mas comunes son las de 1, 4, 8 y24

bits de profundidad:

Profundidad de color Colores disponibles

1 bit Blanco y negro (o dos colores cualesquiera)

4 bits 16 colores

6 bits 256 colores (suficientes para imigenes de color)
8 bits Miles de colores (Excelente para imigenes de
color)

24 bits Mis de 16 millones (fotorrealistas)

Para sistemas VGA de 8 bits y 256 colores, una computadora utiliza una tabla de
busqueda de colores, o paleta, para determinar cuales 256 colores de entre los millones de
colores posibles, estan disponibles en un momento dado (Vaughan, 1994, p-296).

Ademas del RGB, otros modelos o metodologias para especificar los colores en
términos de ta computadora son HSL, CMYK, CIE y otros. Ef modelo RGE especifica el
color asignando una cantidad de rojo, verde y azul dentro del rango entre 0 y 65535. En los
modelos HSB (hue, saturation, brithness, o matiz, saturacién e iluminacién) y HSL (hue,

saturation), se establece el matiz o color como un angule entre 0 y 360 grados en un circulo
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de color, y la saturacién, brillantez ¢ iluminacién como porcentajes {Vaughan, 1994,
p.295).

El modelo de color CMYK es menos aplicable a la produccion multimedia, se utiliza
basicamente en las imprentas donde €l cian, el magenta, ¢l amarillo y el negro se utilizan
para imprimir separacién de color.

Qtros modelos de color son, CIE, Y1Q, YUV y YCC. El YIQ e YUV se desarrollaron
para la produccion de TV, el modelo YCC fue desarrollado por Kodak para
representacion de imdgenes de color digitales a partir de negativos, diapositivas y otros
medios.

Existen muchos formatos de archivos que se utilizan para grabar mapas de bits y
dibujos. Ademas existen programas traductores de terceros para archivos generados en una
plataforma, asi como para ir a plataformas cruzadas, como entre Macintosh y PC/Windows
(y otras). Se recomienda utilizar un formato comun (Vaughan, p.300).

En Macintosh, practicamente todas las aplicaciones pueden imporar o exportar
archivos PICT, este formato es complicado, pero muy versatil. Fue creado por Apple como
formato comuan disponible para los usuarios de Macintosh. Los sistemas de desarrollo de
los multimedios que pueden importar imagenes PICT quizd no utilicen los objetos
dibujados que son parte del archivo, pero casi siempre los convertiran a mapas de bits.

Windows utiliza los mapas de bits independientes de dispositivos (Device
Independent Bitmaps, DIB) como su formato de archivos de imagen comin disponible, el
RIFF (Resource Interchange File format) es el formato preferido de desamollo en
multimedios en Windows, pues conticne muchos tipos de archivos. No hay un formato

comin con Jos archivos, como en Macintosh, la siguiente tabla contiene archivos que se
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utilizan en ambiente Windows. Estos formatos se pueden traducir con el programa

CONVERT, una utileria instalada con fas extensiones multimedia de Microsoft (Vaughan,

1994, p.301):

Formato Extension
DIB de windows de Microsoft BMP, DIB y RLE
RLE DIB de Microsoft DIB
Palette de Microsoft PAL
RIFF DIB de Microsoft RDI
Metaarchivo grafico de computadora CGM
Designer/Draw de Micrografx DRW
Formato 2-D de AutoCAD DXF
Especificacion inicial para el intercambio de graficos IGS
Postcript encapsulado EPS
GIF de Compuserve GIF
Lenguaje grafico HP HGL
PC Paintbrush PCX
PICT deMacintosh de Apple PIC
Graficas de lotus 1-2-3 PIC
Importacion de AutoCAD PLT
TGA de Truevisién. TGA
TIFF TIF
Metaarchivo de Windows WMF
Draw Perfect WPG
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DIB, BMP, PCX y TIFF son los archivos de imagenes utilizados con mas
frecuencia en Windows Existen dos formatos comunes para el manejo de objetos en
pttaformas cruzadas; el DXF y el IGS. También se utihzan para la generacién de 3-D y
animacion (Vaughan, 1994, p.302).

Para mostrar una aplicacidén de multimedios a mas observadores, se usan los
proyectores de tubos catodicos {cathode-raytube, CRT); pantalla de cristal liquido (CLD)
agregados a un panel proyector de acetatos, proyectores LCD auténomos y proyectores de
lampara para ensefiar fa aplicacion en superficies de pantallas grandes

{Vaughan,1994 p 90).



1.4.3 SONIDO

E) sonide “Es quizas el elemento de multimedios que mas excita los sentidos, es el
modo de hablar en cualquier lengua, desde un susurro hasta un grito. Puede brindar placer
al escuchar misica, sorprender con los efectos especiales o crear el ambiente que
establerca la atmdsfera adecuada”™ (Vaughan, 1994 p 240).

La forma de utilizar ¢} sonido en un proyecto de multimedios puede engrandecer un
trabajo de manera profesional y espectacular. Hay extensos estudios sobre el sonido y sus
efectos, un especialista en el sabria que tonos o melodias usar para causar e} impacto
emocional adecuado. Pero utilizar ¢l sonido en multimedios no requiere conocimientos
altamente especializados sobre anmonia, intervalos o fisica de Ja acustica, pero si lo
siguiente,

-Como hacer sonidos

-Como grabar y editar sonidos

-Como incorporar sonidos a su trabajo

Diversos programas ofrecen completos repertorios sobre sonidos, como campanas,
acordes, rompimiento de objetos etc, pero también pueden incorporarse aquellos realizador
externamente,

El sonido es un medio de ambientacion muy eficaz, ya que crea el medio ideai para
¢l sistema ejecutado. Es el ruido de fuego y explosiones en un video de combate lo que
emociona a un chico, es Ja misica de Beethoven al accionar el icono de historia, es el
apasionante recorrido en un Ferrari en una curva peligrosa en un juego de automovilismo

en CD, etc. {Vaughan, 1994,p.320).
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La acustica es }a ciencia del sonido. Los niveles de presion de sonido {magnitud o
volumen) se miden en decibeles (dB); en realidad, una medida en decibeles es la relacion
entre un punto de referencia escogido en una escala logaritmica v el nivel que estd
realmente experimentandose. El sonido es energia, como cuando Ias alas rompen en una
playa arenocsa Demasiado volumen puede dafiar permanentemente los delicados
mecanismos de los timpanos. En términos de volumen, lo que se escucha subjetivamente
no es lo que se escucha objetivamente. La percepcion del volumen depende de la
frecuencia o tono del sonido: a frecuencias bajas, se requiere de mas poder para lograr el
mismo volumen percibido que un sonido a rangos de frecuencia mayores ¢ menores. Esto
lo toman en cuenta los desarrolladores de multimedios (Vaughan, 1994, p.241}.

Se pueden utilizar el sonido tanto en Macintosh como en Windows debido a que el
sistema de bips y avisos ¢std disponible tan pronto instala el sistema operativo. Los efectos
de sonido, son limitados. En los multimedios existen dos tipos de sonido, el MIDI y el
Audio Digital.

La interfaz digital de instrumentos musicales (MIDI], Musical Instrument Digital
Interface) es un estandar de comunicaciones desarrollado a principios de Jos 80s para
instrumnentos musicales electrénicos y computadoras. MIDI proporciona un protocolo para
pasar descripciones detalladas de una partitura musical, como notas y secuencias de notas y
que instrumento las tocard. Pero los datos MIDI no son sonido digitalizado, son una
representacion taquigrafica de la misica en forma numérica. Un archivo MIDI es una lista
de 6rdenes en un marco de hempo de grabaciones de acciones musicales, que, cuando se

envia a un dispositivo de repreduccion MIDI, produce un sonido.
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Los datos de audio digital son la representacién real de un sonido, almacenado en

forma de miles de nomeros individuales (llamados muestras). Los datos digitales

representan la amplitud instantnea (o volumen} de un sonido en pertodos pequefios de

tiempo Su desventaja es que necesita grandes archivos de almacenamiento. los datos MIDI

dependen del dispositivo, los digitales no. Estos suenan igual sin importar ¢l sistema de

reproduccion (Vaughan, 1994,p.244).

| Medio

Ventajas Desventajas

MIDI { -Archivos pequetios -Reproduccién poco
-Poca carga en el procesador | confiable excepto en
-Mejor sonmido que el audio |ambientes controlados.
digital en algunas [ -No puede reproducir
circunstancias didlogos.

-Permite manipular todos los
detalles de una composicion

-Es mas dificil para trabajar
que con audio digital

‘Facilided pere cambiar la) Nermalmente requiere
distribucién de los tiempos | algunos conocimientos
sin cambiar el lono Musicales
Audio Digital -Reproducciones mas{-N¢ permitc manejar todos
contiables fos  detalles de una
-Puede proveer una calidad | composicién
de audio mas alta -Archivos enormes.
-Exige demasiado al
i procesador

Estas son las ventajas y desventajas entre un medio y otro (Vaughan, 1994, p.245),
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| Velocidad de muestreo Resolucion en bits ~ Estéreo o mono  Bytes requeridos ]
! o Para un minuto |
;44.1 16 Estéreo 10.5 Mb |
441 i6 Mono 5.230ib )
11 8 Estéreo 1.3 Mb ,
1 3 Mono 650 K |

Ejemplo de la memoria utilizada para sonido ( Vaughan, 1994, p.249),

Un formato de sonido es simplemente una metodologia reconocida para organizar
los bits y bytes de datos de sonido digitalizado en un archivo de datos. En Macintosh, los
sonidos digitalizados se almacenan como archivos de datos ((AIF ¢ .SND). En Windows,
los sonidos digitalizados se almacenan como archivos de onda ( WAYV), el formato mas
comun, También el formato modulacion por impulsos cedificados (Microsoft PCM o Puise
Code Modulation), el AIFF, el AIF ( IFF), Macintosh y Windows pueden utilizar los
archivos MIDI. En ambas plataformas los sonidos MIDi son almacenados en general en
archivos con la extension MID {Vaughan, 1994, p. 260).

No importa en que plataforma se trabaje, los pasos a seguir para una grabacién de
audio son {Vaughan, 1994, p.268):

1.- decidir que clase de sonido es necesario (musica de fondo, efectos especiales de
sonido y didlogos hablados). Decidir dénde ocurrirdn estos eventos de audio en el proyecto,
ajustar las entradas de somdo en el guidn o una hoja de entradas.

2.- Decidir dénde y cudndo se desea utilizar audio digital o datos MIDI.

3.- Conseguir ¢l material creandolo o comprandolo.

4 - Editar los sonidos para adoptarlos al proyecto

5.- Prabar los sonidos para asegurar que estan sincronizados con las imagenes
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.4.4 VIDEO

El empleo cuidadoso del video puede dar un giro dramatico a un proyecto de
multimedios Generalmente las personas aprecian mas un trabajo al que se ha integrado
este, elemento, siempre y cuando sez cuidadoso y bien realizado.

El video &5 el procedimiento consistente en grabar en cinta magnetofdnica 6 disco
magnetico una sene de imdgenes y sonido tomadas con una camara posteriormente
reproducidas. En multimedios es un recurso muy eficaz ¢ impactante. * En nuestros dias, ¢l
video er movimiento es el elemento de multimedios que puede hacer que una multitud
emocionada contenga la respiracién en una exposicidn comercial, 0 que un estudiante
mantenga vivo el interés en un proyecto de ensefianza por computadora” (Vaughan, 1994,
pp.241-242).

Ya que ¢l video implica una sucesién continua de imagenes estaticas creando la
ifusion de movimiento, pueden ser tomas de cualquier naturaleza.

De todos los elementos de los multimedios, et video es el que exige mayores
requenimientos de computadora y memoria. Una imagen fija de color en la pantalla de la
computadora puede requerir hasta 1 MB de memoria, esto puede expresarse en 30 MB par
segundo para reproducir video, 1,8 gigabytes por minuto o 108 gigabytes por hora, El
método preferido para trabajo de video profesionales v de alta calidad es el RGB, donde
cada informacion de color se transmite separadamente ( Vaughan, 1994, p. 321,

Los tres estandares de produccion de video y los formatos de grabacion en uso en el
mundo son: NTSC, PAL, HDTV y SECAM. Cada sistema se basa en un estandar distinto

gue determina la forma en que se codifica la informacién para producir una sefial que
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finalmente genera una imagen de television. El uso de una tarjeta de video también es
esencial. Muchas tarjetas de video también incorporan facilidades para captura de audio y
administracién de sonido, de modo gue la parte de audio de una secuencia de video puede
interfohiarse digitalmente y sincronizarse con las imégenes durante la digitalizacion
{Vaughan, 1994, p. 325).

Existen algunas confusiones de términos que se utilizan para el video en los
contextos de computadoras y television. El video de la televisién se basa en tecnologia
analGgica y estindares internacionales fijos para la produccién y despliegue de imagenes.
El video de las computadoras se basa en tecnologia digital y otras. Actualmente estas dos
tecnologias se estan fusionando con fa introducciéon de la television de aita definicion
{Vaughan, 1994, p. 327),

Los formatos mas comunes para grabacién de videe son los siguientes (Vaughan,
1994, pp. 336-338):

-Video S- VH3
-Componente {YUV)
-Componente Digital

-Compuesto Digital

Nombre de latarjeta . Tamafio

SMAPlug 160x 120, 3205240, 640x4820

Video Blaster Cinco resoluciones, de 80x60 a 640x480
Action Media I Hasia 256x240, en movimienio

Super Video Windows 320x240, 640x480

Digital Fiim 320x480, 640x240

Los tamafios de archivos de video pueden ser increiblemente grandes, 190 segundos

de video ilegan a ocupar i3 Mb de memoria RAM, Afortunadamente existen sistemas
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compresores de archivos de video segin los utilizados, cada uno varia segin el estilo y el
tiempo necesitado. Los mas usuales son el JPEG (Macintosh, PC y Amiga) MPEG, DV1 y

el P*64.
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1.4.5 ANIMACION

La animacién, como el video, es la sucesion continua de 1magenes estaticas, solo
que a diferencia de la segunda, la animacion es creada por nosotros, generalmente a base
de dibujos, donde podemos hacer objetos y efectos visuales a voluntad.

La animacion es un recurso esencial en proyectos de multimedios; no hay trabajo
que no lo tenga, por muy simple que sea. Este apartado se tratard mas ampliamente en
capitulos posteriores (Frater, 1994,p.30R).

Sin embargo, aqui se incluird una breve historia de la animacion, que dicho sea de
paso, no ha terminado de escribirse su historia, por ¢l contrario, su historia continua y
pueden verse sus resultados hasta la fecha en materia de avance tecnolégico:

*1908 Secuencias en blanco y negro por Emile Cohl.

* 1909 Winsor Mccay produce (rertie the Trained Dinosaur.

*1913-1917 John R. Bray, Ben Harrison, Manny Gould, Pat suilivan y Max Fleischer,
producen durante este periodo varios cortos de animacion.

*1908-1917 Son aceptadas las peliculas de dibujos animados por el publico.

*1923 Walt Disney realiza Lurle Riding Hood.

*1928-1938 desarrollo de peliculas en masa por Disney.

*1931 Oscar Fischinger realiza mévtles abstractos con musica,

*1933 Len Lye realiza en Gran Bretafia peliculas abstractas y experimentales en color.
*1930-1934 Berthold Bartosch realiza L “idée.

*1934 Ptushko hace The New Gulliver

*1934 Es realizada Jote de Vivre por Anthony Gross y Hector Hoppin.



*1933-1945 Alemania se dedica a la produccién masiva de peliculas de dibujos animados
con fines propagandisticos. Durante este periodo E.U.A. también se dedican a la misma
actividad con el fin de contrarrestar la ideologia de los paises del gje.

*1943 Fundacién de United Productions of America.

*1947 Jiri Tmka hace animaciones con el apoyo de su gobierno en Praga.

*1960 A partir de este afio Walt Disney termina de consolidarse como lider de produccion
de dibujos animados en América. También en Europa y Asia se realizan con gran éxito
cortometrajes de dibujos animados, principalmente en Inglaterra, Rusia, Checoslovaguia y

China,
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1.5 APLICACION DE LLOS MULTIMEDIOS
Desde el punto de wista de la informatica, hay 3 tipos de aplicaciones de
multimedios:
1-CD
2.- Viared
3.- Kiosco
E! kiosco es una terminal independiente, semejante a una maquina de videojuego y
se le suele utilizar en zonas de alta densidad piblica para informacién, como “guias™ de
museos y cajeros automaticos. Una caracteristica es que usualmente usan el touchscreen en
su pantalla de monitor. El CD es el uso mas comin hasta €] momento y su utilizacion es
principalmente comercial. Por via red, se entienden las aplicaciones de multimedios que
ahi suelen aparecer, o incluso las paginas web, aunque la técnica usada es distinta, os
principios son los mismos. A futuro, serd este aitimo ¢l que tenga preponderancia sobre los
otros. Cada uno provee distintos tdpicos de contenido, dependiendo de su modalidad y su
obietivo, si bien ¢s cierto que algunos pueden compartir los mismos usos:
CD: -cultura
-entretenimiento
-informacidn
Via red: -cultura
-gntretenimiento
-informacion
-5ervicios
Kiosco: -informacion

-servicios



Este trabajo se ha centrado en la aplicacién en CD, el cual permite entre sus ventajas
guardar permanentemente la informacion y su facil distribucion en ¢l mercado en caso de
su comercializacion. Su desventaja es que la informacién contenida ya no puede ser
cambiada, por lo que su reelaboracion implica la produccién de otro CID. No obstante e]
hardware y software presentes son de lo mas completo hoy en dia para su realizacién.

Por hardware se entiende toda la maquinaria y el equipo fisico para la ejecucion de un
programa. Por seftware, se entiende las instrucciones para el computador. Una serie de
instrucciones que realiza una tarea en particular se [lama programa o programa de software.

La llegada de los multimedios ha cambiado la via de comunicacion desde el punto de
vista técnico y comunicacional técnicamente porque significa un avance en la tecnologia
que revoluciona los medios electronicos existentes, y comunicactonal ¥a que este adelanto

afecta sobre |la emision y recepcion de informacion en los seres humanos

Las areas de aplicacién de multimedios son muy extensas, en escuelas, industria,
hogares y lugares publicos.

Multimedios ha demostrado ser muy eficaz en el uso de la ensefianza escolar, ya
que permite una interaccidn entre e} estudiante y el profesor mas directa. Multimedios
llegara también a los hogares a través de televisores o monitores con facilidades
interactivas. De momento los consumidores caseros de multimedios poseen una
computadora con una unidad de CD-ROM & un productor que se conecta a la T.V.

Actualmente ya se venden juegos y programas educativos contenidos en unidades de CD.



En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas ya estan
dispomibles éstas unidades multimedios con terminales independientes o quioscos que

proporcionan informacion y ayuda { Vaughan, 1994,p.18).
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1.8 SOFTWARE PARA MULTIMEDIOS

MACINTOSH de APPLE e IBM son las plataformas universales porque son los
tipos que dominan en el mercado, por su costo y rendimiento, en las que se desarrolla
multimedios. aunque no es el objetivo de este trabajo profundizar en aspectos técnicos,
aqui se presenta una lista de los programas que actualmente se utilizan {Vaughan,
1994,pp. 155-188):

HYPERCARD (MACINTOSH)

SUPERCARD (MACINTOSH)

TOOLBOOK (WINDOWS)

VISUAL BASIC (WINDOWS)

AUTHORWARE PROFESSIONAL (MACINTOSH Y WINDOWS)

ICON AUTHOR (WINDOWS)

HSC INTERACTIVE (WINDOWS)

ACTION (MACINTOSH Y WINDOWS)

ANIMATION WORKS INTERACTIVE (WINDOWS)

CINEMATION (MACINTOSH)

DIRECTOR (MACINTOSH Y PC)

MEDIABLITZ (WINDOWS)

PRODUCER (MACINTOSH Y WINDOWS)

PROMOTION (MACINTOSH)

PACO PRODUCER (MACINTOSH)

WINDOWS PLAYER DE DIRECTOR (WINDOWS)

CONVERLT (MACINTOSH Y WINDOWS)
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Los programas de desarrollo de multimedios brindan un ambiente integrado para unir
el contenido y las funciones de un proyecto. Incluyen en general las habilidades para crear,
editar ¢ importar tipes especificos de datos, incorporar datos en la secuencia de
reproduccién u hoja de sefializaciones y proporcionar un método estructurade o lenguaje,
para responder a las acciones del usuario. Con el software de desarrollo se puede hacer

(Vaughan, 1994, p.148):

-Producciones de video

-Animaciones

-Discos de demostracion (demos) y guias interactivas
-Presentaciones

-Aplicaciones de kiosco interactivo

-Capacitacion interactiva

-Simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas
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CAPITULO 2 ANIMACION
2.1 DEFINICION
En el terreno de las aplicaciones de multimedios, la animacion adquiere un
significado especial. La presentacién en movimiento de un proceso determinado a través
de una secuencia de 1magenes es la manera en que el espectador puede comprenderlo
mejor, por ejemplo, ios juegos de ordenador se basan de manera esencial en animaciones,
en muchos casos se asemejan bastante a los dibujos animados (Frater, et al, 1994, p.308).
Todo aquello que posee movimiento se considera animado, particularmente aqueilo
que estd vivo. Las peliculas muestran movimiento, y por ello son animadas, Sin embargo,
cuando en la cinematografia se emplea la palabra “animacion”, se estd haciendo alusién a
un campo mas concreto (Halas, et al, 1994, p.13).

La animacién es posible a un fenémeno biolégico conocido como “persistencia de
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la visién”. Un objeto que ve €l ojo humano permanece representado en la retina por muy
breve tiempo. Esto hace posible que una serie de imdgenes que cambian ligera y
rapidamente, una iras otra, parezcan mezclarse juntas creando la ilusion de movimiento
{Vaughan, 1994, p.307).

Una pelicula representa una descomposicion del movirniento en una serie de fases
fijas, que proyectada a una velocidad normal, las imagenes vuelven a combinarse para dar
la ilusién de un movimiento natural y continuo sobre la pantalla. En los primeros dias del
cine se¢ observo que esta técnica se podia aplicar a una serie de dibujos, lo cual ha sido
aprovechado por dibujantes y caricatunstas, asi, actuatmente el término “pelicula animada™
se refiere al trabajo de artistas graficos realizado sobre el papel o el celuloide de fases
separadas del movimiento capaces de producir la sensacion de animacion una vez que son
proyectadas sobre la pantalla. Sin embargo, las peliculas animadas no comprenden
unicamente la técnica del dibujo animado, existen también peliculas con mufiecos y las

creadas con un ordenador (Halas, et al, 1980, pp.13-15).



2.2 PRINCIPIOS DE ANIMACION
Los principios de una animacién son los mismos en los que se basa el cine. Una
secuencta cinematografica es una gran cantidad de imégenes estaticas. Cuanto mas

pequedas son las diferencias entre dos iméagenes consecutivas, y menos el tiempo entre

cada una de ellas, mas claro y fluido es el movimiento. El ojo humano percibe la sensacion

de movimiento entre 25 y 30 imdgenes fijas por segundo, si se usan 10 imagenes el
movimiento tesulta torpe y poco fluido (Frater, et al, 1994, p.308).

El video de television consiste de 30 cuadros o fotografias cada segundo, las
peliculas se toman a una velocidad de obturador de 24 cuadros por segundo, la velocidad
con la cual cada cuadro reemplaza a otro hace que las imagenes parezcan mezclarse en un
movimiento perfecto (Vaughan, 1994, p.307).

Otro aspecto importante en el desarrollo de una animacién es e} comportamiento de
cada objeto que es creado. En el mundo natural los objetos y seres vivos estan sujetos a
fuerzas basicas elementales como la gravedad y la friccion. El peso y tamafio de éstos
también son factores adicionales que gobiernan su proceder.

Un animador antes de que comience a disefiar los dibujos de una secuencia debe
reconocer las fuerzas elementales que crean las leyes del movimiento. En las peliculas
normales de accidn, estas fuerzas y sus efectos se dan por hecho en base a la experiencia.
En la animacién, se crea un mundo nuevo en el cual se debe decidir la relacion de los

objetos creados y éstas fuerzas,
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Existen 3 principios o leyes del movimiento establecidos por Isaac Newton:

1.- Un cuerpo que estd en repose tiende a permanecer en reposo; de igual forma,
un cuerpo que esta en movimiento tiende a permanecer en movimiento.

2.- El estado de reposo o movimiento de un cuerpo sdlo puede ser cambiado por
la accién de una fuerza extertor. El cuerpo se moverd segin la linea recta de la fuerza
aplicada, a menos que otras fuerzas intervengan para cambiar la direccton.

3 - Cada accion provoca una reaccion igual y en sentido contrario.

Estas leyes son las mas importantes en el campo de la animacién. Dan
indicaciones al arte del animador, a las exageraciones y distorsiones que se derivan del
comportamiento natural. Se inicia conociendo el funcionamiento de los objetos inanimados
y seres vivos, ya que la imaginacion es un acto posterior al andlisis cientifico y extrae sus

datos de la vida real (Halas, et al, 1980, pp. 57-62).
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El efecto de animacion es una sensacién lograda a través del paso ripido de
imagenes consecutivas.{Vaughan, 1994, p.307).
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2.3 CLASES DE ANIMACION

Con motivo de los avances tecnoldgicos introducidos en las técnicas de la
ammacion, existen diversos tipos, sin embargo son 3 las fundamentales, las que mas se han
explotado y se utilizan actualmente, estas som, los dibujos animados, la animacion de
mufiecos y la infografia. Si bien estos son las que principalmente se usan hoy en dia,
existieron otras que son las antecedentes se éstas. Emile Cohl, uno de los pioneros del
campo de la animacidn empez6 sus trabajos de animacion pintando directamente sobre I3
pelicula en blanco y negro. Varios se sus sucesores adoptaron su técnica y le afiadieron
variantes, muchos con fines artisticos, ya que encontraron en la animacién un nuevo modo
de expresion artistica.

En Europa fue donde principalmente se le dio a la animacién un sentido
vanguardista, especialmente en Rusta e Inglaterra. En América se orientd a la animacién en
el dmbito comercial, y sobre todo con fines politicos, en E.U.A. se realizaron cortometrajes
que exaltaban el fabuloso estilo de vida norteamericano capitalista y se condenaba
abiertamente al comumsmo.. La utilizacion de los dibujos animados y la infografia son los
que actualmente mas se usan, €l uso de la animacién de mudecos (stopmotion)
practicamente ha desaparecido, si bien en Europa y Asia sigue teniendo gran popularidad,
especialmente considerado coino arte. El tipe de animacion a desarroltar dependera por
completo del uso que se le quiera dar, asi como del artista encargado a producirla, segin lo

que quiera expresar en ¢lla, sea en ¢l campo comercial o artistico,
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2.3.1 DIBUJOS ANIMADOS

Los dibyjos animados o cartoons, constituyen la forma de animaciéon mas popular
en la historia del cine y la television. Las peliculas de dibujos animados consisten en una
seric de fotografias de cada uno de los dibujos sobre celuloide de las distintas fases del

movimiento, cada fase ocupa una veinticuatroava parte de un segundo. Estas han pasado

L bl 2 P G

por 4 fases fundamentales: 1, periodo inicial basado en trucos y magia, 2 periodo de
asentamiento de los dibyjos amimadoes come cortometraje en las peliculas normales (en los
aflos 20°), 3, periodo de experimentacion técnica y de elaboracion de peliculas de
largometraje (en los afios 30°), y 4, periodo contemporaneo en que hay lugar una notable
expansioén de peliculas animadas que abarca desde el campo de la televisién hasta peliculas

didicticas especializadas.

Para los primeros espectadores los dibujos animados formaban parte de la nueva
magia del cine. Emile Cohi, en Francia, realizaba en 1908 secuencias de figuras en blanco

que se movian frente a un fondo negro, En E.U.A. Winsor Mc Cay introdujo un corto de



dibujos en toda sesion cinematografica. Asi, entre 1908 y 1917 se produjeron varias series
americanas de dibujos animados gue terminaron por ser aceptadas por el publico. Los
dibujos eran sencillos y concisos como los comics de la época, los dialogos aparecian
escritos dentro de “globos™ que partian de la boca de los personajes. Estas peliculas
{tegaron a ser tan populares, que algunos personajes igualaron en fama a artistas famosos
del cine, como Felix el Gato.

Con la llegada del cine sonoro es cuando las peliculas de dibujos animados
alcanzan su mayor auge. Walt Disney que habia realizado algunos cortos después de fundar
su estudio en 1923 aproveché estas nuevas ventajas técnicas, y entre 1928 y 1938 logra un
gran desarrolio de peliculas de dibujos animades para proyeccion en salas cinematograficas
con personajes que se volverian clasicos. Este periodo concluye con el primer largometraje,
Blanca Nieves y los 7 enanos {Snow White and the seven Dworfs). El color, la misica y los
efectos de sonido que se combinaron elevaron las peliculas a un nuevo estado de madurez
dentro del cine.

Canada, Francia, Inglaterra, Bélgica y Japén también han producido sus propias
peliculas ammadas y actualmente la produccién de peliculas de dibujos animados se da en
la realizacion de largometrajes para su exhibicion en salas comerciales, en television y con
fines instructivos en el campo de la industna, ciencia y tecnologia (Halas, et al, 1980,

pp.15-20).
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Japdn es uno de los principales paises productores de cari-
caturas, 4 las que llaman “anime”, los anime han conquis-
tado al mundo entero por sus novedosas técnicas de ani-

macion.
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Para conseguir una animacion fluida debe comprenderse el compor-
tamiento de cualquier objeto que el animador desee dar vida y carac-

ter Las leyes fisicas ayudan en eso. (Halas, et al, 1980, pp.57-62).
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2.3.2 ANIMACION DE MUNECOS
Las peliculas de mufiecos, al igual que los cartoons se emplean frecuentemente hoy
en dia, principalmente para satisfacer las necesidades publicitarias de la televisién y el
cine. Aqui se da el caso especialmente en 1a animacion de objetos tales como cajas, latas o
marcas de productos en 3 dimensiones; en algunos casos, puede extenderse incluso a la
animacién de fluidos y humo. Los principios en que se basa la produccion siguen siendo los
mismos, el problema que plantean todos los mufiecos consiste en la forma de darles
animacion por medio de la fotografia cuadro a cuadre, tratdndose de objetos sélidos y
tridimensionales. Por ejemplo, alguna vez se creyd que para animar una cara de madera, se
precisaban 24 modelos para cada segundo de accion, lo cual supone un trabajo
excepcional, por lo cual se empezaron a introducir ciertas modificaciones. Asi, se
efectuaron experimentos con caras de material flexible, tal como goma, pero el control de
la cara y las partes del cuerpo {levaba consigo un proceso muy complejo. Los modemnos
sistemas de animacidén de mufiecos emplean plasticos maleables o, incluso, controles
magnéticos, pero ninguno puede aspirar a la libertad total de las peliculas de dibujos. El
mayor desarrollo de este tipo de pelicutas ha tenido lugar en Checoslovaquia, Polonia,
Rusia y Aiemania, en todos aquellos paises en que existe una tradicion artesana de
fabricacion de mufiecos. Con todo la animacién de mufiecos sigue siendo uno de los
procesos mas interesantes de realizar (Halas, et al, 1980, pp. 279-280).
Esta técnica también es conocida con el nombre de “stopmotion™, y su principal
ventaja reside en ¢l resultado “artistico™ que se obtiene una vez finalizada la filmacién. Su

gran desventaja es que la realizacion de este tipo de animacién es muy laboriosa y requiere



mucho tiempo. Incluso varios de sus maximos exponentes han liegado a decir que puede

ser un trabajo desesperante, pero el resultado final es muy agradable.

La técnica de stopmotion actualinente ha sido sustituida casi en muchos paises por

la técnica de ordenador o infografia, dado las miltiples ventajas que ofrece.
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2.3.3 INFOGRAFIA

La infografia es Ia animacién creada por medie de un ordenador. Es sin duda una de
las mas significativas durante ésta década y afectard fundamentalmente el futuro completo
de la animacion. Dado que este tipo de animacidn pertenece al departamento de grificos
por computacion, el artista puede encontrar demasiado impersonal su relacién con la
maquina.

La ventaja que ofrece es que permite concebir desarrollos cuadro a cuadro y ver el
aspecto de la futura pelicula a medida que se va progresando en la animacién. Su
desventaja es que aunque puede dibujar casi todo lo mismo que el ser humano, se halla
limitada a los instrumentos que pueden trazar las lineas o efectuar las sefiales y esto supone
una gran restriccion de estilo, por lo que muchos programadores ya trabajan en eso. El
papel de las computadoras es decisivo en la industria cinematografica y televisiva (Halas,

et al, 1980, pp.324-340).

Las avanzadas técnicas de animacién permiten combinar esce-
narios reales con objetos creados por ordenador, originando asi
paisajes virtuales.
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2.4 TECNICAS DE ANIMACION

Las técnicas de animacion realizadas por Disncy emplean una sere de graficas
progresivas diferentes de cada cuadro de la pelicula (que se reproduce a 24 cuadros por
segundo) Asi, un minuto de animacion puede requerir de hasta 1440 cuadros distintos. El
termino cel  deriva de las hojas vacias de celuloide que se utilizan para dibujar cada
cuadro, las cuales han sido remplazadas hoy en dia por acetato o plastico. Las técnicas
usadas hoy en dia son la animacién por cuadros, la animacion por ordenador y el morphing.
La amimacton por cuadros es la que se utiliza en cinematografia, excepto que en ésta la
filmacién es en tiempo real, es decir, se filma ¢l momento de fa accidon. En cambio en la
animacion se fotografia cuadro por cuadro, y solo cuando se corre la cinta, se puede ver el
resultado final. Este mismo procedimiento también se usa en stopmotion. La animacién por
ordenador es la mis reciente, gracias al avance tecnoldgico logrado en las ultimas décadas.

Aqui no es necesario haber filmado todo el cornometraje para finalmente poder
verlo, esto se puede hacer a la par que el proceso. El morphing es un derivado se éste, y
ambién es realizado mediante el ordenador. Cada técnica se usara segun el estilo deseado.

Uno podria sentirse inclinado a hacer un comercial de productos alimenticios
haciendo stopmotion, pero el tiempo podria ser una premura, ¥ quizas lo que mas convenga
sea usar la infografia, pero esta es todavia muy cara, si bien han ido abaratandose los
precios, pero €s muy econémica en cuanto a tiempo se refiere. Los dibujos animados no se
descartan, pero sera el cliente quien diga la altima palabra, claro, dependiendo incluso del
presupuesto. La tendencia existente, es que eventmalmente serd la infografia la quedesplace

definitivamente a las otras, si bien las otras técnicas estaran en uso algun tiempo todavia.
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2.4.1 ANIMACION POR CUADROS

El trabajo de animacion por cuadros comienza con los cuadros clave { el primero y el
dltimo de una accién). Las series de cuadros entre los cuadros clave se dibujan en un
proceso llamado rweening (del inglés in between, entre los cuadro clave), el tweening de
una acctén requiere calcular el nimero de cuadros de una secuencia y ¢l camino que sigue
la accidn, y luege bosquejar a lapiz las series de figuras progresivamente diferentes en un
cuadro, mientras avanza el tweening, la secuencia de la accién se verifica pasando las hojas
a través de los cuadros. Los cuadros a lapiz se juntan y después se graban para crear una
prueba a lapiz, y checar su ritmo, continuidad y temporizacién. Cuando los cuadros a lapiz
son satisfactorios, se entintan permanentemente y se aplican los colores acrilicos. Los
cuadros para cada movimiento son registrados y apilados con cuidado. Es esta composicion
lo que 1lega a ser ei cuadro final fotografiado en una pelicula animada.

En stopmotion es la misma técnica, solo que en ésta se usa con objetos sean estos
mufiecos o cosas. Para ello, igual que en los dibujos animados, se basan en un storyboard,
donde se han graficado previamente todos los pasos y movimientos a seguir. Esta técnica
como se ha explicado anteriormente es muy iaboriosa, sobre todo en stopmotion, ya que
aqui se tienen que cutdar aspectos de iluminacién y ubicacidén de objetos, un solo error
puede hacer repetir todo el trabajo hecho, y desechar lo trabajado amteniormente. A veces
ocurren cambios ya sea por decisién del director o porque el cliente asi Io desea, en
cualquier caso, €l guidn y el storyboard es indispensable. Por supuesto, los cambios

afectarén directamente en Jos costos. Con la llegada del ordenador, muchos de estos pasos



son realizados en un computador, ahorrando tiempo en trabajo. Asi mismo, se le pueden

aftadir efectos que de ordinario no podrian hacerse
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2.4.2 ANIMACION POR ORDENADOR

Los programas de animacién computarizada emplean la misma légica y procesos
de la animacion de cuadros, empleando técnicas de capas, cuadros clave y rweening, En el
ordenador es mas faci! tratar las imigenes como combinarlas o mezclarlas, se pueden
producir transparencias, inversiones y efectos especiales. También se pueden establecer sus
propias velocidades por cuadro en la computadora, pero la velocidad a la que se calculan
los cambios y se refrescan las pantallas dependera de la velocidad y la capacidad del
equipo utilizado. Sin embargo el ordenador debe verse como una herramienta y no un
sustituto del artista, ya que el ordenador solo hace lo que se le indica. En cine y televisién
¢s donde mas se ha explotado la animacién por ordenador. El ordenador crea imagenes
completamente digitales o afadir éstas imagenes a filmes previamente realizados. Permite
retocar, agregar 0 eliminar elementos con gran facilidad. También en otras dreas se ha
usado el ordenador, como en la arquitectura y el disefio industrial. En el primero, es posible
simular construcctones para mostraf como se observarian una vez construidas, en el
segundo, la simulacion de objetos permite ver sus aciertos y errores antes de ser
producidos. La introduccion del ordenador al campo de trabajo del disefio ha abierto
muchas puertas, y en la animacién no se ha dejado escapar todas las ventajas que ofrece
esta tecnologia, si bien han surgido muchos criticos en contra de ella, ya que la consideran
una técnica totalmente impersonal y ajena al trabajo del artista. Esto no deja de ser un

prejuicio mal infundado, como ya se explico antes.

4



Con la introduccidn del ordenador se pueden simutar escenarios que
Parecen reales.
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2.4.3 MORPHING

El morphing (metamorfosis) es un efecto popular en el que una imagen se
transforma en otra. Algunas aplicaciones permiten crear transiciones no solo entre
imagenes fisicas, sino también en movimiento. Es muy utilizado en television y
cinematografia por la infinidad de posibles soluciones que otorga (Vaughan, 1994, pp.308-
309).

El morphing es posible debido a que en ¢l ordenador la transformacion es llevada
a cabo con solo dos puntos de referencia, es decir, si tenemos una fotografia de un hombre
y otra de un animal, digamos una pantera, deseando que [a primera se transforme en la
segunda, el computador se encargard de los pasos intermedios. El ordenador va disolviendo
ambas fotografias y encontrardé patrones comunes en ambas de manera que la
transformacién serd perfecta, Los pasos intermedios también pueden llevarse a cabo
manuatmente, pero es un proceso dificil y muy laboriose. Ya en muchas peliculas de
stopmotion se habia hecho asi, pero es con la llegada del ordenador cuando recibe el
nombre técnico de “morphing”™.

Donde ha tenide mucha popularidad el morphing es en videos musicales y
comerciales de television, si bien en el cine también ha sido explotado enormemente. Por
supuesto que también en multimedios ha sido atitizado, con gran aceptacion.

Las aplicaciones morphing, como Morph de Grypo, Elastic Reality de ASDG vy
MetaFlo de Valis Group, pueden crear transiciones no solo entre tmagenes fijas, sino

también en movimicnto (Vaughan, 1994, p. 309).
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Ejemplo de un morphing en el que una imagen se trans-
forma en otra, técnica muy usada actualmente en el cine
y la television (Vaughan, 1994, p 324)
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2.5 EQUIPO DE PRODUCCION

Una pelicula amimada es posible gracias a un equipo de preduccion en el que
trabajan artistas y técnicos juntos. Los métodos de produccién varian segan la labor
organizativa del productor y sus artistas, asi como el equipo de estudio, y aunque muchas
peliculas animadas se realizan en estudios pequerios, cada vez una mayor parte de ellas se
producen en grandes estudios.

E! equipo estd formado por:

EL PRODUCTOR

otorga los recursos para la produccion
EL DIRECTOR

organiza ¢l equipo de trabajo
EL DISENADOR, EL ARTISTA DE ESCENIFICACION Y ARTISTA DE LOS
FONDOS

disefia la escena, el fondo, los personajes, colores, nimero de transparencias y
movimientos de la cdmara. También supervisa la sincronizacién de los movimientos con el
sonido
EL ANIMADOR PRINCIPAL

dibuja las principales posiciones de un movimiento
EL ANIMADOR AYUDANTE

realiza las posiciones intermedias y repetitivas de un movintiento

13



EL DIBUJANTE A TINTA Y EL COLOREADOR

realiza el trazado de los perfiles de las figuras animadas sobre las transparencias

rellenado de las mismas con tonos y colores
EL COMPROBADOR

repasa las instrucciones para la exposicion de la cdmara una vez se dispone ya de
las transparencias v fondos verdaderos; esta operacién se efectia antes del estudio

fotografico

EL CAMERAM

el operador de la cdmara. Sus deberes, aparte de la fotografia, incluyen el cambio
de transparencias, recortes a mano y manejo de la plataforma.
EL MONTADOR

interrelaciona las peliculas durante el ensamblaje y el sonido
EL DIRECTOR DE ESTUDIO

asume la responsabilidad de lo que aparece en pantalla y los métodos que han
permitido obtener ese resultado

Esta organizacién es basicamente la misma en todos los estudios y solo difiere en

el nimero de artistas y técnicos participantes {Halas, et al, 1980, pp.214-364).
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2.6 EJEMPLOS DE ANIMACION
Actualmente, ¢l uso de animaciones se enfoca, principalmente a la elaboracion de
caricaturas, aungue también en videos y programas de entretenimiento. Aqui estan algunos

ejemplos de animaciones usados en caricaturas.

en la década de los 70 acaparé la atencion

mundial por el realismo de su histonia.



HERCULES ha sido la Gltima realizacion en dibujos
animados de los Estudios Disney, aunque no fue un
éxito aporta nuevos elementos a los usualmente

usados por esta empresa de entretenimiento.
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2.7 LA ANIMACION EN LOS MULTIMEDIOS

La animacion es algo mas que efectos usuales en los multimedios, es un botén que
se mueve a través de la pantalla; un globo terraqueo giratorio; un automovil conducido a
través de una autopista dibujada, un insecto que se arrastra debajo de una pila de discos.

Hasta que el uso del video se hizo comin, las técnicas de animacion fueron las
fuentes primarias de accion dinidmica en las presentaciones de multimedios. La animacion
atrae la atencién del espectador y hace que las cosas se nolen, pero debe ser usada
correctamente, con cuidado y moderacion para lograr el mayor impacto.

Los sistemas de desarrolios de multimedios brindan herramientas incorporadas
para simplificar la creacion de animaciones, pero también existen programas especiales
para la produccion de éstas (Vaughan, 1994, pp.306-310).

Muchos programas de multimedios son peliculas enteras de animacion, tal es el
caso de los videojuegos. Gracias a la animacién se pueden expresar ideas y conceptos que
de ordinario pueden ser dificiles de entender o explicar, o ain de observar. Por ¢jemplo, ya
mencionamos el caso de una aplicacién de multimedios de medicina, en ella podemos
incluir animaciones a través del cuerpo humano, un viaje a través del interior del corazén y
el cerebro, esos recorridos no los podemos hacer en la vida real. Podemos mostrar el
complejo funcionamiento de un motor de turbina de un avién a reactor, con todos sus
componentes activos al mismo tiempo, podemos realizar una travesia a través del sistema
solar, o plasmar simplemente hechos cotidianos como la interaccién entre personas sin

necesidad de recurrir a un video.. La animacion es un elemento presente en toda aplicacion,



por sencilla que sea, basta ver los indicadores de movimiento de “adelante™ y “atras”

evidentes en cualquier proyecto multimedia,
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2.8 SOFTWARE PARA ANIMACION EN MULTIMEDIOS
Existen diversos programas de animacion segin las necesidades de cada

aplicacién en particular. Los mas utilizados son (Vaughan, 1994, p.310):

ACTION (MACINTOSH Y WINDOWS)
ANIMATION WORKS INTERACTIVE (WINDOWS)
CINEMATION (MACINTOSH)

DIRECTOR DE MACROMEDIA (MACINTOSH)
MEDIABLITZ (WINDOWS)

PRODUCER (MACINTOSH Y WINDOWS)
PROMOTION (MACINTOSH)

TOOLBOOK (WINDOWS)

De la firma Autodesk (Frater, et al, 1994, p. 310):
ANIMATOR PRO
3D-STUDIO

De ALIAS/Wavefront Research Siticon Graphics 1
POWER ANIMATOR V7
STUDIOPAINT 3D V7
ANIMATOR V7
AUTOSTUDIO V7
STUDIO V7

COMPOSER

I M Vicente, César “Infografia de cine”, e PC MEDIA, mimero 9, afio {1, pp. 20-24, México. D.F
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Algunos formatos de archivos estdn disefados para contener animaciones, que
pueden transportarse entre aplicaciones y plataformas con los traductores adecuados, estos
formatos son (Vaughan, 1994,p.310);

*Director (MMM)

*AnimatorPro (FLI y FLC)

*SuperCard, Director, Super 3D (PICS)

*Formato Audio Video Interfoliado (AVI) de Windows

*Formato Macintosh basado en tiempo (QuickTime)

*Editor de animacion Tempra (FLX)



CAPITULO 3 EL DISENO GRAFICO EN LA ANIMACION

3.1 EL DISENO GRAFICO

Se ha explicado en que consiste el término multimedios y el papel que la
amimacion juega en ello. La produccién de una animacién no solo implica aspectos
técnicos, sino también conocimiento de los elementos graficos que se entretejen para lograr
el resultado deseado. Cuando nosotros vemos en un monitor de computadora una
aplicacién de multimedios vemos toda una sucesién de imigenes interconectadas. Estas
imagenes no estan dispuestas al azar o capricho del disefiador grafico, todas estin
justificadas segiin el orden en que han sido dispuestas.

En un proceso de disefio, [lamamos disefio a un signo o conjunto de signos que a
partir de cédiges conocidos por el disefiador v el perceptor o el usuario Ilevan a éste Gltimo
una determinada informacién (Castillo, 1982, p.20).

El disefio grafico es una forma de comunicacién que se vale de elementos graficos
para expresar una idea ¢ concepto a un determinado publico. Cuando realizamos una
animacion, debemos tener esto en cuenta, ya que como sucesion de imagenes expresz una
idea que por lo generalmente es mas facil de ser comprendida por este medio. En
multimedios un objeto animado no necesariamente consiste de un cortometraje con muchos
cuadros, puede tener sdlo dos como una tecla al oprimirse o un perro al hablar.

La animacion se trabaja pensando en ¢l tipo de aplicacién de multimedios, y por
consiguiente en el piblico al que va dirigido. Asi, una enciclopedia de muttimedios no es lo
mismo que una simulacion de guerra, ¢ un cuento infantil. En cada aplicacién se hace un

estudic de perfil socio-econémico-cultural del futuro uswario para determinar los
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componentes de la misma. A partir de eso se ¢rean y seleccionan los elementos visuales
apropiados para cada esquema. Cada integrante de! equipo de trabajo labora en conjunto
para lograrlo, pero es al disefiador grafico quien tiene la responsabilidad en ésta drea.

Un disefiador grafico debe tener conocimiento de todos los elementos que
conforman su 4rea para poder expresar un mensaje visual Debe de estar consciente de

todos los procesos que intervienen en el proceso de comunicacién:

EMISCOR-—--MENSAJE-----RECEPTOR

Asi mismo, hay que tener presentes los elementos que integran el disefio grafico. Una
vez que esta establecido asi, el siguiente paso serd encaminarse a familiarizarse con la
tecnologia con la que desarrollara una aplicacién de multimedios. No es requisito
fundamental que ya tenga conocimiento sobre el manejo de estas tecnologias, ya que son
solo herramientas con las que expresara usualmente su trabajo. Sin embargo,
inmediatamente deberd introducirse en algunos conocimientos basicos de la informatica, ya
que empezard a laborar sobre un monitor, habra que saber que es este, asi como el CPU,
mouse, SCANners, y si es necesano, impresora. También debera conocer el software
necesano para ello. Esto por lo general no es problema, ya que estos proyectos son

multidisciplinarios, es decir, se [levan a cabo con otros profesionistas.
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3.2 ELEMENTOS DE DISENO GRAFICO

Los elementos de disefio son aguellos que nos serviran de base para su elaboracion,
mediante el uso de formas, texturas y colores creamos imagenes, composiciones etc, todas
ellas debidamente armonizadas.

El proceso en la elaboracion de un disefio es muy complejo. Debemos estar
familiarizados con el perceptor para saber que tipo de mensaje vamos a utilizar con €l
Toda una serie de conceptos e ideas seran manifestados a través del empleo de formas y
colores (Castillo 1982, p.12}.

Existen diversos elementos a tomar en cuenta en el proceso de diseiio, sin embargo
son los elementos visuales mas importantes por expresar conceptos, estos som, forma,
medida, color y textura (Munan, 1991, p.11).

Se distinguen cuatro tipos de elemnentos:

a.- Elementos conceptuales
b.- Elementos visuales
¢.- Flementos de relacién

d.- Elementos practicos

! os elementos conceptuales son:
*punto
*linea

*planc

88



*volumen

Los elementos visuales son:
*forma

*medida

*color

*textura

los elementos de retacion:
*direccion

*posicion

*espacio

*gravedad

Los elementos practicos son:

*representacion
*significado

*funcion

89



3.2.1 FORMA

Todo aquello que puede ser visto posee una forma que aporta la identificacidn
principal en nuestra percepcion. Todos los elementos visuales constituyen lo que
generalmente llamamos “forma”, No sélo es algo que se ve, sino una figura de tamafio,
color y textura determinados, por ejemplo, los puntos, lineas o planos visibles son formas
en un verdadero sentido, aungue sean denominados puntos ¢ lineas en Ia practica,

En una superficie bidimensional, todas las formas lisas que comunmente no sean
reconocidas como puntos 6 lineas son planos. Una forma plana estd limitada por lineas
conceptuales que constituyen los bordes. Las caracteristicas de éstas lineas y sus
interrelaciones determinan la figura de la misma.

Las formas planas tienen una gran variedad de figuras, estas son; geométricas,
organicas, rectilineas, irregulares, manuscritas y accidentales. La forma como volumen es
completamente ilusoria y exige una especial situacién espacial (Munari, 1991, pp.12-15).

En el disefio grafico, nos valemos de toda clase de formas. En la animacién, las
formas cobran vida y movimiento por si mismas. Todo lo existente en la naturaleza puede
ser reducido a elementales formas basicas, y un disefiador debe aprender a identificarlas.

En la naturaleza podemos encontrar reducidas a sus elementos esenciales tridngulos,
cuadrados y circulos. Todos estos se¢ unen para formar figuras mdis completas y asi
sucesivamente. De hecho, en las simulaciones en 3D los ordenadores crean objetos a base

de poligonos.
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El conjunto de formas existentes es infinito, un disefiador debe

aprender a usarlas y a fabricar las suyas propias.
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3.2.2 MEDIDA

Todas las formas tienen un tamafio. El tamafio es relativo si lo describimos en
términos de magnitud y de pequefiez, pero asimismo es fisicamente mensurabie (Munari,
(991, p.11).

La representacion de la dimensién 6 representacion volumétrica en formatos
visuales bidimensionales depende también de la ilusion. La dimensién existe en el mundo
real. En dibujos, pinturas, fotografias, peliculas o emisiones de television, no existe un
volumen real, éste solo estd implicito. La ilusion se refuerza de muchas maneras, pero el
método fundamental es la técnica de la perspectiva y los efectos que produce pueden
intensificarse mediante la manipulacién tonal del claroscuro, énfasis a base de luces y
sombra (Dondis, 1990, p.74).

Con ¢l uso de la perspectiva, y el claroscuro, es como se realiza la ilusion de
dimension en la animacion. Asi podemos crear toda clase de paisajes y escenarios en los
que personajes de todo tipo interactiian una vez animados.

o~
./ *

Con el uso de la perspectiva se refuerza el efecto de

Dimensién (Dondis, 1990, p. 75).
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3.2.3 COLOR

Nuestra idea comin del color se refiere a los colores cromaticos, relacionados con
el espectro que puede observarse en el arcoiris. Los colores neutros no forman parte de
¢sta categoria y pueden denominarse colores acromaticos, estos son; el blanco, el negro y el
gris.

Todo color cromatico se describe de tres modos, el tono ¢ matiz es el atributo que
permite ciasificar los colores como rojo, amarillo y azul, que son los matices primarios 6
clementales. De las combinaciones de éstos surgen los colores naranja, verde y violeta 6
matices secundarios, pero pueden incluirse mezclas de al menos doce matices. El valor 6
brillo se refiere al grado de claridad o de oscuridad de un color. Un color de tono conocido
se describe calificdndolo de claro u oscure. La intensidad o saturacién de un color indica la
pureza de un color respecto al gris. Los colores de fuerte intensidad son los mas brillantes y
vivos que pueden obtenerse. Los colores de intensidad débil son apagados, contienen una
alta proporcién de gris (Wong, 1992, p.1992, p.33).

El color esta cargado de informacion y es una de las experiencias visuales mas
intensas que todos tenemos. A los colores asociamos conceptos y significados muy
diversos.

En la animacion el color es una fuente de vida hacia los objetos creados, en el que se

pueden mezclar matices y colores neutros para lograr los mas variados tonos

{Dondis,1990,p.67).

N



Colores cromaticos
*violeta
*azul
*verde
*amarillo
*naranja
*rojo

Colores acromaticos:

*blanco
*negro
Colores calidos: Colores frios:
Amarillo violeta
Naranja azul
Rojo verde

Teorias del color se han hecho muchas. Todas ellas hablan de los diferentes
conceptos que expresan el color segin una cultura determinada. Asi por ejemplo, se dice
que el rojo expresa pasion, que el violeta misterio y el azul alegria. Pero estas definiciones
pueden ser validas en occidente, pero en otras culturas adquieren un significado distinto.

En Africa los colores “alegres” son los oscuros, principalmente el negro, y en

Japén, el blanco es un colore finebre, cuando aqui expresa pureza. Lo que rcalmente



importa es ¢! manejo que de ellos se hagan a la hora de hacer una animacion, tomando en
cuenta st tono, brillo y saturacién.

En las animaciones de videojuegos, los colores abundantes son estridentes y muy
vivos, asi vemos una proliferacion de rojos, naranjas y azules en intensidades puras. Lo que
aqui de trata de hacer es llamar al sector fuerte de este mercado, jovenes y nifios. En
programas de aplicaciones de multimedios para escolares, lo que encontramos es una
abundancia de colores en valores suaves, pastel, ya que se trata de atraer atencidn, pero sin
distraer. En algunas aplicaciones, también se puede encontrar una escasez de colores en sus

animaciones, por lo general en programas de contenido serio. Todo ello dependera del

conocimiento que tenga el disefiador grafico.
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3.2.4 TEXTURA

La textura se refiere a las cercanias en la superficie de una toma. Puede ser plana ¢
decorada, suave O rugosa, y puede atraer tanto al sentido del tacto como a la vista
(Munari,1991, p.11).

La textura es el elemento visual que nos infiere a otro sentido, ¢l tacto. Se puede
reconocer mediante el tacto 6 la vista. Puede tener cualidades sélo dpticas. La textura esta
relacionada con la composicion de una sustancia a través de variaciones diminutas en la
superficie del material. La mayor parte de nuesira experiencia textural es la éptica, no
tactil; ésta se falsea de manera muy convincente en los plasticos y los materiales impresos,
también en lo que estd pintado, fotografiado, filmado convincentemente, presentindonos
una textura iiusoria. El significado se basa en lo que vemos. En la animacién, cuando
creamos objetos, cominmente nos valemos de texturas para enfatizar el grado de
“realismo” de lo que hacemos, asi tenemos una piramide donde podemos ver los granos de

las rocas, la piel de un lagarto etc, (Dondis, 1990, pp.70-71).

TIPOS DE TEXTURAS:
*Visuales
*Téctiles
Las texturas visuales son aquellas que den la impresién de tener una superficie

determinada, pero a! momento de tocarlas, son planas, es decir, su efecto ¢s ilusorio. Este



efecto 6ptico se puede lograr también con el mangjo de color, Dentro de ambas categorias

se encuentran los sigutentes:

*Naturales

*Arntificiales

Las texturas naturales se refieren a las que encontramos en la naturaleza, tales como
la piel de una rana, ia superficie de una roca, etc. Las artificiales son las que el hombre
construye deliberadamente. Las naturales pueden clasificarse en:

-Organicas
-Inorganicas
Las artifictales también se pueden clasificar en:
-Regulares
-Irregulares
Aunque dentro de las naturales es muy frecuente hallar superficies regulares y

regulares, desde la ausencia de estructura total hasta las mas perfectas formas geométricas.
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El uso de la textura es imprescindible cuando tratamos de crear

Objetos con apariencia real.



3.3 DISENO Bi-DIMENSIONAL

Todo lo que creamos en una hoja  en blanco & monitor de computadora cs
bidimensional, es decir, sélo tiene dos dimensiones, largo y ancho. Sin embargo, buscamos
que lo creado generalmente produzca la sensacion de tridimensionalidad, que aparenta
tener tres dimensiones. Un disefiador hébil puede logrario a través del uso de formas,
colores y texturas. También puede desear que no simule serlo, slo sea bidimensional, El
disefio bidimensional concierne a la creacién de un tmundo bidimensional mediante
esfuerzos concientes de organizacion de los diversos elementos. Una marca casual, como
un garabato,cn una supetficie lisa puede dar resultados cadticos (Munari, 1991, p.102).

En la animacidén no siempre buscamos simular la tercera dimension, ya que la

animacifn puede ser cualquier cosa, un objeto con “volumen” no siempre puede ser lo mas

apropiado

Ya se ha hablado de los elementos del disefio bidimensional:
a.- Elementos conceptuales: punto, linea, plano, volumen.
b.- Elementos visuales: figura, tamaifio, color, textura,
¢.- elementos de relacion: posicion, direccidn, espacio, gravedad.

Estos elementos son igualmente vilidos en el disefio tridimensional, pero ahi

adquieren un matiz diferente



3.4 DISENO TRI-DIMENSIONAL

En forma similar al bidimensional, el disefie tridimensional procura establecer una
armonia y un orden visuales, ¢ generar una excitacién visual dotada de un proposito,
excepto porque su material es el mundo tridimensional. Es mas complicado porque deben
considerarse simultineamente varias perspectivas desde angutos distintos y porque muchas
de las complejas relaciones espaciales no pueden ser ficilmente visualizadas sobre el papel
{Munari, [99], p102).

La dimensian real es el elemento dominante en el disefio industrial, la artesania, l2
escultura, la arquitectura y cualquier material visual relacionado con el volumen total y
real.

La complejidad de la visualizacion dimensional exige del realizador una profunda
comprension del conjunto. El disefio y la proyectacion de un material visual
tridimensional, exige muchos pasos para rodear y proyectar las posibles soluciones
(Dondss, 1990, pp.76-77).

En las animaciones constantemente tratamos de simular la tercera dimensién
Como no creamos objetos reales, hacemos uso de sus caracteristicas y elementos cuando
los diseflamos como si realmente existieran, por eso debemos conocer a fondo sus
propiedades.

Asi, por gjemplo, si queremos dibujar un carro en movimiento, estudiamos uno real

para observar su particularidad, lo mismo hacemos con personas y animales.
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las perspectivas basicas de la forma tridimensional son:

a.- vision plana
b.- vision frontal
c.- vision lateral

Asimismo, existen los elementos constructivos para indicar los componentes del

disefio tridimensional:

a - veértice
b.- file
c.- cara
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3.5 STORYBOARD PARA ANIMACION

El storyboard es el guién grafico que se usa cuando se va a elaborar un programa de
television, un video v en el cine. En el se ilustran los acontecimientos que se presentaran
escena por escena, con los didlogos, encuadres de camara y personajes. En una aplicacion
de multimedios tambien se utiliza, especialmente en la animacidn, ya que ésta actia como
una pelicula. En un proyecte multimedios, cuando al animador se le han dado las
instrucciones necesarias respecto al trabajo en su area éste realiza una sucesion de bocetos
graficos, para su posterior realizacion. Ya que a diferencia de la produccion de una
pelicula animada, donde trabajan varias personas, el es solo el encargado de su ejecucion
final.

Dado que en los multimedios la animacién puede ser cualquier cosa, el storyboard
varia no es el mismo que se utiliza en los estudios cinematogrificos de peliculas animadas,
aunque si tienen mucho en comun, como la descripcién de los movimientos que el objeto
va a realizar aunque éstos sean de dos o tres cuadros.

En la produccién de dibujos animados, se trabaja con celdas que son fotografiadas
una a una, en la animacion por ordenador, se trabaja con “frames”, que son cuadros como
de una pelicula, una serie de pantallas que la memoria de un ordenador registra y a la vez

permite trabajar sobre la realizacion.

102



GUION PANTALLA FINAL —-———-_
L [T~nmwo e, o1t
""'-—-——-..._,,MENU OBIECTS
_ =#————RBARARA DE NAVEGACION | .o . _ ..
TARJETA |
EFECTOS VISUALES
IMAGEN
|| _———~CONTROL DE TIEMPO
TRARJETA 2
2t TITULO ﬁ
,_.—-—"'"'"'-F’-MENU :"»“afo??é'{é? faept‘goou
HE TEXT
THE NAME
TRARJIETA 3 =
e P Yened 0 T
= ICONO g
[CONO ANIMADO l{}l ‘|
ICONOS ANIMADOS .
E/—_‘_ﬂ_—-"‘“ EE_—:-‘_::T" -
TARIETA % ==

103



3.6 POST-PRODUCCION

Por post-produccidon se entiende la fase sucesiva a la grabacion de un material en
donde éste es ordenado conforme a las secuencias del guion y se le afiaden los efectos y las
indicaciones pertinentes, que son,

-edicién del material

-efectos especiales

-transiciones

-subtitulaje y generador de caracteres

-doblaje de audio, musicaiizacidn y post-produccion de andio}

Al final de éste proceso se obtiene la cinta de video denominada master.
(Silva,1993, p.55).

Sin embargo, en una aplicacién de multimedios este proceso varia, ya que la
edicion se va haciendo, al mismo tiempo que se va desarrollando. Cuando es realizada una
pelicula de dibujos animados, se toman en cuenta todos Jos aspectos de la produccion de
una pelicula, cuando es realizada una animacion en ordenador, -ain cuando s¢ base ¢n un
guién- la edicidn se realiza al mismo tiempo. La grabacién de sonido si lleva, siempre se
hace antes de la produccion, y su edicién se facilita por las ventajas que ofrece un

ordenador.
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APLICACION DEL PROGRAMA DE MULTIMEDIOS

En capitulos anteriores se ha expuesto la tmportancia que los multimedios han
adquirido en la itltima década. También como se desarrolla gracias a un equipo de trabajo
multidisciplinario y las distintas tecnologias que lo hacen posible.

Para demostrar todo ello, presento el desarrollo de un proyecto de multimedios que
a un grupe de colegas nos fue conferido por una microempresa. Para detallar esto debo
explicar la naturaleza del problema.

Sofilab es una empresa dedicada al desarrollo de software para administracién de
laboratorio clinico. La administracién de laboratorios €5 una actividad que se lleva a cabo
en todos los hospitales, solo que no se realiza de manera automatizada, es decir, por medio
de computadoras lo que permitiria un registro exacto de datos, sino manualmente, muy
susceptible de errores.

Lo que la empresa Sofilab pretendia era venderle a hospitales un software con el
que se padria llevar a cabo de manera precisa la administracién por medio de un programa
que seria muy econdmico y provechose. Para ello, era necesario buscar una forma de
convencer a los clientes potenciales, en este caso doctores, de la fiabilidad de este sistema
como el mas indicado en la realizacién del inventario que diariamente se efectila en todas
tas dreas de un centro médico. El problema residia en convencerles de usarlo, y para ello,
habia que darles una idea de cémo funcionaba. Para esta tarea la empresa delegd en

nosotros tal responsabilidad, Ia de encontrar un medio adecuado para tal proposito, después



de sopesar varias opciones, entre las que se consideré audiovisuales y video, se opté por
una aplicacion multimedios.

A partir de entonces, 1a principal cuestion era que tipo de aplicacién seria asi como
el contenido, sobre todo tomando en cuenta el sector al que iba dirigido, los doctores. Se
procedié a discutir con la empresa cuales eran la finalidades y propésitos en detalle que
querian mostrar en la aplicacion, surgiendo ast la informaci6n necesana.

Se busco que la aplicacién contara con las siguientes caracteristicas:

*Compatible con diversos formatos de bases de datos.

*Mayor contro! de calidad en el laboratorio.

*Comunicacion con aplicaciones externas.

*Configurable de acuerdo a necesidades especificas.

*Corre en ambiente Windows,

*Revision y actualizacion del software en beneficio del laboratorio.

*Conexion a sistema hospitalario de computo.

Las caracteristicas de} equipo o hardware a utilizar son:

Equipe: Caracteristicas:
HP Vectra 486 DX2 50 Mhz Moenitor Super VGA eolor HP
Windows 3.11 Teclado y mouse HP

Drivede 3 172
16 Mb de memoria RAM
Disco dure de 540 Mb

Tarjeta de video 512 Kb
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Tarjeta de sonide Proaudio 16
Farjeta de red Ethernet Dlink
2207
CD ROM 2X
Bocinas Labtec CS 550
Disco éptico 1300T HP
La empresa proporciond la lista de elementos que deseaban mostrar y gracias a
ello, se obtuvieron los departamentos que tendria la aplicacion.
*Ment principal: Presentacion lineal
Diagndstica
Sanguinis
*Diagnostica:  Citas y admisiones
Laboratorios
Entrega de resultados
Consulta ejecutiva
*Sanguinis  Area médica
Sangrado
Fraccionamiento
Trabajo social
Cinco compafieros fuimos los encargados de la realizacion de este proyeclo. Un
colega y yo desarrollamos la parte grafica de la aplicacion. El se encarg del disefio de ta
interfaz, yo estuve a cargo del desarrollo de las animaciones que eran necesarias, aun asf,
siempre trabajamos en conjunto. Muchos conceptos médicos son muy abstractos y
complejos de entender, otros eran sencillos de explicar.
Originalmente, se habia pensado introducir video a la aplicacién, pero luego se

desecho la idea, si bien era bastante atractivo y se disponia del equipo necesario para esa

tarea, mas ¢l video tiene el inconveniente de que ocupa mucha , memona, haciendo mas
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lenta la aplicacién al momento de correrla, y realmente no existian tomas que reclamaran
Su uso.

El video solo fue necesario al principio de la aplicacién, donde se ve la secuencia
de un barco, simbolo de 1a empresa gue mediante un morphing, se transforma en emblema
de Sofilab.

El software que se usd fueron los programas de ANIMATOR PRO para DOS y
MACROMEDIA DIRECTOR 4.0 para Windows.

En el programa ANIMATOR PRO se realizan las animaciones con base al
storyboard . Este programa tiene una variedad de herramientas de dibujo que seran
indispensables y facilitaran el trabajo. La resolucion de! monitor se puede modificar segin
las necesidades, para este caso usaremos una resolucion de 640 x 480, y una paleta de 256

colores.

Cada animacion se graba en el archivo del disco duro del CPU o en el disco

aptico, con la extension FLC,

Una vez realizados todas las animaciones, se exportan al programa
DIRECTOR 4.0 en ambiente Windows.

Aqui se ensamblan todas las animaciones con base al guién realizado
anteriormente. También aqui es donde se dan las indicaciones necesarias en programacién
para que funcionen los comandos:

De ésta forma, queda lista la aplicacion de multimedios.
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GLOSARIO
acromdtico:
Son los colores que no forman parte del espectro de luz visible y son et blanco, el
negro y el gris.
adaptador grdfico {(graphics adapter):
Panel de presentacion de video. Tafeta de expansién que se conecia @ un
computador personal y genera el texto e imagenes graficas en la pantalla de un
monitor. También llamoda  disploy odapter, [adaptador de presentacién),
graphics adapter.{adaptador de graficas). graphics card [tafjeta de graficas),
video adapter (adaptador de video). video card (tareta de video] o video
controller [controlador de video), determina la resolucién y cantidad de colores
en pantatia.
Andlogo (analog):
Representacion de un objeto que se asemeja al orginal. Los dispositivos
analbgicos controlan condiciones como movimiento. temperatura y sonido vy las
convierten en patrones ondlogos, bien sea elecirénicos o mecanicos. Por
ejemplo, un reloj analégico representa la rotacion det ploneta con el movimiento
de las agujas en la faz del reloj. Los teléfonos cambian los vibraciones de la voz
en vibraciones electicas de la misma forma. Andloge implica operacién
conlinug y se confropone a digital, que es desagregar en nimeros.
Animacién (animation):
Por animacion se enliende la representacion sucesiva de una secuencia de

imdgenes que produce la impresidn de que se estan viendo imdagenes en



movimiento. Para ello, a cada imagen de una animacién se le modifica un
pequeno detalle para mantener el movimiento tan fluido como sea posible. Las
animaciones se uliizan en la representacion y explicacion de determinados
procesos, como por gjempio, la forma de trabajor de un motor o el sistema
circuiatornio sanguineo.

bidimensional;

Que consta de dos dimensiones, largo y ancho. Cualquier objeto plano.

Binario {binary):

Binario significo dos. B el prncipio fundamental en el cual se basan los
computadores digitales. Toda entrado al computador se convierte en nimeros
binarios. formados por los dos digitos 0 y 1 [bits). Por ejemplo. cuando se presiona
la tecla “A" en el computador personal, el teclado genera y transmite el numero
01000001 a la memoria del computador como una sene de pulsaciones. £os bits |
son transmitidos como un voltaje allo, los bits 0 se tronsmiten como un voltaje
bajo. Los bits se almacenan como una serie de celdos de memornia cargadas y
no cargadas en el computador, y como puntos con cargas positivas y negativas
en cinta y disco. Se observan los caracteres reales porgue los monitores y ias
impresoras convierten las nomeros binarios en caracteres visuales.

Bit (Binary digiT):

Digito binario. Digito simple de un nUmero binario (0 ol}. En el computador, un bit
fisicamente es un transistor en una ceida de memoria, un punto magnético en un
disco, 0 una pulsacion de alto voltaje a través de un circuito. Los grupos de bits
forman unidades de almacenamiento en el computador, famados bytes y

palabras, gue son tratados como un grupo. Los byles siempre contienen 8 bits y
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almacenan un cardcter alfanumerico. Las palabras se refieren a registros internos
y capacidad de procesomiento del computador (8, 16, 32, 44 bils}; cuanto mayor
sea el nimero, mayor serd la cantidad de datos gque procesa el computador a la

ver.

Byte:

Unidod comun de almacenamiento en computacion, desde micros hasta
mainframe, Se compone de 8 digitos binarios |bits). Puede agregarse un noveno
como bit de pordad, para comprobacion de emores. Un byte contiene el
equivalente de un sdlo cardeter, come la letra A, el signo $. o el punto decimal.
En cuonto a los numeros, un byte puede contener un solo digito decimal [de 0 a
9). dos digitos numéricos {decimal empaguetado} o un nimero entre 0 y 255
{nomeros binarios).

CAD (Computer-Aided-Design):

Diseno osistido por computadora. Uso del computador para el disefio de
productos. Los sisternas CAD son estaciones de trabajo de alta velocidad o
computadores personales que usan software CAD y disposifivos de entrada como
tarfjetas graficas y scanner.

cdmara digital (digital camera):

Cdamara de video que graba las imagenes en forma digital. A diferencia de las
tradicionales cdmaras anclégicas que convierten las intensidades de luz en
senales infintomenie vadables. las cdmaras  digiloles convierfen  estas

intensidades en nimeros discretos.
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Cardécter (character):

Una sola letra, digito o simbolo especial como un punto decimal o una coma. Un

cardacter es equivalente a un byte, por ejemplo, 50,000 caracteres ocupan 50.000

bytes.

cartoons:

Dibujos animados.

CD-ROOM {Compact Disc Read Only Memory):

Memoria de sélo lectura en CD. Formate de disce compacio que se uliliza para

almacenar texto, graficos vy sonido estereofonico de alia fidelidad. Es cosi igual o

un CD de musica. pero uliliza un formato de pistas diferentes para los datos. Un

reproductor musical de CD no puede reproducir discos CD ROM, pero un

reproductor de CD ROM puede reproducir discos CD, y fiene enchufes para

conectaro a un amplificador y/o audifonos. Ltos CD ROM  pueden almacenar

mdas de 400 MB de daftos. lo que equivale aproximadamente a 250,000 paginas

de texto 0 20,000 imdagenes de resolucion media.

cel:

Hoja vacia de celuloide que se uliliza para dibujar cada cuadro en dibujos

animados, Hoy en dia se han reemplazado por acetato o pldstico.

Cdédigo {code):

-Conjunto de simboios de maquina que represenia datos o instrucciones.

-Cualquier representacion de un conjunto de datos por olro. Por efemplo. un
codigo de piezas, tipo de productos o cédigo de descuento.

-Escribir un programa.

-Codificar con fines de seguridad.
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cédigo binaric (binary code):

Sistema de codificacion constituido por digitos binarios.

color:

Espectro de luz visible, relacionado con los colores cromdticos, rojo. amarillo, azul,
verde, noranja, vicieta e indigo.

cémics:

Historieta. Serie de dibujos presentados en formalo de libro con didlogos graficos.
Computadora (Computer):

Maquina de propésito general que procesa datos de acuerdo con el conjunto
de instrucciones que estan almacencdas internomente. bien sea temporal o
permarente. El computador y tode el equipo conectado a éste se denomina
hardware. Las instrucciones que le dan se laman software. El conjunto de
instrucciones gue lleva a cabo una tarea especifica se denomina programa.
cortformetraje;

Peliculo de corta duracion, 5. 12 o 25 minutos, generaimente menos de 90
minutos,

CPU (Central Processing Unit):

Unidad central de procesamiento. También llarmada procesador, es la parte de
cdlculo o “cerebro” del computador, que estd consfituida por la unidad de
control y la ALU. La unidad central de procesamiento obfiene sus instrucciones Y
datos de la memoria y contiene los circuitlos que realizan las operaciones
matematicas {sumar, restar, etc.) y logicas {comparar) en los datos. La CPU, el

retoj y la memoria principal constituyen un computador. Un sisterna completo de
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computacion requiere la adicidon de unidades de control, dispositivos de entrada,

de salida y de almacenamiento, y un sistema operativo.

cromdtico:

Los colores del espectro de luz visible relacionados con el arcoirs.

DA (Digital Audio):

Audio Digital.

DAC (Digital fo Analog Converter):

Conversor de digital a analégico. Dispositivo que convierte pulsaciones en
senales analdgicos.

data (datos):

-Técnicamente, fos datos y cifras en bruto, como érdenes y pagos. se procesan a
informacion, como saldo débito y cantfidad disponible. Sin embargo. en el uso
coriente, los términos de datos e informacion se toman como sindnimos.
-Cuglquier forma de informacién bien sea en papel o en forma electrénica. En
torma electronica. datos se refiere a campos de datos, registros, archivos y base
de datos. documentos de procesamiento de textos, imagenes de grdficas con

tramao y vectonales, y voz y video codificados en forma digitat,

digitai {Digital):

-Tradicionalmente. el uso de nimeros, que proviene de digito o dedo. En ia
la actualidad, digital es sindninmo de computador,

disco duro(Hard disk):

Principal medio de almacenamiento de los computadores que tienen discos

rigidos con una superficie de grabacién magnética. Los discos duros de los
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compuiadares personates contienen desde 20 MB hasta 1 GB. Los discos duros de
los mini y los mainframe pueden contener varios gigabytes. Los discos duros estan
sellados en forma permanente en g unidad. Los discos duros removibles vienen
en paguetes de discos o moédulos de cartucho de discos que pueden
transladarse entre los computadores con los mismos fipos de unidades. Los discos
duros, por 1o general, se formatean a nivel bajo en la fdbrica, donde se registra la
identificacion original del sector.

disco flexible (floppy disk):

Medio de almacenamiente magnético reulilizable. También lamado disquete. Es
el principal método para distribuir software para computadores personales.
También se utiliza paro transferir datos entre usuarios, aungue las redes de area
locat [LAN] eliminan en gran parte esta “red de bribones”.

Los dos principaies formatos son un sobre cuadrado de 5.25" y cartuchos rigidos
de 3.5”. Uliliza un disco flexible con una superficie de grabacién magnética como
la cinta. La unidad de disce toma et disco por su centro y lo hace girar dentro de
su sobre. y la cabeza de lectura/escrtura hace el contacto con ia superficie a
través de una abertura en el scbre, coja o cartucho del disco flexible. Aunque los
discos flexibles se ven iguales, lo que se graba en éstos determing su capacidad y
compatibilidad. Cada disco flexible nuevo debe “formatearse”, con lo cual se
registran los seclores en el disco gue contendran los datos. Los formalos para PC.
mMac, Applell. Amiga y Atar son diferentes, aunque la mayor parte lee y escribe
disquetes para PC {DOS).

DOS (Disk Operating System):

Sistema operativo en disco. Término genénco para sisterna operativo.
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Dpi (Dots Per inch):
Puntos por pulgada. Medida de resolucion de impresora.,
edicién:
Proceso en el cual después de haber realizado un filme, se procede a ensamblar
o a corlor escenas, agregar oudic vy efectos sonoros y visuales. Se usa en
programas de televisién y cine. En multimedios se sigue un proceso similar.
emisor:
Es aquel que transmite un mensaje. Puede ser una persona, un anuncio o un
computador.
estacién de trabajo (Workstation):
-Micro o minicomputador para un solo usuario, de alto rendimientc. que ha
sido
especializado para gréficas, CAD, CAE, o aplicaciones cientificas.
-Computador personal en unared.
-Cualquier terminal 0 computader personal.
Giga:
Mil millones.
Gigabit:
Mil millones de bits. También Gb, Gbit y G-bit,
Glgabyte:

Mil millones de bytes. También GB, Gbyte y G-byte.
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Grdficos (graphics):

Usuaimente se refiere a “"computacién gréfica”, esto es la creacion de dibujos
mediante el computador.

guién:

Es el script en el que se relata una historia antes de ser realizada en cine o 1.V. En
muliimedics, es el storyboard en el que se indica graficamente como deberd
quedar una aplicacién.

hardware:

Maquinoria y equipe [CPU. discos, ciniaos. modem, cables, etc). En unag
operacién, un computador es tanto el hardware como el software. El uno no sirve
sin et otro. E diseno de hardware especifica los comandos que puede seguir v las
instrucciones que le dicen que debe hacer.

IBM (International Business Corporation):

La mas grande compafia de computadores a nivel mundial,

imagen:

Cualguier represeniocidn visual, icono, de un objeto. En un monitor de
compuiadora tode to que nos desplega es una imagen.

infografia:

La creacion de animaciones por ordenador.

Informacién:

Resumen de datos.

Informdtica:

Alusivo a la ciencia de {a computacion.
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integrado tecnolbdgico:

Conjunto de diversas tecnologios que se unen para crear una nueva.

intensidad o saturacion:

La pureza de un color respecto al gris.

Interaccion (interactive):

Diglogo bilateral entre el usuario y un computador.

internet:

-Red extensa compuesta por una cantidad de redes mas pequenas.

-{internet) Red nacionat orentada a la investigacion que comprende mas de
3,000 redes gubemamentales y académicas en 40 paises.

interfaz:

Conexidn e interaccion entre hardware, software y el usuario. Las inferfaces de
haordware son los conectores, zocalos y cables que transportan las sefales
eléctricas en un orden prescrito. Las interfaces de software o programacidn [API)
son los lenguagjes, codigos y mensgjes que uliizan los programas para
comunicorse entre s vy con el hardware. Las interffaces del usuario son los
teclados, el mouse, caja de didlogos. lenguajes de comandos y mendes utilizados
para la comunicacion entre éste y el computador.

Joystick:

Dispositivo de entrada con el que una palanca movit se mueve el cursor por la
pantalla. Los joysticks disponen, como el ratén, de leclas a las que se pueden
asignar determinadas funciones. Los joysticks se utilizan como palanca de mando

en los juegos por ordenador.
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KHz (KiloHertz):

Kilohertzio. Mil ciclos por segundo.

KB/s Kbits/sec (KiloBITS per SECond):

Kilobits por segundo, Miles de bits por segundo.

Kilobit:

Milbits. Ademds KB, Kb. Kbit o K-bit,

Kilobyte:

Mil bytes. Ademdas KB, Kbyte y K-byte,

largometraje:

Pelicuta de larga duracion, usualmente de mas de 90 minutos.

Macintosh:

Serie de computadores personales de Apple, lanzada en 1984, Utilizo la famiia de
procesadores Motorola 68000, y un sistema operative propio que simula el
escritaro del usuario en la pantalla. Esta interfaz grafica estandar de usuario, junto
con su lenguadje de grdficas QuickDraw incorporado. ha suministrado una medida
de consistencia v uniformidad que con frecuencia se copia pero que oln es
unica.

Macrocomputadora {mainframe):

Computador grande. A mediados de los anos 60°, en la primera época de los
computadores, todos estos se denorminaban mainframe. puesto que el término se
referio a un gran gabinete que contenia la CPU. En la aclualidad se refiere a un

gran sistema de computador.
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magnetéfono:

Aparato reproductor de cintas magnéticas.

mapa de bits (bitmap):

-En gréficas por computador, Greo de memorna que representa la imagen de
video. Para pantallas monocromdticas, un bit en el mapa de bits representa un
pixel en la pontalia, Pora la escala del gris o pantailas de color, varios bits en el
mapa representan un pixet o grupo de pixeles enla pantatia,

-Representacion binaria donde cada bit o conjunto de bits comesponde a algin
objeto (imagen, tipo, etc.} o condicion.

mapa de navegacién {(navMap):

Ruta de navegacion por donde un usucrio puede buscar O “navegar” en
informacion a través de RED o en una aplicacién mulfimedios.

Mb:

Megabit. Un millén de bits. Tambien Mb, Mbit, y M-bit,

MB:

Megabyte. Un millon de bytes. También MB. Mbyle y M-byte.

MHz {MegaHertz):

Un millén de ciclos por segundo. Con frecuencia es usado con referencia a ta
velocidad del reloj de un computador, que representa una medida bruta de su
velocidad interna.

MIDI (Musical Instrument Digital Interface):

Asi se denomina una interfoz sere estondorizado con ayudao pueden
intercambiarse digitalmente datos de dispositivos MIDI conectados. La interfaz

MIDI fue desarrollada por fabricantes del sector de los sintetizadores y ha sido
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reconocida como un estdndar dentro del campo musical. Los datas MIDI pueden
ser reproducidos con fa ayuda de un secuenciador a través del sintetizador

inferno de una tareta de sonido.

monitor:

Pantallo de visualizacidn que se utilizo para representar la salida desde un
computador. una camara, un VCR u otro generador de video.

monocromdtico:

De un sélo color.

morphing:

Transformocion de una imagen a otrq, realizada a través de un monitor de
computadora.

MPC (Multimedia PC):

PC multimedia.

Multimedios {multimedia):

En intormatico, integracion en un sélo soporte de datos binarios que representan
diversos tipos de informacion, texto, graficos, animacion, audio, video.

multitonal:

De varios tonos.

Navegacion:

Busqueda de informacidn en red o en una aplicacion de multimediocs.

neutro:

los colores blanco, negro y gris.

NINTENDO:

Compania de cémputo dedicada al desarrollo de videojuegos.
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ordenador:

Computador.

PC (Personal Computer):
Computador personal.

PCM (Pulse Code Modulation):
Cébdigo de modulacidn de pulsos.
perceptor:

Aquél que recibe el mensaje.

Pixel (PIX pictur Element):

Elemento de imagen. pixel. Blementc mas pequefioc en una panialio de
presentacion de video. Una pantalla se divide en miles de diminutos puritos, y un
pixel es uno 0 Mmads puntos que se tratan como una unidad. Un pixel puede ser un
punto en una pantolia monocromatica, 3 puntos frojo, verde y azul) en pantallos
de color, o una agrupacién de tales puntos.

Plataforma (plattorm):

Arquitectura  del hardware de un determinado modelo o familic de
computadores. La plataforma es el estandar con que los disefiadores de software
escriben sus programas. El término incluye el sistera operativo.

post-produccién:

Fase sucesiva a la grabacion de un material en donde éste es ordenado de
acuerdo a lgs exigencias del guion.

Procesador [processor):

CPU.
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Programa {program):

Conjunto de instrucciones que indican que debe hacer el computador. Un
programa se denomina software; por tanto, programa, software e instrucciones
50N SiNGNIMOS.

puerto:

-Ruta de entrada y solido del computador. Los puertos seriales y paralelos en un
computador  personal  son  zocolos externos para  conectar lineas  de
comunicaciones, modem e impresorgs.

-Converlir el software para ejecutar en un entorne diferente de computador.
Quiosco (Kiosco):

Unidad independiente de multimedios.

RAM {Random Access Memory):

Memorio de acceso aleatorio. Principal estacién de trabojo del computader.
Tombién de la mayor parte de los chips de memoria [ROM, PROM, etc.).
“Aleatorio™ significa que puede tenerse acceso directamente a los contenidos de
cada byte sin hacer reterencio o los byles antes o después de éste. Los chips RAM
requieren energia para mantener su contenido.

ratén (mouse):

Objeto semejante a un disco que se usa como un dispositivo para puntero y de
dibujo. A medida que se hace rodar sobre el escritorio, en cualquier direccion, el
cursor {puntero) de la pantalla se mueve en forma correspondiente.

Red {network):

En comunicaciones, cangales de transmision y hardware y software de soporte.
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Render:

Reproducir. Dibujar un objeto del mundo real como realmente aparece.
Resolucién (resolution):

Grado de agudeza de un cardcler o imagen exhibida o impresa. En pantalla, la
resolucion se expresa como una matriz de puntos. Una resolucion VGA de 640 x
480 significa 640 puntos @ lo largo de cada una de tas 480 lineas. Algunas veces,
se agrego la cantidod de colores a lo especificacion; por ejemplo, 640x480x16 &
640x480x256. La misma resolucion se ve mas nitida en una pantalla pequena que
en una grande. Para las impresoras, la resolucion se expresa como la cantidad de
puntos por pulgada iineal. Una resolucién de 300 dpi significa 90,000 puntos por
pulgada cuadroda {300x300).

retroproyector:

Proyector de imagenes en un plano vertical con la ayuda de un ampilificador y
una fuente de luz. Es muy usado para proyectar diapositivas y acetatos.

RGB (Red Green Blye):

Rojo, verde y azul. Método de generacion de colores en video que muestra los
colores como diversas intensidades de puntos rojos. verdes y azules. Cuando
estan con sus maximas intensidades. se produce el blanco. Si se disminuyen las
intensidades por igual, se producen tonos de gris. Cuando se apagan todos los
puntos, aparece el color base de la pantalia.

SEGA:

Compania de computo dedicoda a la creacién de videojuegos.

Siltcon Graphics:

Compania de computo que elabora estaciones de trabajo {workstation).
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software:

Instrucciones para el computador. Una sere de instrucciones que realiza una
larea en particular se llama progroma o programa de software. Las dos
categorias principales son software de sistemas y software de aplicaciones.
sonido-audio (sound):

Rango de frecuencias audibles para los seres humanos [aproximodamente 20 Hz
en frecuencia baja. o 20,000 Hz en frecuencia alta}. El audio es procesado en un
computador y convertido de una sefal analdgica a un cédigo digital usando
varias técnicas, como modulacion de cadigo por pulsaciones,

storyboard:

Guion ilustrado que se usa para definir las escenas en un programa de television

o en un filme. En multimedios. sirve para definir la aplicacion a realizar,

teclado (keyboard):

Cojunto de teclas de entrada. los teclados de las termincles y de los
compuladores personales contienen las teclas de una magquing de escribir
estandar, ademads de ciertas teclas especiales.

textura:

Sensacién tactil o visual que nos produce la superficie de un objeto.
tri-dimensional:

Consta de 3 dimensiones, largo. ancho y profundidad.

tono & matiz:

Es el atributo que permite clasificar a los colores como son.




tweening:

Entre los cuadros clave.

valor o brilio:

Grado de claridad o de oscuridad de un color.

vector:

En groficas por ordenador, linea designada por sus puntos extremos
{coordenadas x-y o x-y-z). Cuando se iraza un circulo, éste estd formado por
muchos vectores pequenos.

VGA { Video Graphics Array):

Matriz gréfica de video. Estandar de video de IBM, que estd incorporado en la
mayor parte de los modeios PS/1 y PS/2, y suministra textos y graficas de resolucion
media. El VGA se ha convertido en el estandar minimo para todos los PC. Este
soporta modos CGA y EGA anteriores y requiere un monitor analégico. Su modo
de resolucidon mas oita es 640x480 con 16 colores, pero e VESA y ofros han

aumentodo los colores y resoluciones hasta 800x440 y 1,024x768 (Super VGA].

video:

Denominacion general de grabacian y reproduccion de informaciones visuales.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Uno de los problemas a resolver a la hora de reglizar una aplicacion
multimedios, es contar con los recursos suficientes que lo hagan posible. Se debe
disponer del hardware y software necesarios, asi como de la capacidad
creativa.

Cuando decidi iniciar mi proyecto de tesis en esta area, realmente no
tenia mucho conocimiento en cuante al uso de computadoras, ni mucho menos
de multimedios, oun asi me ofrgjeron los proyectos de investigacion que estaban
elaborondo en la Facultad de ingenierta. Mi falta de familiaidad con el equipo
de computo no evitd que realizara mi proyecto de investigacion, los ordenadores

“solo son herramientas que podemos aprender a manejar diigentemente. Una vez
gue los aprendi a usar. lode lo demdas fue muy facil.

E desarrolio de este fipo de programas es muy costoso, y esta es una
limitante muy poderosa para quien quiera crear sus propios proyectos. Gracias al
apoyo faciitado por la Focultad de Ingenieria, en el drea de Division de
Posgrado. fue posible la produccidn de una aplicacion en la que se demosiraron
los objetivos planteados con anterioridad. Esta tesis se enfocd en el drea de
animacion en mulfimedios, pero el campo de accidn en multimedios es muy
grande. se requieren no solo animadores, si no artistas graficos de interfaces y
programadores, mullimedios es el resultado de un equipo de ftrabgjo
multidisciplinario en la que todeos trabajan conjuntamente para ejecutar el

proyecto.
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Fundacion UNAM me proporciono los recursos econdmicos gque necesitoba
e Ingenieria el soporte técnico, fue asi como pude realizar esta aplicacion de los
multimedios. Sin embargo, con un minimo de recursos se pueden elaborar esta
clase de proyectos, porque su aplicacion es extensa. E.E.U.U. y Canadd son paises
en los que se aplica estas investigaciones en las universidades.

Actualmente, en varas universidades de nuestro pais se estén
desarroilando programas muitimedics con fines educativos, principalmente en la
UNAM y uno de los problemas con que se encuentran sus disenadores es que no
hay puntos de referencia en lo que al aspecto grafico se refiere. no existen libros
o0 manuales que les sivan como punto de apoyo.

Esta fue la motivacion principal de mi tesis, servir de punto de apoyo a
quienes quieran participar en la realizacion de estos proyectos. este campo es
muy ampiio, este trabajo no lo presenta fodo, ofrece un panorama general de to
que es multimedios, alguien interesado se apoyard en el para enfocarse en el
campo de su preferencia.

En México. el concepto de multimedios es nuevo, y por lo tanto un terreno
virgen para cudiquiera que deseé explorardo. Muchas empresas privadas ya
cuentan con infraestructuras dedicadas a este rubro, habiendoe descubierto o
rentable que puede ser. En I UNAM, CU, muchas facultades estdn iniciando
progromas de investigacién con aplicacién en multimedios, como la facultad de
ingenieria, Astronomia. la Facultad de Quimica y la DGSCA. Quienquiera que
guste desamollarse en esta drea puede acercarse a estos lugares y aportar con

su capacidad y tatento al desamoilo de aplicaciones de muttimedios.
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Como disenadores gréficos, debemos aprovechar las ventajas que los
avances tecnologicos nos ofrecen, y usaras para una mejor solucion grafica en

nuestra tarea de comunicar.
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