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...Debemos tener realmente por un mi-
lagro el que los métodos de ensefianza no ha-
yan sofocado aun del todo la curiosidad in-
vestigadora, ya que este gérmen delicado ne-
cesita no sélo de estimulo, sino sobre todo li-
bertad. Sin ella no puede sustraerse a la pro-

pia destrucciéon y desaparicion.

Pensar que el placer de la contempla-
cién y la busqueda del saber puedan ser favo-
recidos mediante la coercion y el horario, no
es mds que un error de grueso calibre. Por el
contrario estoy convencido de la posibilidad
de anular la voracidad del predador mds fiero
y saludable, si pudiéramos obligarle, con la
ayuda de un ldtigo, a devorar continuamente,
atin sin hambre; y, sobre todo, si la comida su-
ministrada bajo tal coaccién hubiera sido es-
cogida para ser insipida, mondtona e

inapropiada.

Albert Einstein
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Introduccion

Es dificil comenzar a escribir, sobretodo
cuando lo que escribimos es de tanta importancia
para nosotros como la Tesis con la cual nos diri-
gimos hacia la licenciatura, es extremadamente
frustrante no poder expresar con claridad las ideas
que uno tiene en la mente a otras personas, sin
embargo es gratificante observar como poco a
poco va tomando cuerpo lo que solamente existia
en la imaginaciéon y darse cuenta que los
diseiiadores formamos parte del proceso de la
construccién de un mensaje visual, para realizar
este proceso utilizamos una metodologia y esta
misma nos permite en un momento dado llegar a
escribir y explicar nuestra labor.

La época en que vivimos hace uso de distintos
medios de comunicacion, (con diversas especifi-
caciones), que han sido heredados de tiempos
pasados -como la impresion tradicional de libros
y carteles- medios que hacen uso de las ondas
analdgicas -radio, television y teléfono- y, a alti-
mas fechas, de la tecnologia digital -computadoras,
discos compactos de audio o video, dvd, etc.,-
todos estos medios influyen poderosamente en la
mayoria de las actividades humanas y el disefio
grafico no esta exento, es mas, €s una de las dis-
ciplinas humanas que mayor influencia tiene de la
tecnologia ya que cualquier avance implica que los
disefiadores graficos nos capacitemos una y otra

vez en la utilizacion de nuevas herramientas (por
ejemplo programas de computo o software para
preimpresion e impresion).

La elaboracién de discos compactos con aplica-
ciones multimedia tiene amplia difusion en Esta-
dos Unidos y algunos paises de Europa -en espe-
cial Espaiia- desde hace ya algunos afios, desgra-
ciadamente América Latina es uno de los dltimos
sectores del planeta en los cuales se esta pres-
tando interés a la necesidad de actualizarse en el
uso de la aplicacién de 1a tecnologia multimedia
en discos compactos.

La utilizacion de los sistemas de computo no es
nueva, sin embargo ha sido elitista hasta la fecha
y seguira siéndolo, ya que se considera mas ca-~
pacitado a un trabajador que opera una computa-
dora que a uno que no la opera. Actualmente no
toda la poblacion mundial esta familiarizada con
los sistemas de cémputo y el proceso de aprendi-
zaje avanza lentamente ain.

El objetivo de la presente Tesis es realizar el
disefio grafico de un disco compacto multimedia
que sea interactivo, estas palabras son neologis-
mos; sin embargo se utilizan ante la necesidad de
referirse o especificar este tipo de aplicaciones.




Existiendo tantos productos multimedia, ;qué es lo
que nos hace pensar que €ste disco compacto tiene
especial importancia? Bueno, la respuesta radica
en que su funcién principal es ser material de
apoyo educativo y de difusién de la obra de
una de las Catedraticas de la UNAM, el proyec-
to esta dirigido especialmente a alumnos de la Uni-
versidad Nacional Autéonoma de México, pero
también al publico en general interesado en las Hu-
manidades y las Artes, especificamente en el area
de literatura. El proyecto es interactivo porque el
usuario tiene influencia en el manejo de la ruta de
aprendizaje, lo cual proporciona una carga ludica
al proyecto.

La primera parte de esta tesis versa sobre el con-
cepto de disefio grafico, sus dreas y campo pro-
fesional, posteriormente se explica el porqué la ca-
rrera de "disefio de la comunicacién visual™ ha
implementado cinco orientaciones vocacionales,
entre las cuales es de particular importancia para
el desarrollo de proyectos multimedia la orienta-
cion denominada Audiovisual y Multimedia,
misma que retoma la necesidad de actualizar
disenadores mexicanos en la emisién de mensa-
jes visuales a través de medios electrénicos. En
realidad es importante explicar la relacion existente
entre disefio grafico, disefio de la comunicaciéon
grafica, el campo de trabajo actual de un disefiador
con orientacién hacia la empresa multimedia, los
medios de difusion y elementos de que constan y
la influencia de los medios en la ensefianza, esto
con el propésito de ubicar la funcionalidad que tie-
ne un disco compacto multimedia como el que se
esta elaborando.

La segunda parte se refiere a la Division de Edu-
cacion Continua para quien se realizé el presente

prototipo (porque cabe aclarar que el proyecto
culmina en un prototipo) de disco compacto
multimedia, explica los objetivos de los programas
de estudio y la necesidad de difundir las activida-
des de la Division de Educaciéon Continua con lo
cual se pretende elevar la credibilidad y 1a con-
fianza en la Universidad Nacional Auténoma de
Meéxico. A través del estudio acerca de la DEC,
investigamos el perfil de la empresa, en este caso
de la Institucién que patrocina el producto y tam-
bién del piublico a quién se dirigen las categorias
de comunicacién visual.

La tercera parte trata acerca de MULTIMEDIA,
definiendo esa palabra tan conocida y al mismo
tiempo tan novedosa, "multimedia describe a la
combinacidn de texto, sonido, arte grafico y video
que llega a través de medios electronicos”. Asi-
mismo, esta tercera parte desglosa los elementos
que constituyen a la multimedia digital, las herra-
mientas de software que se utilizan; asi como las
razones por las cuales se utiliza determinado soft-
ware o plataforma, explicando también las carac-
teristicas del hardware minimamente requerido
para realizar un disco compacto multimedia.

Para la elaboracion del presente titulo en un dis-
co compacto multimedia se ha utilizado la plata-
forma PC, y el prototipo solamente funciona en
plataforima PC, ya que la programacion se ha rea-
lizado de manera tal que funcione en la mayoria
de las computadoras personales existentes en los
hogares y quiza oficinas, la plataforma Macintosh
es demasiado especializada y por tanto una mino-
ria en el publico usuario, razén por la que no se
ha compilado el prototipo para visualizarlo en esta
plataforma.




Por dltimo la Cuarta parte finaliza mi exposicion
relatando como se elabord el presente prototipo,
partiendo de las bases tedricas necesarias para
realizar el proceso creativo de sintesis y abstrac-
cidn del o de los conceptos, la estructuracion del
diseilo de interfaz y la utilizaciéon de herramientas
computacionales (hardware-software) con el ob-
jetivo de digitalizar y optimizar imagenes al mis-
mo tiempo que se elaboran disefios, fondos, bo-
tones, iconos, imagenes, titulos y tipografia. En
este capitulo se relata la experiencia del trabajo
en equipo, y se determina cual es la labor del
disefiador grafico en proyectos de aplicaciones
multimedia.

(S W, )

En esta parte se complementan las bases tedri-
cas con la aplicacion de estrategias, especificacio-
nes de tamafios y conceptos, es por asi decir, la
unificacién de todo el trabajo de investigacion y
conceptualizacidén para obtener un bosquejo de
nuestro producto, sobre el cual contruir y retomar
nuevamente las conceptualizaciones hasta conse-
guir construir un mensaje visual completo.

Espero que esto que escribo sea claro y me lleve
a una exposicién acertada de mi examen profe-
sional.
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Capitulo Uno

Diserio Grdfico y Comunicacion

1.1 El Concepto de Diseiio Grafico

Definir el disefio grafico es tarea dificil, el
avance vertiginoso de las tecnologias, es decir, de
los procedimientos para la fabricacion de produc-
tos industriales como computadoras, maquinas
interactivas de saldos en bancos, teléfonos inteli-
gentes, etc, ha ampliado los horizontes donde es
posible utilizar el Disefio Grafico y del mismo
modo se ha ampliado su definicién. Esto no es
raro, la cultura la ha hecho el hombre; por tanto
una definicion elaborada por el hombre puede y
debe cambiar en el momento en que la experien-
cia asi lo proponga.

No es la finalidad de este capitulo poner en tela de
juicio los razonamientos que han forjado la defini-
¢cién de una disciplina de comunicacién visual
como es el disefio grafico, pero si es su finalidad
exponer cuales son sus caracteristicas y sus areas
actualmente, asi como la relaciéon que guarda con
la comunicacion social.

Donis A. Dondis dice que el disefio grafico es:
“todo aquel mensaje visual impreso”;! estoy
de acuerdo, sin embargo yo ampliaria tal definicion
a los mensajes visuales impresos y proyectados,
puesto que actualmente la pagina web y la
multimedia permiten visualizar a través de luces y

sombras el mensaje, al igual que lo ha hecho la
televisién, lo interesante de todo esto, es que se
han abierto las puertas a una nueva definicion de
area del Disefio Grafico.

Internet ha permitido utilizar la comunicacion
masiva obteniendo respuesta inmediata, asi como
publicitar y divulgar informacién de distintos paises
y empresas también obteniendo respuesta, la com-
putadora esta emulando los impresos y es mas,
muchas de las paginas web se pueden imprimir,
cosa que por medio del televisor no era y no es
posible obtener, pero sobre los medios de comu-
nicacion hablaré mas adelante en un apartado
particular, de momento la finalidad de este punto es
llegar a una definicion de diseiio grafico y debemos
retomarla.

Para Wucius Wong el disefio es “Un proceso de
creacion visual con un propésito. A diferen-
cia de la pintura y la escultura que son la
realizacién de las visiones personales y los
sueiios de un artista, el disefio cubre exigen-
cias practicas”.? Retomar las palabras de
Wucius Wong nos permite aclarar que el diseiio
grafico parte de un propdsito, lo cual delimita
nuestro problema marcando el camino a seguir
hasta la culminacién (que es una creacién visual),
a este camino lo denominaremos “proceso”.




El proceso de creacién visual es parte fundamen-
tal del disefio. Cumple con objetivos, procedimien~
tos, requiere objetividad, técnicas y tecnologias y
es la parte medular de la creatividad. El trabajo y
el objetivo es 1o que configura la creatividad, mis-
ma que surge a través del proceso mental de abs-
traccioén, sintesis y codificacion, con la meta de
conseguir el producto final.

Esta definicion de Wong hace también, una dife-
renciacion entre pintura y escultura (arte) de lo que
es el disefio grafico, haciendo hincapié en la natu-
raleza del propésito o finalidad que se persigue
diciendo que el artista persigue tinicamente visio-
nes personales y sueiios e inclusive cuando comu-
nica algo lo hace de acuerdo a una codificacién
personal (estilo); mientras que el diseflador grafi-
co debe tener una codificacion que sea compren-
dida por el publico y persigue propoésitos que cu-
bren exigencias practicas como la promocion o
difusion de un evento o producto.

Para complementar la definicidn que estamos
persiguiendo, hay que tomar en cuenta lo que dice
Bruno Munari sobre el elemento que no debemos
perder de vista: “la objetividad. Si la imagen
utilizada para un mensaje determinado no es
objetiva tiene muchas menos posibilidades de
comunicaciéon visual: es preciso que la ima-
gen utilizada sea legible por y para todos y de
la misma manera, ya que en otro caso no hay
comunicacién visual sino confusién visual”3.

El mundo actual ha comenzado a ser cada vez mas
visual, mientras que en épocas anteriores el len-
guaje oral y escrito se encontraba en primer pla-
no y las imagenes se utilizaban minimamente, ac-
tualmente se utilizan mas, con las nuevas tecno-

logias la imagen TIENE que decirnos de que tra-
ta determinado articulo y ser interesante y amena
para que leamos los textos a que hace referencia,
si tal imagen fuese confusa, es decir sin relacion
alguna con el objetivo, entonces simplemente nues-
tro proceso de comunicacion fallaria.

Ahora bien, el disefio grafico es una disciplina que
comunica un mensaje visual y desarrolia la crea-
tividad del disefiador, esto a menudo lo acercaala
actividad artistica e inclusive le hace traspasar
fronteras e interactuar con otros medios visuales,
tal y como Donis A. Dondis explica: “Un medio
visual comeo la pintura, la ilustracién o el Di-
seiio Grafico pueden cumplir muchas funcio-
nes al mismo tiempo y por ello, interactiian
con otros medios visuales™?, lo cual puede
observarse al utilizar una pintura como portada de
un libro o en un calendario, de ese mismo modo las
creaciones visuales de un disefiador grafico apar-
te de cumplir su objetivo inicial pueden funcionar
como poster decorativo o bien como la expresion
de los pensamientos y emociones del disefiador
aunque esa no sea la meta que él se ha plantea-
do.

Los disefiadores tienen que interactuar de la mis-
ma manera que lo hacen sus disefios, puesto que
se tienen que desarrollar en distintos ambitos que
aparentan ser complicados hasta el momento de
conocerlos y compenetrarse con ellos, un
disefiador grafico puede trabajar como supervisor
de impresiones, ilustrador, fotégrafo (tradicional o
digital), etc., pero también puede no hacerlo direc-
tamente. El motivo de trabajo del disefiador (ali-
mentos, departamentos de belleza, difusién de arte,
promocidn de cantantes, etc.) puede estar muy

cerca o muy lejos de su actividad y sin embargo




tendrd que conocerlo para poder comunicarlo
visualmente.

Si resumimos todo lo anterior llegamos a definir las
siguientes caracteristicas del disefio grafico:

1) Es un mensaje visual

2) Se realiza mediante un proceso

3) Cumple un propésito de comunicacidén
4) Debe ser objetivo y legible

5) Interactiia con otros medios visuales
6) Es interdisciplinario

Lo fundamental de estas definiciones es que
podemos concluir que el disefio grafico es una
disciplina cuyo proposito es construir un mensaje
visual y actualmente audiovisual mediante una
creacion grafica para lo cual podemos servimos de
un proceso, el mensaje nunca debe dejar de ser
objetivo ni de cumplir con su propésito y para ello
es necesario recopilar en el ambito o ambitos de
que se trate, la informacién que el mensaje visual
contendra.

1.1.1 Areas del Diseiio Grafico

La época actual requiere de la especiali-
zacion, es decir, el disefio como todas las activida-
des del ser humano sc¢ ha subdividido en discipli-
nas que se encuentran hermanadas a él y de las
cuales echa mano para cumplir su objetivo, estas
disciplinas o subdivisiones son sus areas.

La Escuela Nacional de Artes Plasticas ha inves-
tigado el campo de trabajo de sus egresados y sus
posibilidades de insercion al mismo, esta investiga-
cion ha llevado a hacer un programa de estudios

Disefto Grdfico y Comunicacion

con cinco distintas orientaciones para una carrera
denominada "Disefio de la Comunicacién Visual",
éste programa de estudios ha unido a dos carreras
distintas que eran disefio grafico y comunicaciéon
grafica, lo anteriormente expuesto esta basado en
datos tomados de 1a World Wide Web%en la direc-
cion de la Escuela Nacional de Artes Plasticas. El
plan de estudios vigente fue aprobado por el Con-
sejo Académico de las Humanidades y las Artes
el 22 de enero de 1998, estructurando las orienta-
ciones de carrera de la siguiente manera:

A) Nivel Basico, comin a todos los alumnos de la
Licenciatura, abarca los semestres primero al
cuarto.

B) Nivel Profesional, cubre los semestres quinto,
sexto, séptimo y octavo, con opcién a una de cin-

co orientaciones, que son:

ecAudiovisual y Multimedia, (Produccién
Audiovisual, Animacion, Direccion de Arte).

*Diseiio Editorial, (Laboratorio de Disefio Edito-
rial, Morfologia para el Disefio).

*Fotografia, (F otograﬁa'Especialimda, Fotografia
Experimental).

eIustracién, (Dibujo, Nlustracién).
Simbologia y Diseiioc en Soportes
Tridimensionales, (Disefio, Envase y Embalaje,
Morfologia para el Diseilo).

C) Nivel Conclusivo, noveno semestre.

Al fusionar dos carreras como Disefio Graficoy




Comunicacién Gréafica para dar origen a una sola
con cinco distintas "orientaciones”, se originan
interrrogantes como si se ha hecho un célculo
aproximado de la matricula escolar adecuada para
cada una de las orientaciones o solamente se ha
dividido a la poblacién estudiantil en cada area de
disefo. El campo de trabajo es vasto pero ;Cual
es la proporciéon que corresponde a cada una de
las orientaciones? Es decir, cuantos individuos
especializados en ilustracion se requieren, cuantos
en disefio editorial, cuantos en fotografia etc.

Es necesario que yo aclare que no cursé este plan
de estudios pero que estoy de acuerdo con las
modificaciones que se han realizado porque en
verdad hacia falta especializar a los egresados,
este plan de estudios es muy coherente por lo que
he podido observar en cuanto a las areas (orien-
taciones), éstas areas estaban contempladas den-
tro de la carrera de disefio grafico que yo cursé,
sin embargo no se hacia evidente para nosotros
como alummnos la especializacion que implicaban.

Con respecto al manejo de la nuevas tecnologias
el mundo esta actualizandose y México no es la
excepcidn asi que la carrera necesita en gran me-
dida que la escuela se actualice y sus egresados
salgan mejor preparados para el campo laboral
actual. Cuando uno egresa sin una especializacion
es grave; sin embargo es mas grave no saberse
relacionar con el campo laboral, ha habido acuer-
dos (principalmente en escuelas técnicas), que
permiten a los estudiantes de los Gltimos semestres
en determinada carrera realizar practicas profesio-
nales en industrias, escuelas, instituciones guber-
namentales, etc., mi sugerencia seria que se llega-
ra a acuerdos ventajosos por parte de la direccion
de la Escuela Nacional de Artes Plasticas y no se

dejara a la deriva la insercion dentro del campo
laboral, no basta con investigar los posibles luga-
res de trabajo o la realidad nacional; sino que es
importante insertarse lo antes posible dentro del
campo laboral y posteriormente solicitar empleo
CON EXPERIENCIA, ya que desgraciadamente
no se considera al Servicio Social como experien-
cia profesional dentro del &mbito laboral.

Por otra parte solamente revisando en papel el plan
de estudios me he percatado que aunque el idioma
Inglés es obligatorio para la titulacién no existe una
materia abocada a su estudio, si para la titulacion
es requisito el idioma, esto significa que el estudian-
te debe acudir a otras instituciones a aprender y
aprobar el curso del idioma, lo cual va a redundar
en pérdida de tiempo y en desaliento para el estu-
diante. Quiza es dificil que se canalicen recursos
y profesores para que la materia sea impartida en
Xochimilco, pero si seria primordial conseguirlos.

1.1.2 Campo de trabajo del diseiiador
grifico

El disefiador grafico puede trabajar
en dos sectores sociales muy bien delimita-
dos, el sector privado'y el sector publico. Su
labor se encuentra, principalmente, en las
ciudades de mayor desarrollo econdmico,
tecnologico e industrial, dificilmente puede
trabajar en las zonas rurales porque utiliza
medios impresos, como periddicos, revis-
tas, libros, carteles, envases y embalajes, y,
medios electréonicos de comunicacién,
como la television, el cine y la multimedia en
disco compacto, las paginas web.




La nuestra es una economia capitalista basada en
mano de obra barata (para ensamblar y maquilar),
el turismo, la produccion propia del pais para su
manutencion (productos basicos y articulos de
primera necesidad), exportacion de materias pri-
mas y recursos naturales (como el petréleo), pro-
duccion de cultura (libros, peliculas, etc.,) ylaim-
portacidon, como parte importante de nuestra eco-
nomia puesto que México realiza compra-venta
de tecnologias.

Asimismo existen empresas extranjeras que han
venido a instalar sucursales de plantas de produc-
cion o ensamble en el pais; por ejemplo
Volkswagen de México, Sweda de México, IBM,
etc., que se han beneficiado con nuestro pais y
han legado su tecnologia y proporcionado empleos
utilizando la mano de obra para ensamblar maqui-
narias o maquilar ropa.

Otro factor en la economia de nuestro pais es el
aparato gubernamental que esta conformado por
diversas instituciones que regulan actividades
educativas, deportivas, agricolas, maritimas, de
impuestos, culturales, aduanales, etc., muchas de
las cuales se conocen como burocraticas.

El disefiador grafico es un profesional que tiene
cabida en todos los sectores productivos; en el
sector privado para disefiar la imagen y la publici-
dad de las empresas y sus productos. En estas
empresas realiza trabajo conjunto con otras disci-
plinas como la mercadotecnia (estrategias publici-
tarias a nivel nacional o internacional), la contabi-
lidad (presupuesto), el derecho (pago de derechos,
aduanas, etc.), las ciencias de la comunicacion, las
relaciones internacionales, etc. Los salarios depen-
den en gran medida del efecto que el diseifio ten-

Disefio Grdfico y Comunicacion

ga sobre las utilidades empresariales pero existe
una partida presupuestal para cubrir estas necesi-
dades y ademas se les considera primordiales.

Por otra parte en el sector publico se puede labo-
rar para instituciones gubernamentales, 1a labor no
es la misma porque en este caso no se trata de
publicitar productos sino de difundir las actividades
que el gobierno lleva a cabo, también se labora
multidisciplinariamente, el salario no es el mismo
que en las empresas privadas puesto que el pre-
supuesto determinado -por las utilidades de una
empresa privada se convierten en subsidios acor-
des al presupuesto nacional dentro del gobierno.

El diseiiador puede estar dado de alta en némina
o puede ser independiente de empresas y gobier-
no y trabajar para ellos eventualmente (lo que se
conoce como free-lance), en esto hay un inconve-
niente, todos los empleos cuentan con un salario
establecido por la Ley Federal del Trabajo a par-
tir de un minimo, el disefiador free-lance no cuenta
con un salario establecido, en muchas ocasiones
tiene que patrocinar los gastos mientras se le otor-
£4a su pago y costear rentas, contabilidad materia-
les y servicios.

Creo que en este punto es importante especificar
que los cambios en materia fiscal han
incrementado el desempleo, asi como el pago de
impuestos tanto en el sector publico como en el
privado. En este momento el pais esta procuran-
do recaudar lo maximo en ingresos, sin embargo
la SHCP no es muy clara con respecto a la cla-
sificacion de contribuyentes, por ende las empre-
sas solo se quedan con los empleados necesarios
realizando una cantidad de despidos extraordina-
rios, implementando normas cada vez mas difici-




les de cumplir por los empleados con la Gnica
finalidad de no darles liquidacion o reducir esta a
lo minimo, o en otros casos proceden al cierre, de-
jando a la totalidad de empleados sin fuente de tra-
bajo. Otro inconveniente en México, de particular
injerencia para los Licenciados en Disefio Grafico
es que existen incontables escuelas que ofrecen
conocimiento a nivel técnico en cémputo en Dise-
fio Grafico, las empresas contratan de preferen-
cia alos técnicos por el bajo sueldo que solicitan.
No obstante los conocimientos son muy importan-
tes y no por el hecho de manejar una computadora
los disefiadores de nivel técnico se igualan a los de
licenciatura, para mala suerte de mi generacidén y
generaciones anteriores, nuestra capacitacion con
la herramienta computadora aun estaba en sus
origenes, afortunadamente esto ha cambiado y
dentro de las orientaciones o areas de diseiio se
especializa durante mas tiempo en el uso de soft-
ware, en parte también porque existe una mayor
capacitacion magisterial.

El presente prototipo multimedia se esta elaboran-
do en una Universidad Publica, el presupuesto
otorgado es una inversion que se espera redunde
en material educativo accesible a una gran canti-
dad de alumnos y también para reunir mas capi-
tal para continuar invirtiendo en mas proyectos
multimedia.

La Universidad Nacional Auténoma de México es
la mas acreditada de Latinoamerica, sus académi-
cos e investigadores ganan premios a nivel mun-
dial y sus inversiones son siempre con miras ha-
cia elevar la calidad de sus egresados, hace falta
invertir mucho dinero para elevar la cantidad de
empresas mexicanas que den trabajo a los
egresados de licenciaturas, ingenierias, maestrias,

doctorados, etc. Probablemente haga falta fomen-
tar en los estudiantes la necesidad de desarrollar
su propia empresa, con un amplio estudio de los
requerimientos necesarios y de todos los aspectos
multidsciplinarios inmiscuidos, porque lo que nos
hace falta son pequeiflas empresas que trabajen
para el pais y para si mismas y sean a largo plazo
grandes empresas que den trabajo a los mexica-
nos. :

En fin, retomando el tema, el presente proyecto
multimedia es parte de la difusion de material lite-
rario de los académicos de la Facultad de Filoso-
fia y Letras pero también es un proyecto de cap-
tacion de recursos para la educacién profesio-
nal en la Divisidn de Educacion Continua de la
Facultad de Filosofia y Letras de la Universi-
dad Nacional Auténoma de México, es parte de
un proyecto grande que de resultar dara la opor-
tunidad de desarrollar ain mas la empresa
multmedia en el pais y sobretodo, a disefiadores y
comunicadores graficos de la UNAM para espe-
cializarse.

1.2 La Funcién del Disefio Grafico y su
relacion con la Teoria de la Comunicacién

La funcién del Disefio Grafico es solucio-
nar un problema de comunicacién mediante una
creacion visual, aprovechando los recursos al al-
cance del disenador (sintesis, estructuracion, for-
mato, texturas, colores, tipografias, imagenes,
medios de comunicacion, interaccién con otros
medios, etc.)

Larelacidn que existe entre dos aspectos como; la

Comunicacion y €l Mensaje Visual es de suma




importancia, pareciera que pudiesen desfasarse,
pero en realidad su relacion es estrecha hasta el
punto que nos parece que nada tienen que ver, que
la investigacién para crear un mensaje visual no
existe y que el disefio surge espontaneamente sin
relacion alguna con una investigacion o delimita-
cién de problema alguno. Sin embargo, podemos
ver que la comunicacién consiste en establecer
contacto entre emisor y receptor, logrando una
comprension total del mensaje enviado.

Para que la comunicacion exista, el mensaje debe
ser codificado y decodificado en el mismo contex-
to mediante signos que puedan comprenderse por
el emisor igual que por el receptor, es decir el
mensaje debe producir una reaccion.

Existe comunicacion oral, visual, escrita y podemos
estudiarla en diferentes modelos, los cuales cito
del libro de Ismael Vidales.®

El modelo de Shanon (1949), muestra que la labor
del transmisor se llama codificaciéon y
decodificacion a la del receptor (Esquema 1).

Modelo de Shanon (Esq. 1)

Los problemas que presenta este modelo son que
no toma en cuenta el significado de las sefiales, el
sentido del receptor en la decodificacion ni la in-
tencion del transmisor en la codificacién; implica
una separacion entre el hablante y el oyente, a
través de lo que se ha denominado como "canal",
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que ocurre sélo en la comunicacion a través de
medios masivos y no en la comunicacion de per-
sona a persona.

Otro modelo de comunicacion es el de Osgood
(1953), al cual los psicologos denominan unidad de
comunicacién y es como sigue (Esquema 2):

Input-=Receptor-+Destino—+Fuente-»Transmisor+QOutput

Descodificacion Codificacién

Modelo de Osgood (Esq.2)

En donde input equivale a estimulo, receptor es
recepcion y percepcion; destino y fuente son
conocimiento, significado y actitud, e/ transmisor
es el sistema o motor del organismo y el output es
la respuesta o reaccion al estimulo inicial.

Este modelo se aplica a un individuo y muestra el
proceso que sigue para obtener la codificacion de
su mensaje, para lograr la comunicacion requeri-
mos otro individuo y con €l cerraremos nuestro
circuito como se muestra a continuacion. (Esq. 3):
Input

MENSAJE QOutput

A A A

UNIDAD A |




La respuesta de la Unidad B da como origen que
el proceso se invierta y comience de nuevo. Esen-
cialmente los elementos del proceso de la comu-
nicacién son: Emisor, mensaje y Receptor; consi-
derando ademas la intencién del emisor y los efec-
tos logrados en el receptor. (Esq. 4)

Elementos del proceso de comunicacion (Esq.4)

En el método cibernético de la comunicacién se
acuifia el término retroalimentacion que significa
comunicacion de retorno, respuesta e informacion
recurrente, informa al emisor sobre la calidad de
la emision y el modo como la percibio y compren-
di6 el receptor. Existe comunicacién cuando se da
origen a la retroalimentacién ya que el ser humano
es emisor y receptor en forma altemativa o simul-
tanea. La ausencia de retroalimentacion es ca-
racteristica de la informacién.

El disefo grafico implica el deseo de un ser huma-
no o grupo de seres humanos de comunicar un
mensaje (cliente gubermamental/privado, etc.), este
humano(s) seria (n) nuestro emisor; el medio es
el mensaje y el receptor es el conjunto de perso-
nas a quien esta dirigido el mensaje. ;Sera comu-
nicacion visual realmente o informacién visual?, si
recibimos una respuesta por parte del publico a
quien hemos dirigido nuestro mensaje, efectiva-
mente habremos conseguido una comunicacion
visual, de lo contrario solamente habremos vertido
informacién.

Durante mucho tiempo se ha manejado el concepto
de un cartel como un ‘grito en la pared, lo cual
quiere decir que nuestras obras (inensajes) requie-
ren atencion, pero no por el hecho de gritar se nos
comprendera, hace falta utilizar bien la gramatica,
hablar el mismo idioma y permitir que nuestro
mensaje comunique nuestras ideas, o las de nues-
tros clientes.

Después de estudiar atentamente los elementos que
intervienen en la comunicacion, nos atrapa una
nueva duda ;Cuadles son los elementos de un men-
saje visual como el que nuestra disciplina crea?

1.2.1 Mensaje Visual

La comunicacién visual puede ser casual
o intencional, 1a casual no ha procedido de una
codificacion humana sino que existe por si misma
y el ser humano puede informarse a través de esa
situacion, por ejemplo, si observamos el cielo nu-
blado, nosotros como seres humanos podemos
inferir que llovera.

La comunicacién intencional se origina con la
abstraccién mental de uno o varios individuos para
lograr codificar un mensaje visual (como todos los
mensajes, actia sobre nuestros sentidos). El men-
saje visual utiliza dos elementos para existir: la
informacion y el soporte, de acuerdo con Bru-
no Munari’ en su libro Disefio y Comunicacion
Visual, el soporte puede existir sin informacion y
son soportes para comunicacion visual; el signo, el
color, la luz y el movimiento que se utilizan en
relacion al contexto de quien recibe el mensaje,
pero ;quién es el que decide como redactar este
mensaje visual?, la respuesta es: el disefiador o




comunicador grafico. Para conformar un mensa-
je visual se requiere que el Disefador -
Comunicador plantee los objetivos del cliente, el
contexto cultural y condiciones fisiologicas en que
se desenvuelve nuestro publico receptor, para
posteriormente decidir la estructuracion del sopor-
te y la estrategia del mensaje, el dltimo paso del
proceso es la elaboracion del mensaje visual.

El esquema siguiente (Esquema 5) nos permite
observar como un emisor emite mensajes y unre-
ceptor los recibe, mostrandonos la gran cantidad de
interferencia que existe en los mensajes visuales,
a nivel sensorial (como ver o escuchar incorrecta-
mente), culturales, (como el idioma o el manejo de
argots o caloés), etc.
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Alteraciones visuales del ambiente

Interferencias en el proceso
de comunicacion (Esq. 5)

Nos valemos de los medios masivos de difusion para
hacer llegar el mensaje visual al pablico deseado
pero hay que tomar en cuenta todas las
interferencias que dificultan la comunicacion, para
1o cual debemos conocer primeramente como son
los medios y asi utilizarlos correctamente.
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1.3 Los Medios de Difusiéon

De acuerdo con la definicion de Margarita
Castaiieda, ""El medio es el Intermediario que
transporta todos los mensajes a través del
espacio y el tiempo''s,

El medio abarca dos aspectos, uno intelectual
(software) y otro mecanico (hardware), el primero
se refiere a la organizacion en la elaboracidon del
mensaje y el segundo se refiere a la maquinaria,
equipo, soporte y funcionamiento técnico de pro-
duccién.

En los componentes del aspecto intelectual
(hardware) intervienen todas las ciencias inheren-
tes a los seres humanos y el mundo que los rodea,
por ejemplo, lo que sucede en el interior del ser
humano al comunicar corresponde al campo de
estudio de la psicologia. Las relaciones entre los
pensamientos, mensaje y realidad son estudiadas
por la epistemologia, 1a fisiologia estudia la produc-
cion del mensaje (sonidos), finalmente lo concer-
niente a la veracidad o falsedad de nuestro razo-
namiento y condiciones de redaccion del mensaje
corresponde a la légica.

Los siguientes son los componentes mecanicos
(software) de que el medio consta para operar:

* Un aparato de registro que capte o escriba el
mensaje: videocamaras, camaras fotograficas,
maquina de escribir (a la cual desplaza la compu-
tadora), camara digital, scanner, etc.

« Un documento que registre el contenido del
mensaje: negativos de fotografia, archivos digitales.




» Un soporte material que conserve el mensaje en
el tiempo como cassettes, videocasetes, discos,
peliculas, fotos, discos de 3 y 1/2", discos duros,
discos zip, discos compactos, dvd, etc.

e Un aparato de emisién que permita repetir la
lectura del mensaje; por ejemplo una television, un
proyector, una videocasetera o una computadora.

La historia de la comunicacién se divide segin
Cloutier en 4 etapas; comunicaciéon masiva, de
elite, individual e interpersonal. Esto es obser-
vable en cuanto al publico a quien se dirigen los
mensajes, por ejemplo: La television es un medio
masivo porque va dirigido a un publico numeroso
y andénimo, mientras que los libros de derecho son
exclusivos de una elite (por ser conocimientos
especializados), asi como las gacetillas son indivi-
duales puesto que van dirigidas a un individuo o
grupo de individuos sin amplia difusiéon, un medio
como la mimica gestual es interpersonal.

Los medios no solo sirven para comunicar, sino
para enseifiar, informar, difundir y entretener. Los
medios no sicmpre cumplen con su cometido por
una gran cantidad de interferencias (fig.5), fallas
en la codificacién del mensaje a emitir (hardware),
fallas en la sintaxis de los signos (palabras, image-
nes, etc.), fallas técnicas como dispersion del so-
nido, interferencia de las ondas radiales y
televisivas, problemas de impresion (imoaré).

Cloutier nos dice que "los medios pueden em-
plear distintos lenguajes o formas de expre-
sién para comunicar.'®, Entre estos lenguajes
se encuentran el escrito, el oral y el visual; por
ejemplo: ¢l radio, cintas, discos y discos compac-

tos utilizan el lenguaje oral, mientras que libros,

revistas y periodicos utilizan el lenguaje escrito,
finalmente la fotografia, la ilustracion, los carteles,
promocionales, envases, etc. hacen uso del lengua-
je visual, algunos medios emplean una combinacion
de estos lenguajes basicos generando mensajes
multimedios, como por ejemplo: el periddico, las
animaciones y las peliculas.

1.4 La enseiianza a través de los
medios

Después de realizar diversas lecturas sc
me ha hecho evidente la necesidad de referirme a
la enseflanza a través de los medios de difusién, los
medios tienen diversos fines, como ya lo he dicho,
puede ser la comercializacion de un producto, la
diversién y el entretenimiento o uno de los fines
mas productivos, /a ensefianza, actuando entre
alumno y maestro a distancia o permitiendo el
conocimiento de lugares distantes, de fendmenos
poco frecuentes como un cometa o la llegada del
hombre a planetas remotos y la observacién de
operaciones delicadas del corazén, por ejemplo.

Existen dos maneras especificas de aprender, una
es directa de maestro a alumno y la otra es a tra-
vés de un medio de difusion, hasta hace unos afios
los estudiantes no contaban con una computadora
en casa por lo cual los medios que se han utiliza-
do poco o nada tienen que ver con ella, sin embar-
go actualmente y por muchos afios mas, este
medio sera el mas comun para hacer llegar infor-
macién a los alumnos, del grado de comprension
de esta informacién dependeri la comunicacién
que se logre. La informacion es vertida en
computadoras multimedia y se difunde a través de
discos compactos, dvd y paginas web, mucho se




ha hablado de que los profesores deberan actua-
lizarse para aprender a manejar y disefiar los pro-
gramas que hagan posible la utilizacion de estos
medios, cosa que ya esta ocurriendo en las univer-
sidades mas prestigiadas.

La evolucion de los medios esta haciendo avanzar
aspectos de la ensefianza, sobretodo de la ense-
fianza a distancia. Aun no es el dia de la Univer-
sidad Virtual, sin embargo es uno de los proyec-
tos del mundo globalizado futuro, es dificil habituar-
se a la evolucidn de los medios porque la mayoria
de los adultos tenemos una idea dec lo que es la
realidad (salir a caminar, ir a la escuela, practicar
la caligrafia, transladarse a centros de trabajo,
etc.) diferente a lo que para los nifios y adolescen-
tes es la realidad, su mundo se ha visto invadido
por la television, las computadoras (Internet), el
Play Station y Nintendo en sus diferentes versio-
nes, etc., el mundo actual ain esta en proceso de
cambio, de desajuste, lo importante es ver la pos~
tura que nos toca adoptar ante estos cambios,
¢/ sera cierto que las maquinas libertaran al hombre
de los trabajos pesados y le permitiran ser libre
para vivir una vida plena? Esta incognita no pue-
do responderla yo, tenemos que ser todos quienes
contestemos a esta pregunta, el punto e€s que en la
actualidad la informacién esta en el aire pero
la comunicacién no, porque falta que las perso-
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nas adopten las nuevas formas de utilizar los
medios para su beneficio, sin temor a la compu-
tadora y, principalmente para la enseilanza, aunque
ain exista desconcierto por la introduccion de esta
tecnologia, los educandos estan muy familiarizados
con ella, puesto que han nacido en la época de la
digitalizacion de sefiales, es por esto que este este
proyecto es uno de los pasos que la Universidad
Nacional Auténoma de México esta realizando
para actualizar a sus docentes y darle un matiz
distinto a la manera de educar.

Los medios utilizados en la ensefianza son muy
diversos, lo importante es no perder de vista la
finalidad de la enseiianza. La presente Tesis nos
habla de un disco compacto multimedia elaborado
especificamente como apoyo de la ensefianza en
la Division de Educaciéon Continua de la Facultad
de Filosofia y Letras, por lo tanto es necesario que
se realice una investigacion del tipo de multimedia
que se debe elaborar de acuerdo a los principios
ideolégicos y quiza metodoldgicos de una institucion
educativa como la DEC de la FFyL, con este
objetivo se desarrolla el siguiente capitulo, explican-
do los porqués de la elaboracion, la especializacion
a que se planea llegar dentro de la Institucion y
otros aspectos que considero se tienen que revisar
antes de proceder a realizar el disefio.

(<
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Capitulo dos

Division de Educacion Continua de la
Facultad de Filosofia y Letras UNAM.

La Divisién de Educacién Continua es una
institucién, baso mis palabras en el hecho de que
la Division adopta un significado social, el cual es
inherente a la Universidad Nacional Auténoma
de México.

Hay que tomar en cuenta que la institucion de la
que hablamos lleva a cabo la tarea de proporcio-
nar cultura a la sociedad, su finalidad principal no
es el lucro, sino brindar un servicio de educacién
a los distintos sectores de la sociedad. "Suelen
ser consideradas instituciones todas las entidades
publicas o privadas que administran y gestionan
actividades sin fines de lucro directo"*®.

Nuestra institucion es autonoma; recibe una par-
tida del presupuesto gubernamental pero este
financiamiento no es el inico que recibe, las cuo-
tas escolares son muy bajas y por ende pareciera
ser que la educacion es gratuita, pero en realidad
los profesores reciben un salario y las instalacio-
nes y materiales de apoyo educativo devengan cn
gastos, para los alumnos los gastos de transporte
y materiales educativos no son gratuitos; existen
casos en que los estudios los financian los padres
o los estudiantes trabajan y solicitan becas que la
misma Universidad otorga a través de otro pro-
grama de financiamiento que pretende ser remu-
nerado en cuanto el egresado esté en posibilida-
des de hacerlo.

En el caso muy particular de la Divisién de Edu-
cacion Continua, si bien es-cierto que pertenece
a la Facuitad de Filosofia y Letras, también es
cierto que su actividad esta dirigida al publico en
general, por tal motivo se cobran cuotas para
pagar a los profesores y algunos materiales que
se otorgan, pero también es cierto que existen
cuotas especiales y descuentos a los estudiantes
de la Facultad de Filosofia y Letras y a los es-
tudiantes de otras facultades y escuelas pertene-
cientes a la UNAM.

Si leemos los siguientes aspectos referentes a
como lleva a cabo su actividad la DEC tendre-
mos mas claro el porqué el presente proyecto
multimedia se esta realizando, estos puntos que
a continuacion se ejemplifican han sido citados
del "Informe de Labores del afio 1998 de la
DEC, FFyL". "

2.1. La Funcién de la DEC.
La funcién de la DEC es proporcionar:

Educacidn integral.- Se refiere a la formacion
en las humanidades y las artes de aquellas per-
sonas cuya actividad profesional o laboral corres-
ponde a otras areas disciplinarias. (Para integrar-
las al estudio polidisciplinario de la cultura).




Educacién complementaria.- comprende acti-
vidades formativas de caracter extra escolar, pero
que también pueden ser acreditadas en un plan o
programa de estudios formal del drea de las
humanidades. (Puede considerarse una especia-
lizacién en un tema diferente al estudiado en el
plan de estudios de la facultad, que el estudiante
considere necesario para su correcta formacion
intelectual y profesional).

Educacién permanente.- responde a exigencias
de formacion y actualizacion a o largo de la vida
productiva de un individuo en las disciplinas de su
especialidad laboral. A lo largo del tiempo los
programas educativos evolucionan y los indivi-
duos deben estar al tanto de las novedades en su
campo de estudio

2.1.1 Objetivos y estrategias

Para realizar la funcion descrita en el pun-
to anterior de impartir educacion integral, com-
plementaria o permanente a la comunidad intere-
sada en las disciplinas de las humanidades y las
artes, el consejo asesor de la Division de Educa-
cién Continua ha tenido que plantearse objetivos
y estrategias para conseguirlos.

Objetivos:

« Actualizacion de los conocimientos, capacida-
des y destrezas de profesionales, investigadores,
profesores, técnicos e individuos en las diferentes

disciplinas de las humanidades y las artes.

* La introduccion al estudio de las disciplinas
humanisticas dirigida a publico en general.

* El fomento de una cultura de educacidn para

toda la vida, que responda a las necesidades y

demandas de diversos grupos sociales e inclusive
culturales.

* La complementacién curricular de los planes y
programas de estudio de otras modalidades edu-
cativas (escolar, abierta o a distancia), cuando los
reglamentos o politicas institucionales asi lo per-
mitan.

» La expansién del saber humanistico, configu-
rando programas que atiendan a todas y cada
una de las disciplinas de la Facultad de Filosofia
y Letras.

« El enriquecimiento de la educacion formal, esta-
bleciendo un vinculo académico entre la Facultad
e instituciones de distintos sectores de la sociedad.

* La actualizacién y la revitalizacion del saber
humanistico a nivel nacional e intemacional.

Estrategias:

« La investigacién de necesidades de Educacion
Continua en disciplinas humanisticas de diferen-
tes sectores sociales.

* El establecimiento de convenios e intercambios
de colaboracion con otras instituciones publicas y
privadas.

« La evaluacién pernmanente de la calidad educa-
tiva de las actividades académicas de la Divisién,
con objeto de formular mejores programas y ac-
ciones.

» La revision constante de los estados financieros
de las actividades de Educaciéon Continua, con
objeto de establecer un balance entre las que
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tienen una alta demanda y las que son académi-
camente necesarias.

» La busqueda de patrocinios publicos y privados.

« La introduccién de la informatica a las ac-
tividades de Educacion Continua para captar
una mayor poblacion de alumnos nacionales y
extranjeros.

e La introduccion a la red digital de cultura na-
cional e internacional elaborados y tratados por
académicos mexicanos.

2.1.2. Tematica y disciplinas

La DEC tiene con tematica principal las
Humanidades y las Artes, mismas que compren-
den las siguientes disciplinas:

Bibliotecologia,

Estudios Latinoamericanos,

Filosofia,

Geografia,

Historia,

Letras: Clasicas, Hispanicas y Modemas (Ale-
manas, Francesas, Inglesas, Italianas),
Literatura Dramatica y Teatro,

Pedagogia,

Historia del Arte y Antropologia, ambas perte-
necientes al posgrado de la facultad.

2.2 Ubicacion e instalaciones de la
Division de Educaciéon Continua

Las instalaciones de la DEC se encuen-
tran ubicadas en la planta baja de la Facultad de
Filosofia y Letras, cuenta con una sala interactiva,

de la Facultad de Filosofia y Letras UNAM.

oficinas, aulas para impartir los diplomados, cur-
so0s, cursos modulares, seminarios, talleres, me-
sas redondas y ciclos de conferencias.

El acceso a dichas instalaciones se encuentra
restringido a las personas que tienen alguna ac-
tividad dentro de las mismas por lo cual es nece-
sario registrarse a la entrada.

2.3 Las herramientas y materiales
disponibles en la Division de Educacién
Continua

En la DEC se cuenta con el siguiente
equipo: en la sala interactiva hay una red de 13
computadoras, 2 impresoras a color, grabador
de CD, scanner, tres televisores y tres video-
casetes que pueden ser utilizadas previa autori-
zacion de la directora de la Division de Educa-
cién Continua.

En las oficinas se cuenta con computadoras para
cada una de las personas que laboran alli, (la
directora de la Division, la secretaria, la secreta-
ria técnica, la secretaria en informes e inscripcio-
nes, los prestadores de servicio social de disefio
grafico o comunicacion grafica y los administra-
dores y/o contadores). La plataforma que se uti-
liza es Windows 98 y Millenium, para cada ac-
tividad profesional existe paqueteria especializa-
da. Las unicas impresoras en ésta area de ofici-
nas son una laser en secretaria técnica y una de
color (inyeccion de tinta) en servicio social; mis-
mas que se encuentran disponibles via red para
cualquier computadora de la DEC, ya seaen la
sala interactiva o en las oficinas. Existe equipo
de oficina como teléfonos, fax y un area para la
fotocopiadora, asi como un archivo para todos los
materiales que alli se fotocopian.




2.4 La relaciéon entre las necesidades
de la DEC y el Diseiio Grafico

Las necesidades de la DEC se encuentran
vinculadas a sus objetivos y es alli donde se ubica
1a relacién con el disefiador grafico, puesto que
para lograr sus objetivos y su funcion es necesa-
ria la difusion y promocion -como estrategia- de
diplomados, cursos, cursos modulares, seminarios,
talleres, mesas redondas y ciclos de conferen-
cias. Sin embargo no solamente es la difusidén
como tal sino también una labor de codificacién
de los diversos temas que se imparten y el plan-
teamiento de una imagen objetiva que cualquier
individuo sea capaz de decodificar y comprender
inmediatamente, logrando ‘““comunicar
visualmente a nuestra institucién”, para que los
interesados se acerquen a leer en donde se rea-
liza el curso, como se llama, a quien esta dirigido,
quien lo imparte y el porque es importante deter-
minado conocimiento. Si tomamos en cuenta las
estrategias de que hablaba en el punto anterior,
nos daremos cuenta que es en ellas donde con-
vergen las necesidades de la DEC y la funcidén
del disciiador grafico, ya que ante €l se plantea
un objetivo de comunicacion y ese objetivo surge
de las necesidades de promocion y difusién en la
ensefanza.

2.5 Las actividades del disefiador gra-
fico en la DEC

Las actividades del diseiiador grafico
en la Divisién de Educacion Continua apo-
yan la divulgacidn de las actividades (tema-
ticas y disciplinas). Esto se logra con medios
impresos como carteles, polipticos, volantes, invi-
taciones y anuncios en periddicos a fin de difun-
dir en donde se realizan actividades y sus hora-

rios correspondientes. Esta promocion impresa
tiene que ser divulgada con meses de anticipa-
cién para lograr una mayor captacién de alum-
nos, el disefiador grafico realiza un producto, lo
imprime y posteriormente se fotocopia para ser
expuesto en Ciudad Universitaria, Museos, Cen-
tro Mascarones y otros Centros Educativos.

Proyectos Impresos:

Los proyectos en carteles, tienen una gran can-
tidad de datos; puesto que se indican los progra-
mas educativos de los diplomados, la duracion, ¢l
ponente y los costos; en algunas ocasiones se
divide a los cursos en médulos; para que el pa-
blico tome el curso que es de su interés. Para la
elaboracioén de un cartel; es necesario recopilar
los datos con dos meses de antelacion minimo.
Esto otorga la posibilidad de pensar en una
estructuracién; en imagenes; etc.

Los anuncios en periodicos, requieren antes que
nada saber el presupuesto otorgado para ello,
puesto que de ahi se puede determinar el tama-
fio, la posicién e inclusive el periddico en el que
se publica. Es necesario entregar el original
mecanico (ya sea impreso o en soporte digital)
con el tiempo indicado para ello en las intalaciones
del agente publicista.L.os periédicos en que nor-
malmente se publica son: La Jornada, E! Univer-
sal, Reforma, El Financiero y la Gaceta UNAM.

Para consolidar su tarea la Division de Educacién
Continua ha tenido que solicitar patrocinios y ayu-
da de profesionales a través de servicios sociales.
Durante uno de estos servicios sociales se co-
menzo a fraguar la idea de los proyectos en los
que el disefiador grafico puede ser de gran ayu-
da apoyando a la enseiianza a través de medios
audiovisuales proyectados como videoconferencias
y multimedia.
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2.6 La necesidad de elaborar la se-
rie de discos compactos multimedia deno-
minada "Edad Media"

La DEC, através de su directora; la Dra.
Carmen Carrion Carranza logrd un patrocinios
por parte de PROYECTO PAPIME para la ela-
boracion de 8 discos compactos, divididos en tres
series, necesarios en el desarrollo de la educa-
cién a distancia y en la difusion de los diplomados
que se imparten en la Division, y que, aunados
a un programa de edicion de videos y paginas
electrénicas estaban detenidos. De estos discos
compactos multimedia, tres estan planeados para
formar parte de una misma serie denominada
*Edad Media" , alusivos a diferentes temas tra-
tados por académicos de la Facultad de Filosofia
y Letras, a ellos les corresponden créditos con
valor curricular y el proyecto esta a cargo de la
secretaria técnica;, Maestra Ariadne Garcia
Morales, quien funge como coordinadora en la
elaboracion de los discos hasta su culminacion.

Se ha proyectado la elaboracion de los discos
como una especie de proyecto piloto con el ob-
jetivo de distribuirlos a alumnos que no estan en
posibilidad de acudir a las instalaciones de la
Division de Educacién Continua en Ciudad Uni-
versitaria en la Ciudad de México a los diplomados
de su interés, de apoyar la ensefianza en presen-
cia del docente que ha redactado el guidén o como
complemento para la actualizacién de conocimien-
tos, asi como también para recabar recursos di-
rigiéndolos al piiblico en general y elaborar mas
discos compactos de otros docentes de la Facul-
tad de Filosofia y Letras.

El presupuesto que se otorgo es escaso, ha per-
mitido contratar a los programadores con un pago
muy bajo, en cuanto a los disefladores graficos
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no ha habido presupuesto, por lo que tendran
que ser profesionistas que deseen elaborar su
tesis a través de dichos discos compactos. Como
disefiadora grafica he intervenido en la elabora-
¢ién de productos de apoyo didactico y difusion
de los cursos y diplomados que sc¢ imparten en
la DEC, primero intervine en las actividades de Ia
Divisiéon de Educaciéon Continua prestando un
servicio social a pesar de la Huelga y mis acti-
vidades fueron muy diversas, como por ejemplo;
elaborar dipticos y polipticos, carteles, anuncios
en periddicos o miultiples materiales y formatos
de apoyo para la ensefianza.

El trabajo es constante y variado por lo que exige
rapidez y sobre todo coherencia con €l tema a
divulgar, a partir de mi trabajo la maestra Ariadne
Garcia me ofrecid la oportunidad de desarrollar-
me en multimedia y realizar mi Tesis con un
producto que ayudaria a mi Alma Mater a impul-
sar la Educacion Continua por lo que sin dudario
acepté, para este momento hay otros prestadores
de servicio social en la DEC por lo que la utili-
zacion de las tecnologias estara restringida.

La Multimedia dentro de la Divisién cumple una
funcion especifica y esta es DIFUNDIR las in-
vestigaciones de los docentes en el area de las
humanidades pues la Facultad de Filosofia y Letras
es lider en la investigacion de las humanidades,
por otra parte la Universidad Nacional Auténoma
de México es también lider en investigacion en
Ameérica Latina y por ello es importante su ac-
tualizacion a todos los niveles (bachillerato, licen-
ciatura, maestria, doctorado, investigacion en la-
boratorios y talleres, etc.), en la utilizacion de las
tecnologias que se encuentran en auge y que
permiten la ensefianza a distancia. Determinado
por la funcion social que realiza la Universidad
Nacional Auténoma de México sus integrantes -




docentes, empleados, estudiantes, etc.- se tienen
que buscar soluciones adaptadas a un publico
especifico, (ya sea estudiantes de las humanida-
des, ex-alumnos que buscan tener una continui-
dad y actualizacién en sus conocimientos; o per-
sonas externas publico en general) que toma
diplomados para conocer la cultura propia y la
extranjera, la literatura, la psicologia, las nuevas
tecnologias, etc.

En el capitulo siguiente podré explicar qué es la
multimedia, cémo se va realizando un proyecto
multidisciplinario como el presente y el porque de
las decisiones que se estan tomando, apoyada en
mis conocimientos y en la Asesoria que para tal
proposito se me esta brindando, de tal manera
que nuestro disefio tome en cuenta los objetivos
y estrategias educativas de la Division de Educa-
cion Continua de acuerdo al perfil observado en
el usuario que conforme al estudio de la Institu-
cion de que se trata puedo afirmar tiene una
notoria inclinacién a la lectura, esta actividad se
hace mdas amena a medida que se vuelve mas
grafica y audible.

Los sentidos del usuario de la DEC estan
particulamente entrenados para disfrutar de las
artes mientras se analiza la informaciéon que se
ha vertido en la lectura, sin embargo no sera
necesario tener distintos aparatos encendidos
mientras se realiza la lectura, sino a través de la

computadora es posible disfrutar de diferentes
medios.
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Capitulo tres

Los elementos necesarios
para el desarrollo
de un disco compacto multimedia

3.1 Elementos que conforman la
claboracién de wun disco
multimedia

compacto

Desde hace tiempo se conoce como
multimedia a la unién de dos o mas medios de
comunicacion; un audiovisual es multimedia, un
periédico al utilizar imagenes y texto es
multimedia; pero en cuanto a la industria de
la computacion el término multimedia ha
sido utilizado para describir la integracion
de sonido y grdficos de animacién en
computadoras. "Multimedia es la combinacion
de cualquier texto, arte grafico, sonido, anima-
cion y video que llega por computadora u otros
medios electronicos"!? es importante hacer
notar que ahora multimedia se ha convertido en
una palabra de uso habitual que en términos
generales describe cualquier mecanismo
audiovisual que incorpore tecnologia digital, "el
equipo y los programas que rigen los limites de
lo que puede ocurrir es el ambiente
multimedia"?®

La elaboracién de los discos compactos
multimedia da lugar a innumerables interpreta-
ciones, en un principio se pensaba que un dis-
co compacto, de cualquier tema, si manejaba
video, imagenes y sonido seria interesante para
el puablico, pero el contenido es la parte
medular de un proyecto, el usuario espera ob-

servar algo interesante, mas alla de efectos
visuales o prodigios tecnolégicos. Los discos
compactos multimedia de éxito actualmente son
los de enciclopedias, educativos -con enormes
cantidades de informacion cientifica interesan-
te- y por supuesto los de juegos.

Para que un disco compacto multimedia sea
interesante, habra que darle una interfaz acor-
de al contenido, que sea sencillo e intuitivo en
su navegacion, que ofrezca al usuario algo mas
de lo que puede ofrecer un video o un libro.
Pero ;qué puede ofrecer la aplicaciéon
multimedia en un disco compacto al usuario que
sea distinto a un libro o un video? "Las apli-
caciones multimedia estimulan nuestros senti-
dos y nos hacen participes de ellas". '* La
manera en que un disco compacto multimedia
nos hace participes es a través de una de sus
caracteristicas... La interactividad, esta pa-
labra significa "Influencia Reciproca', esto
quiere decir que debe existir una respuesta a
la accion de cada ente; por ejemplo, los telé-
fonos de telemarketing nos permiten interactuar
a través de opciones de accion con las cuales
damos una respuesta; otro ejemplo son las pan-
tallas sensibilizadas al tacto (bancos, informa-
cién de rutas de autobuses, etc.,) que por me-
dio de opciones nos guian hacia la informacion
que necesitamos como usuarios. "Un proyecto
interactivo de multimedia consiste casi siempre




en el cuerpo de informacién a través del cual
navega el usuario oprimiendo una tecla, hacien-
do click con el mouse o tocando una pantalla
sensibilizada al tacto.” '* En si lo importante de
un disco compacto multimedia es la informa-
cién que vierte un especialista, la manera como
se ilustra es parte importante también, pero la
informacion es nuestra base para comenzar un
proyecto de elaboracién. "Las palabras y sim-
bolos en cualquier forma, hablada o escrita, son
los sistemas mas comunes de comunicacion.
Con precision y detalle brindan el significado
mas extendido al mayor niimero de personas.
Por esto, son elementos vitales de los menus
de la multimedia, los sistemas de navegacion y
el contenido"!¢

La multimedia se convierte en interactiva
cuando se le da al usuario conrrol sobre la in-
Jormacion que ve y el orden en que la ve.'”
una aplicacién multimedia nos permite leer, es-
cuchar y/o visualizar (video, animacién) al mis-
mo tiempo en un mismo equipo de cédmputo,
comunicarnos via internet con los autores o el
cquipo de trabajo, regresar y observar cuantas
veces sea necesario una misma escena o leer
interrumpidamente los textos, elegir que temas
de una variedad impuesta por los autores son
de interés o agrado.

..."La interaccién de un producto informatico
significa que el usuario, no el disefiador, con-
trola la secuencia, velocidad y, 1o mas impor-
tante, lo que mirar y lo que ignorar"®

Multimedia interactiva se convierte en
hipermedia cuando un disefiador de interfaz
proporciona una estructura de elementos de
interaccion y niveles, a través de la cual el
usuario puede navegar e interactuar.

Los elementos que nos permiten realizar la
interaccién son distintos por definicién, existen
areas sensibles, mapas, botones e hipertexto

Los mapas son imagenes fijas (no presentan
ningin efecto), sirven como enlaces a otras
imagenes o textos dentro de un sistema de
navegacion.

Las dreas sensibles en imagen, normalmen-
te se han venido trabajando en html, pero tam-
bién en discos multimedia, despliegan una ima-
gen a gran tamaiio y al pasar el cursor sobre
una determinada seccion (que previamente se
ha sensibilizado a través de ordenes en progra-
macién) y hacer click en ella; nos enlazan
igualmente a otras paginas de navegacién.

"Los botones son objetos que hacen cosas cuan-
do se les hace click... Se inventaron con el ob-
jeto de llevar a cabo un solo propésito: ser opri-
midos por el cursor, ratdn, tecla o dedo"'’. Los
botones también sirven de enlaces (links), es
notorio que un botdn realiza acciones porque los
botones son mas llamativos y el usuario intuye
que puede oprimirlos, los botones hacen pare-
cer que han sido pulsados, o0 que no pueden ser
pulsados, lo cual se conoce como estados de bo-
ton.

Cuando las palabras se convierten en claves o
estan indexadas a otras palabras se tiene un
sistema de hipertexto,?® este sistema se ma-
neja por medio de enlaces en los que el usua-
rio observa palabras subrayadas y al pulsar
sobre éstas el navegador lo lleva al documen-
to indicado.

Entre las numerosas personas de distintas dis-
ciplinas que pueden ser empleadas en el desa-
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rrollo de un disco compacto multimedia, pode-
mos mencionar, por ejemplo a:

Los programadores que unen las instrucciones
necesarias para poder realizar una aplicacién
multimedia. Los operadores de camara que
ayudan a reunir animaciones y video para la
aplicacion. Los fotégrafos toman fotos para uti-
lizarlas como material en la aplicacidén. Los mu-
sicos ponen la banda sonora. Los escritores es-
criben el texto. Los ar-
tistas crean esbozos,
esquemas y dibujos. Los
gestores o coordinado-
res son los encargados
de conseguir que se ha-
gan todas las cosas. Los
ingenieros y/o técnicos

chos de autoria y de conseguir los permisos
requeridos para la venta de la aplicacion, los
contadores realizan los presupuestos y junto con
el departamento de mercadotecnia realizan
estudios de mercadeo para la venta de la apli-
cacion dejando en claro que si es negocio de-
bera haber ganancias. Estas disciplinas son
solamente las mas importantes pero otras dis-
ciplinas pueden intervenir en la elaboracién de
un multimedia. (Esq. 6)

Lb§ gestores o céo:alnwore's

‘Se; em:avgan de eonsogulr que se hcg.m

todan les cosds.

Raqulan 1a ncthnd ycornunlcaclbn emm Iot
ombvosdadeloqulpo B

en sonido se encargan I
de digitalizar sonidos en

como material
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digitalizar las imagenes
(fotografias, dibujos, es-
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zados en la aplicacion.
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Si observamos las disciplinas anteriormente
mencionadas, dejando a un lado los aspectos de
mercadeo, presupuesto y derecho juridico para
circunscribirnos solamente a la ELABORA-
CION de MULTIMEDIA, podemos percatar
nos de cuales son los elementos que conforman,
una aplicacién multimedia, tal como se obser-
va en la lista que a continuacion se
ejemplifica.?!

« El guién

« El texto

- Las imagenes graficas fijas
« El video

* La animacidn

+ El sonido

El guién debe ser elaborado por un experto en
contenidos (escritor), bajo la supervision de un
coordinador o productor, el texto es la pauta
para la elaboracién de un Multimedia, a partir
de él, surgen las propuestas graficas, de ani-
macién y de sonido. A partir del guién otros
especialistas sugieren ideas y estructuraciones
a scguir para que la Multimedia sca mas
interactiva, legible y atractiva que las demas
que existen en el mercado sobre el mismo
tema.

El texto puede ser utilizado para especificar
titulos, posiciones dentro de la aplicacién, fun-
ciones de los graficos, links y; sobre todo es la
parte medular de un multimedia, ya que el con-
tenido del guién muchas veces solo puede ser
transmitido a través de texto.

Las imdgenes grificas fijas corresponden a
la Interfaz grafica del usuario, es trabajo de
profesionales en diseito grafico, del diseiiador
de interfaz, de fotégrafos, ilustradores y espe-

cialistas en procesamiento de imagenes. Todos
los multimedia requieren de imagenes para
existir, simplemente el fondo de una pantalla es
una imagen fija. Los botones son 3 o 4 image-
nes fijas, asf como algunos otros tipos de links.

Existen muchas herramientas de computo para
la elaboracién de imagenes graficas, estas he-
rramientas estan divididas principalmente en
dos secciones : dibujo de vectores (llustrator,
Free Hand, Corel Draw) e imagenes bitmap
(Photoshop, Corel Photo Paint, Paint Shop
Pro.), otros programas que manejan tanto
vectores como bitmaps y algunos otros que
utilizan plugins (filtros) para hacer mas atrac-
tivas las imagenes.

Un estudio mas profundo de los programas con
que se manejan las imagenes se hace necesa-
rio, por lo que antes de finalizar el capitulo se
retomara el titulo de las imagenes graficas fi-
jas para desarrollarlo con amplitud.

El video es en un proyecto multimedia de dis-
co compacto o dvd, un medio eficaz para pre-
sentar extractos de peliculas, vistas intimas,
entrevistas, etc. No todos los discos compac-
tos multimedia emplean videos pues sus cos-
tos de produccidon son muy elevados, ademas
de que ocupan mucho espacio en disco y su
visualizacion estandar abarca 160 pixeles por
120 pixeles en la pantalla, que actualmente es
de 480 X 640 pixeles, sin embargo esta medi-
da esta siendo modificada hacia los 800 x 600
pixeles y posteriormente subira a 1024 X 768
pixeles; por ende la ventana de video puede ser
ampliada igualmente en proporcion, este au-
mento en las medidas implica manejar una pér-
dida de calidad en la imagen o mayor espacio
de disco duro, con lo cual se exige mayor po-
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tencia del software (programas) y hardware
(pracesador, memoua. y-disca dure). Uno de los
programas que manejan video es ""Director"
de la familia " Adobe"”. Para trabajar con vi-
deo es necesario digitalizar 1a sefial analoga de
las cintas de video (VHS, BETA, 8 MM, etc.),
la digitalizacion se realiza transformando la
sefial analoga a datos de apagado y encedido,
0 y 1, esta transformacion se logra instalando
una tarjeta de captura de video al equipo de
cémputo. A través de los cables correspondien-
tes y el software apropiado podemos capturar
y editar el video necesario de tal manera que
no utilice demasiado espacio en disco duro, hay
tres métodos para hacer menos grande un ar-
chivo de video, 1) Cambiando el tamafio .a que
se despliega la imagen de video, 2)
Decrementando el nimero de colores a que se
despliega el video y 3) Reduciendao el namero
de cuadros por segundo que utiliza nuestro vi-
deo, el video perdera un poco de fluidez pero
sera aceptable para multimedia.

ET nimero de cuadros por segundo en cine
(analégico) es de 24 fotogramas o cuadros
(frames en inglés) por segundo y en computo
para un video sencillo se utilizan 15 cuadros
(frames) por segundo. No obstante este no es
un valor fijjo, sino que también el despliegue del
video dependera de la potencia del equipo de
computo, es decir de la memoria de acceso
aleatorio RAM y del procesador. Las
computadoras mas potentes cuentan con una
tarjeta aceleradora de video con RAM inde-
pendiente del sistema y pueden llegar a desple-
gar el video a 30 cuadros por segundo, lo cual
indica una mayor calidad.

En "Windows'" se han manejado estandares
para todas las aplicaciones; la aplicacién de

video utiliza un programa llamado "Quick

Time for Windows" para desplegar cualquier.
video codificado bajo el estandar de ""Quick

Time de Macintosh", en formato .mov, el

formato nativo para Windows es .avi.

La animacién es la creacioén de ilustraciones --
que se mueven "esta constituida por imagenes
individuales. Cualquier movimiento creado en
una animacion esta basado en una coleccion de
imagenes fijas"?? y ayudan a los usuarios a
visualizar un proceso o una idea, "la imagen que
se proyecta en la retina de los ojos permanece
después de que la luz se interrumpe...esta per-
sistencia de la vision es la razén por la que
usted. no se da.cuenta. de los espacios. negros.
entre los fotogramas que componen una peli-
cula, siempre y cuando estos sean muy cor-
tos"?, los fotogramas (cuadros) son las image-
nes fijas, la velocidad de fotogramas es la fre-
cuencia en que los. fotogramas se reproducen.
para el usuario, medida en fotogramas por se-
gundo (fps), 1a velocidad y la rapidez pueden
confundirse pero no son lo mismo; por ejem-
plo si una animacién completa utiliza 10 fps, la
velocidad sera igual que empleando 20
fotogramas a razén de 20 fps, pues ambas tar-
dan un segundo en terminar.

El costo de una animacién no es tan elevado
como el video y ocupa mucho menos. espacio-
en disco (ya sea en disco compacto o Disco
Duro), por lo que se utiliza con mayor frecuen-
cia con la finalidad de hacer mas atractivo un
producto multimedia, entre el software que
puede elaborar animaciones puedo mencionar
a "Gif Animator"”, "Gif Constructor",
"Flash" de Macromedia, "Animation
Shop" de Jasc, "Image Ready" y "Live
Motion" de Adobe.




Existe animacion en 2D y animacioén en 3D, la
primera utiliza personajes, objetos y escenarios
planos, mientras que la segunda como su nom-
bre lo indica hace uso de la tridimensionalidad
y vistas desde diversos angulos, para esto se
utilizan tecnologias computacionales como pro-
gramas de modelado, animacion y rendering
("3D Estudio Max", "Autocad", "Corel
Dream'), que calculan la perspectiva, luz, tex-
tura, volumen, movimiento y otros efectos que
producen un efecto realista en un objeto.

El sonido es inherente a un disco compacto
multimedia, los proyectos son mas atractivos si
se utiliza musica de fondo o si escuchamos
voces que relaten lo que estamos viendo por
un lapso corto de tiempo. Lo ideal es encon-
trar profesionales creativos en el terreno mu-
sical y voces que ayuden con las locuciones,
también se requiere de ingenieros de audio que
graben voces, efectos de sonido y miusica.

Actualmente hay un acuerdo internacional que
maneja la calidad éptima con que debe ser
digitalizado un sonido para multimedia, esto es:
16 bits, con calidad estéreo (dos canales) y
manejando una frecuencia hertziana de 44,100
khz. Existen otros valores posibles como 8 bits
y 32 bits, pero uno es muy deficiente en cuan-
to a calidad y el otro requiere que nuestro
hardware y el del posible usuario tenga una po-
tencia avanzada.

Tal y como existen programas para imagenes,
existen algunos programas para el manejo de
voz como c! "Goldwave” o el "Sound Forge"
(el programa por excelencia) que nos periniten
realizar maravillas con el sonido, como limpiar
la seiial dc origen, mezclar distintos sonidos o
realizar un loop (que es un sonido que al inicio

y al final se une para ser tocado repetidamen-
te por tiempo indefinido o cuantas veces uno
lo requiera), este método es excelente para
ahorrar espacio y escuchar ¢l sonido. Para es-
cuchar sonidos reales como los que salen del
estéreo se deben digitalizar los mismos en di-
ferentes calidades de sonido (como 8 o 16 bits,
monoaural o estéreo), para esto se utiliza el
formato WAV y una tarjeta de sonido (por
ejemplo "Sound Blaster') que nos permite
escuchar a través de las bocinas y capturar
sonido a través del micréfono o del cable que
sale de nuestro estéreo o grabadora. Otro for-
mato para capturar sonido es el formato midi,
pero para esto es necesario contar con un ins-
trumento musical y conocimientos musicales
para que a través del instrumento se hagan lle-
gar los datos binarios a la computadora, tal y
como si los dos hardwares (PC e Instrumento
musical tipo midi) hablaran el mismo idioma
(binario). Otros formatos musicales pueden ser
.cda, .mp3 y .ra, cada uno corresponde a un
programa de lectura de sonido distinto.

Existe una opcién mas del sonido, que es el
reconocimiento de voz, a cuyo respecto quiero
hacer mias unas palabras que escribié Kris
Jamsa: "Es una de las piezas mas dificiles en
el rompecabezas de multimedia y sera la alti-
ma en implementarse a gran escala"?4, estas
palabras fueron escritas en 1995 y continiian
siendo actuales, los programas de reconoci-
miento de voz presentan muchas dificultades en
su aplicacidén, por ende aun no se han
implementado a gran escala en multimedia.

El siguiente punto nos explica de qué se vale
la multimedia para funcionar correctamente,
esto es qué herramientas fisicas e informéticas
se utilizan para trabajar multimedia.
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3.2 El hardware y el software utili-
zado en multimedia

Para no crear confusiones podemos
explicar lo siguiente:

El hardware: "Forman parte del hardware to-
dos los componentes electronicos, elementos
mecanicos, y eléctricos"?®, su presencia es fi-
sica y tangible, un equipo de computo esta
compuesto por los siguientes dispositivos:

Dispositivos de salida, por ejemplo el monitor,
en ¢l cual es posible observar todo el trabajo
que se esta realizando a través de los proce-
sos de computo. Otro dispositivo de salida son
las impresoras, ya que permiten tener en las
manos la informacion. Existen cuatro tipos
basicos de impresoras: las de matriz de punto,
las laser, las de inyeccién de tinta y las térmi-
cas.

Dispositivos de entrada: mouse, teclado, scan-
ner, camara digital, tarjeta de captura de video,
etc., capturan los datos en sefiales binarias
dentro del equipo de cémputo. Entre los dispo-
sitivos de entrada salida de informacién hacia
el CPU, tenemos al modem, tarjetas de sonido
y tarjetas de video genéricas.

Entre las Unidades de lecto-escritura de infor-
macion, tenemos por ejemplo las unidades de
31/2, zip, cd rw, sy quest, dvd ram, jaz, bus, etc.

La Unidad fija de almacenamiento de informa-
cién. El disco duro, actualmente cuantificable
en gygabytes.

Dispositivos de procesamiento de datos. El
mas comin de todos es el procesador.

L.a Memoria RAM (memoria de acceso alea-
torio), almacena los datos e instrucciones que
se mantienen disponibles para ser procesados,
pierde su contenido por la falta de energia eléc-
trica y se puede leer o escribir tantas veces
como sea necesario. Memoria ROM (memo-
ria de sélo lectura), contiene un programa
pregrabado por el fabricante de la computado-
ra. Cada vez que se enciende el equipo, se lee
la informacidén almacenada en esta memoria,
nos indica los datos de velocidad de procesa-
miento, la cantidad de memoria ram, el dispo-
sitivo maestro (disco duro, unidad de 3 1/2 o
cd rom).

Dispositivos eléctricos, como por ejemplo, la
fuente de poder, los cables de energia, diver-
sas conexiones de los componentes, etc.

El sistema de enfriamiento de los componen-
tes del equipo de computo es el ventilador,
puede haber uno o varios; uno para el
procesador, otro para el disco duro, etc.

La mother board (tarjeta madre), es la tarjeta
a la cual estan conectadas la tarjeta de soni-
do, la de video, las tarjetas de memoria, del
modem, etc. A esta tarjeta central va conec-
tado también el disco duro y las unidades de
lecto-escritura.

El gabinete contiene a la mother board y a todo
el hardware requerido, normalmente denomi-
namos CPU al cerebro de procesamiento de
datos en si, pero lo que vemos es solamente un
gabinete que contiene (exceptuando, ¢l moni-
tor, el mouse y el teclado y dispositivos exter-
nos) a todos los demas elementos. H a n
existido definiciones de computadoras
multimedia desde hace algunos afios, pero es




un tanto inatil el esfuerzo por definir a una
computadora multimedia, ya que el avance de
esta tecnologia es vertiginoso y cada "x" me-
ses se lanzan nuevas propuestas de maquinas
cada vez mas potentes ¢n cuanto a procesa-
miento de datos, con mayor capacidad de al-
macenamiento de datos (disco duro) y con in-
novaciones cada vez en aumento. La definicién
que si podemos dar es la siguiente; para que
la computadora despliegue a la multimedia es
necesario que cuente con un procesador de
cuarta generacion, esto es un 486, que tenga
un monitor VGA, tarjeta de sonido de 8 bits,
bocinas, unidad lectora de CD Rom, mouse,
teclado y memoria ram (tanta como sea posi-
ble, sin llegar a la exageracion). Actualmente
todas las computadoras que se encuentran en
el mercado cumplen con los requerimientos de
multimedia.

Algunos aspectos muy importantes del
hardware es la manera en que se codifica la
informacién. La unidad minima de informacion
¢s ¢l BIT, puede serun O oun 1, ¢l O corres-
ponde a apagado y el 1 a encendido, a partir
de los bits, surgen los nibble y los bytes, que
son agrupaciones de 0 y 1, ¢l nibble para agru-
paciones de 4 bits y el byte para agrupaciones
de 8.

El sistema numeérico posicional utilizado en las
computadoras tiene como base al naimero 2, por
lo que se le ha denominado binario, por ejem-
plo nuestro ler. digito es el 1, el 2° digito es el
2, el 3er. digito es el 4, el 4° digito es el 8, el 5°
digito es el 16, el 6° digito es el 32, el 7° digito
es el 64 y el 8° digito es el 128, los digitos se
van sucediendo en orden consecutivo. Un byte
permite representar 256 valores diferentes.
Un byte = 8 bits

Un Kbyte = 1024 bytes
Un Mbyte = 1024 Kbytes
Un Gbyte = 1024 Mbytes
Un Terabyte = 1024 Gbyte

Los datos circulan a través de una via, estos
datos son bits y la via es el BUS. Existe una
unidad de control que hace pasar la informa-
cion a través de la unidad logica-aritmética del
CPU para hacerlos llegar a los dispositivos de
entrada y salida (periféricos) o a una unidad de
almacenamiento, temporal o permanente.

El software es un conjunto de instrucciones
claboradas con basec en una secuencia légica,
tales como: programas generales, rutinas con
las que opera una computadora. Existen tres
tipos de elementos basicos del software: Sis-
temas Operativos, Lenguajes de programacioén
y programas de aplicacién o paquetes.

El sistema operativo es un conjunto de progra-
mas que controlan, administran y supervisan
todos los recursos de una computadora, por
ejemplo MS DOS, OS/2, Netware Novell
(redes), Windows (sistema operativo de
interfaz grafica) etc. Permanece grabado en el
disco duro o salvo algunas excepciones en la
memoria rom.

Los lenguajes de programacion ('Pascal”
"C", "Cobol", "Basic"), constan de un con-
junto de palabras y de reglas de sintaxis para
facilitar la comunicacién con la computadora.

Los programas de aplicaciéon o paquetes se
adquieren para determinadas tareas como por
ejemplo, administrativas, educativas, de
automatizacion de oficinas, entrenamiento y
especializados entre lo que tenemos a link way-
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educacién multimedia-, autocad-arquitectura-,
pagemaker-editorial-, como se realizan para una
tarea especifica con el proyecto de comercia-
lizarlos en masa se paga un minimo de costo de
desarrollo del programa.

El software usado para multimedia es el que
nos permite elaborar los elementos de que
consta la multimedia, entre estos software po-
demos mencionar nuevamente a '"Photoshop’,
"Tlustrator' y "Corel Draw'’ para imagenes,
"Sound Forge" para sonido, "Animation
Shop 2" para animaciones, ""Director’ de la
familia Adobe para video, etc.

Para visualizar la multimedia es necesario ha-
cerla compatible a los sistermas operativos que
manejan las distintas computadoras, entre es-
tos Mac OS y Windows, para que la aplica-
¢idon multimedia se ejecute bien.

3.3 Los usuarios e interfaz grafica

Es importante detenernos a pensar para
quién se elabora el proyecto multimedia, quién
es el usuario, cuales son sus intereses, qué ne-
cesita de informacion y como la necesita, cua-
les son las caracteristicas culturales del usua-
rio a nivel étnico o educativo, estas distincio-
nes culturales no son las tnicas que hay que
tomar en cuenta sino también las psicoldgicas,
es decir, no es lo mismo realizar un proyecto
para nifios, que uno para adolescentes o adul-
tos. Finalmente se encuentran las distinciones
fisicas, existe multimedia para nifios, adultos
con discapacidades, etc., que fomentan el
aprendizaje mediante terapias.

— St

La manera de hacer interesante y amena la in-
formacioén al usuario es parte de otro estudio, el
estudio de como disefiar la interfaz grafica

La interfaz grafica del usuario emplea todos los
conocimientos procedentes de una investigacién
del mercado al cual nos dirigimos, en si la de~
finicién de interfaz grifica del usuario quie-
re decir que el usuario puede trabajar con
"elementos graficos con instrucciones in-
tegradas', y para ello cito las palabras de
Wucius Wong?¢ en su libro Fundamentos
del Diseiio, pag. 14.

La interfaz grafica permite al usuario manejar
la interactividad de la multimedia, para esta fi-
nalidad es atil la observacion y la experimenta-
cion; por gjemplo los botones deben ser comple-
tamente diferentes a los demas elementos, es
decir los botones "deben lucir como botones,
posteriormente deben mostrar una retroalimen-
tacion clara e inmediata para que el usuario sepa
que ha sido entendida su accién y debe esperar
el efecto”. 27

"Todos los elementos de la interfaz deben te-
ner un propdésito. Contamos con muy poco
espacio en pantalla para trabajar."?%, agregar
demasiados elementos a una interfaz puede
complicar el uso y hacer lenta la descarga,
es posible respetar los disefios estandar;
puesto que ya han sido utilizados y no mues-
tran problemas.

La consistencia en el diseilo de la interfaz puede
ser conveniente, pero también es posible jugar con
los elementos de diseiio, trabajando los planos
para que muestren volimenes o las lineas para
indicar direcciones, etc.

[SP
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La interfaz grafica del usuario ha sido introdu-
cida por Apple, anteriormente lo que los usua-
rios veiamos en PC IBM eran palabras en un
horrible color ambar, verde o blanco. Las ins-
trucciones no estaban asignadas a graficos
comprensibles para la mayoria de los seres
humanos, se manejaba solamente una pantalla
con texto y el sonido era muy basico, ya que
no habia bocinas como tales sino las propias del
gabinete, con las cuales se escuchaba una se-
rie de tonos unicos (a los cuales después de
teclear muchos parametros y valores) se les
podia asignar una melodia (por ejemplo en los
juegos mas sencillos).

La diferencia de idiomas entre las naciones, las
distintas disciplinas en que eran necesarias las
computadoras como por ejemplo: administra-
cién, contabilidad, secretariado, etc..., fueron
algunas de las razones por las que se origind
la idea de utilizar imagenes y simbolos para la
comprension de los usuarios que recién se es-
taban adiestrando en el manejo de distintos
paquetes.

3.4 Herramientas de autor para la
elaboracion de discos compactos Multimedia

Los programas (software) que se utili-
zan para armar un rompecabezas como es un
disco compacto multimedia interactivo son las
herramientas mds importantes para su elabo-
racion, este software delimita en ocasiones lo
que es posible realizar en nuestro proyecto.

De acuerdo a la Enciclopedia de Informatica
y Computacion ?° Se utilizan herramientas ba-
sadas en:

a) Tarjetas o paginas
b) Iconos controlados por eventos
¢) Linea de tiempo.

Las herramientas basadas en TARJETAS O
PAGINAS, se organizan como paginas de un
libro o como una pila de tarjetas. Se puede dis-
poner de miles de paginas en un libro o miles
de tarjetas en una pila, este tipo de herramien-
tas son recomendables cuando tenemos gran
parte del contenido en elementos que pueden
verse individualmente.

Los sistemas de desarrollo permiten ligar pa-
ginas o tarjetas en secuencias organizadas,
permitiendo saltar a cualquier pagina que se
desee, dentro de un patron de organizacién
estructurado. Este tipo de herramientas basa-
dos en paginas o tarjetas permiten reproducir
animaciones, sonido y video digital. Un ejem-
plo de herramienta basada en paginas o tarje-
tas ¢s Toolboock ¢ Hipercard (MAC)

Las herramientas basadas en ICONOS con-
trolados por eventos se organizan mediante
elementos de multimedia (sonidos, imagenes,
botones, etc.) y sefiales de interaccion, también
denominadas eventos, que se organizan como
objetos en un marco estructural o proceso. Las
herramientas basadas en iconos controladas
por eventos simplifican la organizacién del pro-
yecto y siempre despliegan diagramas de flujo
de actividades, junto con vias de bifurcacion.
En las estructuras de navegacion complicadas
éstas graficas son particularmente ttiles duran-
te el desarrolio. Una de las herramientas que
manejan iconos es Authorware de Macromedia
que se utiliza en PC y MAC.
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Por ultimo, en las herramientas basadas en
LINEAS DE TIEMPO, los elementos y even-
tos se organizan a lo largo de una linea de tiem-
po con resoluciones tan altas como 1/30avo de
segundo. Las herramientas basadas en tiempo
son adecuadas cuando existe un mensaje con
principio y fin. Los cuadros graficos organiza-
dos secuencialmente se reproducen a la velo-
cidad que se establezca. Las herramientas mas
potentes basadas en lineas de tiempo permiten
programar saltos a cualquier localizacion en una
secuencia, agregando asi un mayor control de
navegacién interactivo. Algunas de las herra-
mientas que utilizan la linea de tiempo para
programar un multimedia son: Action y
Animation Works Interactive para PC y MAC.

3.5 Aportacion del diseiio grafico a
un producto multimedia.

Un producto multimedia como el pre-
sente disco compacto utiliza dos medios de
comunicaciéon, la comunicacién grafica y la
comunicacion escrita que atafien directamente
al disefiador -quiza la grafica mds que la es-
crita- pero es éste quien con sus conocimien-
tos de las diversas estrategias de comunicacion
visual hace que el disco compacto multimedia
tenga una estructura logica.

El diseiio grafico aporta maquetacién de tex-
tos a un producto multimedia, aporta los "ros-
tros" que manejan los mentis, y botoneras, da
al programador un diagrama de flujo de la na-
vegacion del usuario, inclusive puede en un
momento dado aportar las portadas o cuader-
nillos que expliquen los requerimientos del sis-
tema, la instalacion del software y puede lle-~
gar aun mas lejos al diseilar empaques de lujo

para la venta en anaqueles de tiendas de auto-
servicio.

El disefio grafico puede aportar las imagenes
en ilustraciones claboradas especificamente
para multimedia, su digitalizacion, retoque
digital u optimizacion de colores, espacio que
ocupe en bits, etc.

Otro aspecto interesante y dificil de describir
y que también aporta el disefio grafico es la
proyeccion a nivel cultural, es decir, aporta la
imagen total de la informacién, tomando en
cuenta todos los aspectos concernientes a
quien lo elabora, para quien lo elabora, qué se
elabora, cuando se elabora e inclusive el cémo.

3.6 Aspectos importantes de las
imagenes graficas fijas

Los elementos mas importantes de la
elaboracién de un disco compacto multimedia
para el disefiador grafico son las imagenes y
la elaboracioén de la interfaz grafica, este es su
trabajo y con él demuestra la valia de su co-
nocimiento, existen algunos aspectos que son
de particular importancia en el conocimiento de
un disenador grafico y estos aspectos son: el
formato en que se nombran y guardan las re-
soluciones de imagenes y el manejo de los
modelos de color y su utilizacién en los diver-
sos soportes (impresos y proyectados) del
mensaje visual.

Los modos de color para computacion son: Cie
Lab, RGB, CMYK, Indexado, Escala de Gri-
ses y Bitmap. Podemos describir a estos mo-
delos de color de la siguiente manera: Cie LAB,
es el mas cercano al universo de color, corres-




ponde a "la mayor cantidad posible de colores
percibidos por el ojo humano, la L. expresa lu-
minosidad (eje del blanco al negro), la "a" de-
fine una gradacién uniforme entre el verde y
el rojo. La "b" constituye un eje similar entre
el azul y el amarillo".°

Los colores RGB son los colores primarios de
la luz. Tomando en cuenta que estos colores se
agregan para componer otros podemos decir
que el sistema es aditivo.

Trabajando en computo es mas conveniente
utilizar el modo de color RGB por que sus ar-
chivos ocupan menor cantidad de bits que el
modo CMYK y el modo Cie Lab; todos los
monitores despliegan los colores RGB con
mayor calidad. Photoshop permite utilizar todos
los filtros sin restricciones en modo RGB. En
multimedia es posible dejar imagenes en modo
RGB siempre y cuando vayan optimizadas para
no ocupar demasiado espacio en disco duro o
en disco compacto.

El CMYK, nos permite observar los colores
que se obtienen de la combinacién de la
cuatricromia Cian, Magenta, amarillo y negro,
(en inglés), mediante este modelo de color es
posible que el disefiador optimice su imagen
para impresion.

Uno de los inconvenientes de trabajar en modo
RGB es que al convertir a modo CMYK, los
colores pierden su intensidad y se agrisan, esto
es posible evitarlo si desde el principio (al sa-
ber si la imagen sera impresa o sélo proyecta-
da) nos circunscribimos a los colores del modo
CMYXK (cian, magenta, amarillo y negro).

El modo de color indexado utiliza un principio
de ahorro en espacio ya que sélo utiliza infor-
macioén mediante 256 valores (colores), es de-
cir a 8 bits de informacidn.

El modo indexado es el modo de color por ex-
celencia en proyectos de tipo multimedia, ya
que los archivos graficos ocupan un minimo
espacio en bits, atin sin comprimirlos, repre-
sentan todos los tonos de diversos colores
mediante sdlo 256 colores en lugar de utilizar
miles (16 bits) o millones de colores (32 bits).

El modo de color "escala de grises", maneja
256 tonos de grises, solo utiliza 8 bits en in-
formacion por lo que los archivos graficos ocu-
pan menor espacio.

El modo bitmap, utiliza sélo dos valores negro
y blanco, nos permite manejar tramados y
medios tonos, su informacidon se guarda con
valor de 1 bit., pero solamente despliega altos
contrastes

Los formatos de importacion y exportacion de
imagenes permiten transportar los archivos a
distintas maquinas y sistemas operativos, lo que
se denomina como intercambio de mformacién
electronica. Para realizar este intercambio de
informacién; es necesario que los formatos
estén grabados de tal manera que otro siste-
ma operativo tenga los mismos parametros de
interpretacion binaria para que puedan ser "lei-
dos" los archivos.

Algunos de los formatos de escritura® en ar-
chivos que se utilizan asiduamente en el ambien-
te grafico son:
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.psd.- Es el formato nativo de photoshop, per-
mite guardar informacién en capas (layers),
canales y trazados de las iméagenes. No inclu-
ye compresidn, suele tener gran tamafio. Ad-
mite todos los modos de color.

Bmp.- (Windows Bitmap), foriato nativo de
windows, el Gnico que usan todos los progra-
mas de graficos en Windows. Admite image-
nes en RGB en 24 bits. Tiene un modo de com-
presion pero no es muy usado porque no todos
los programas lo admiten.

.jpeg.- (Joint Photographic Expert Group), es
uno de los formatos mas extensos para image-
nes fotograficas en millones de colores o es-
calas de grises. Utiliza un método de compre-
sion con pérdida de calidad, basado en las ca-
racteristicas de la vision humana. Permite es-
pecificar el grado de pérdida de calidad, lo que
permite ajustar el tamario final deseado para el
archivo. Tiene una variaciéon muy difundida en
Internet para guardar las imagenes en refina-
miento progresivo, aunque no todos los progra-
mas lo reconocen.

.tga.- (Targa), un formato para imagenes cn
millones de colores o 256 colores con o sin
compresion. Este formato es muy utilizado en
programas de diseiio 3D.

Tiff.- Formato de intercambio de archivos muy
popular, especialmente en el mundo de la
autoedicién. Es un formato de intercambio de

archivos muy completo, que incluye diversos
modos de color y compresion.

Giff.- (Compuserve Graphics Interchange
Format) Para imégenes en 256 colores sola-
mente, con una compresion de tipo LH (Sin
pérdida de calidad). Muy utilizada en Internet.
Permite elegir un color como transparente, asi
como permitir su visualizacion de forma progre-
siva. Estas opciones solo estan disponibles des-
de el filtro de exportacion Exportgif89 (permi-
te animaciones).

.png.- Formato disefiado para sustituir al gif;
incluye opciones mas avanzadas, permite mas
colores (modos de color), se espera que en
algiin momento sustituya al gif para imagenes
no fotograficas en web.

.raw.- Formato binario; guarda los datos sin
cabecera ni compresiéon. Es util para
videojuegos y windows pues no utiliza formato

definido o proporciona datos graficos.

Existen otros formatos para diversos sistemas
operativos; sin embargo con esta seleccion se
han dado los formatos de mayor utilizacion,
posteriormente estos datos nos serviran para
justificar de cierta manera la utilizacién del
modo de color de los graficos utilizados en la
elaboracion del presente prototipo, la compre-
sidén y el formato de archivo utilizado para su
transporte y programacion.
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Capitulo Cuatro

Elaboracion de interfaz y elementos grdficos de un disco
compacto multimedia titulado:
El Rey Mrecaro y los Caballeros de la Tabla Redonda.

He desarrollado el concepto de Multimedia en
el tema tres para poder dedicar este tema a
describir como se estan realizando los graficos
necesarios para darle vida al presente proyecto
desde su conceptualizacion.

En este caso en particular, el disco compacto
multimedia que se esta elaborando tiene la fun-
cion de poner a la disposicion del usuario infor-
macion de una especialista en literatura arturica
como la Dra. Ana Maria Morales, tiene la gran
ventaja de ser interactivo, es decir, requiere la
participacion del usuario, quien no es un espec-
tador, sus decisiones son fundamentales, €1 de-
cide qué ver de la lista en men(1 y en qué mo-
mento verlo, regresar en cualquier momento al
menu principal y salir del tema para retomarlo
en el momento que lo desee y cuenta con mua-
sica para hacer mas amena la lectura, esta
mausica es de la época del medioevo y muy di-
ficil de conseguir.

4.1 El trabajo en equipo

El proyecto profesional que se nos ha
encargado requiere que el trabajo se desarrolle
en equipo, posiblemente podemos encontrar a
un super ser que realice guiones, digitalice ima-
genes, disefie el plano de la imagen y programe
un disco compacto multimedia, sin embargo, no
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quiero saber el tiempo que se tardaria este
super ser en realizar toda esta labor.

El trabajo se ha dividido y se le ha encargado a
profesionales, cada profesional se dedica a su
especialidad, las decisiones se toman con aseso-
ria de quienes pertenecen al equipo porque nues-
tra tarea es interdisciplinaria, en el proyecto tra-
bajamos profesionales dedicados al disefio grafi-
co, especialistas en programacién, académicos
de areas como Humanidades y Artes, coordina-
dores y economistas.

El trabajo en equipo ahorra tiempo y también
presupuesto porque los errores son mas faciles
de ubicar, una sola persona puede dejar pasar
mas errores que varias que revisan el mismo
proyecto una y otra vez, proporcionando confian-
za al detectar un mayor nimero de errores para
corregirlos antes que el producto vea la luz.

La comunicacidn es esencial entre los miem-
bros de un equipo, por ejemplo: desde el princi-
pio se me explicoé que mi labor es ser una es-
pecie de puente. Es muy dificil imaginar a una
persona como puente, sin embargo es algo que
los disefiadores graficos sabemos hacer muy
bien, si nuestra labor esta bien realizada codifi-
caremos el mensaje de manera objetiva y clara

para que llegue a su destino y provoque una
reaccién.
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El trabajo en equipo ha comenzado, es el mo-
mento de las presentaciones y de la primera
junta, la coordinadora del equipo Dra. Ariadne
Garcia, tres académicos de la Facultad de Filo-
sofia y Letras, entre los cuales se encuentra la
Dra. Ana Ma. Morales, tres programadores;
Leobardo Rosas, Miguel Enciso, Jorge Souza y,
cinco comunicadores y disefiadores;, Antonieta
Medina, (especialista en multimedia), Jaqueline
Torres, Ildefonso Castro, José J. Valencia
Hemandez y Luz Elvira Gutiérrez Sanchez,
(una servidora).

A cada uno de los disefiadores (con excepcidon de
Jaqueline e Ildefonso que conforman un sélo equi-
po) se nos ha designado un proyecto y esperamos
las indicaciones para poner manos a la obra, sin
embargo debemos tener en cuenta que los inte-
grantes del equipo recién hemos sido informados
del proyecto y, en el caso de los académicos, aun-
que ellos imparten diplomados en la DEC, tienen
aun que redactar el tema y eso lleva tiempo, pero,
como los temas ya estan delimitados, se planea
comenzar a idear el trabajo.

El disefio grafico se va a elaborar en concordan-
cia con el guidn respectivo a cada tema, tomando
en cuenta que la serie Edad Media, consta de tres
discos compactos.

Para planear el trabajo és necesario que cada
una de las personas que hacemos equipo deter-
mine su labor,tomando en cuenta los
lineamientos, posibles tiempos, materiales, tec-
nologia con la cual pudiese contar, expectativas,
ideas, etc., cada miembro del equipo, de acuer-
do a su profesion ha presentado lo siguiente:

4.1.1 Requerimientos de los pro-
gramadores: Leobardo Rosas, Miguel
Enciso y Jorge Souza.

« El guion lo entrega el escritor responsable de
impartir el curso en la Division de Educacion
Continua, elaborado en un procesador de tex-
tos como Word de Microsoft, Claris Works para
Macintosh, Works, Word perfect suite, Star
Office.

» El guién debe entregarse mecanografiado con
fuente Times New Roman a catorce puntos y
doble espacio, con una alineacion en bandera
izquierda dejando espacio a la derecha para
hacer anotaciones de musica e imagenes.

« Entregado el guidn, el diseilador debe realizar
un diagrama de flujo (un diagrama que describe
con simbolos y texto el funcionamiento de la
interfaz grafica del usuario y el flujo de la in-
formacion de un proyecto), para poder adelan-
tar la planeacion de la programacién.

« El escritor debe proporcionar fuentes biblio-
graficas y material para insertar imagenes y
musica, puesto que los temas son
especificamente de la Edad Media.

» Los diseiladores deben estructurar y diseiiar
el plano de la imagen y de acuerdo a ello
optimizar las imagenes para aplicaciones
multimedia comunicando en todo momento a los
programadores el objetivo que desean alcanzar
para que en caso de no ser posible se modifi-
que.

= Como sugerencia para los disefiadores, se
deberan manejar las tipografias a 16 puntos
para titulos y a 14 puntos para el cuerpo del
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texto con interlineado a doble espacio, con el
fin de que la lectura sea menos cansada, ya
que la pantalla provoca que los ojos del usuario
se agoten mas rapidamente que leyendo texto
impreso.

+ Las imagenes finalmente se entregaran en
formato jpg, porque ahorra espacio en disco.

» El plano de la imagen es una pantalla de com-
putadora con resolucion de 480 X 640 pixeles,
con el objetivo de que la programacion se des-
pliegue en sistemas operativos anteriores a
Windows 98, como Windows 95 y Windows 3.1.

« En caso de disefiar animaciones, guardarlas
en formato fli o flc.

= El Diseito Grafico es Libre en el caso de los
disefios para Tesis, pero el texto del guion lite-
rario no sera colocado por los disefiadores, sino
por programadores y el espacio de introducciéon
general a la serie se reserva para Antonieta.

4.1.2 Expectativas de la escritora
del tema Dra. Ana Maria Morales

En otra junta con la Dra. Ana Ma-
ria Morales intercambiamos algunas ideas,
me comentd que le gustaria obtener un pro-
ducto sumamente visual para que al usua-
rio se le hiciera amena la lectura y el co-
nocimiento que ella estaba poniendo a su
disposicion, el tema de Literatura Artarica
se presta para ello, se refiere a la historia
del Rey Arturo, el mago Merlin, los caba-
lleros de la Tabla Redonda y la manera en
que se fueron entretejiendo sus historias,
los origenes celtas de la leyenda y los ele-

mentos que la fueron modificando durante
la Edad Media, para el conocimiento del
tema ella me entregaria material y yo por
mi parte podria investigar algin aspecto in-
teresante.

A mi simplemente me dejo encantada el produc-
to que estaba a punto de acometer y eso me dio
pautas y me oblig6 a hacer diversos
cuestionamientos hasta llegar a definir algunos
aspectos del diseilo, es decir por poner un
ejemplo; los personajes de los temas utilizan
colores especificos, para el Rey Arturo sus
colores son azul y dorado, para Merlin azul y
plateado, para Tristan e Iseo Verde y Dorado y
cada caballero de 1a Tabla Redonda tiene colo-
res que lo identifican.

También observando el material ya elaborado
referente a la Literatura Artdrica puede uno
definir ciertas caracteristicas de la manera en
que se presentan los textos e ilustraciones.

La investigadora ha proporcionado el indice
probable del material para elaborar el diseiio:

TITULO El Rey Arturo y los caballeros de la
Tabla Redonda

TEMA I El Rey Arturo

1. La historia del Rey ‘Arturo

2. Los origenes

2.1 El Arturo histérico

2.2 Las cortes y el ambiente politico de la his~
toria artarica.

3. La evolucioén de la leyenda

4. La difusién de la materia artirica

TEMA II Los valientes caballeros del Rey
Arturo
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1. De la épica al roman una nueva forma para
una nueva estética

2. La evolucion del héroe: Gauvain un héroe de
novela

3. El mejor caballero del mundo: Lancelot du
Lac

4. El destino del guerrero: de Key a Sir Kay
5. Otros héroes arturicos

5.1 Erec, hijo de Lac

5.2 Yvain

TEMA III Merlin y el Grial

Introduccion: Merlin

1. Los origenes de Merlin

2. Las caras de Merlin

3. El fin de Merlin

4. La historia del santo grial y sus caballeros
4.1 Perceval el galés

4.2 Galahad

TEMA IV Tristan e Iseo

La Leyenda

1. Los origenes de la leyenda de Tristan e Iseo
1.1 Sobre las fuentes

1.2 El arquetipo

2. Los tipos de version de la historia
2.1 La versidon comin y la versidn cortés
2.2 La version caballeresca

3. Los Tristanes conservados

3.1 Los textos de la tradicién poética

3.2 Los textos de la tradicion en prosa.

» La redaccién del guion se hara simultanea-
mente a la digitalizacién y optimizacion de los
graficos y de la interfaz grafica del usuario; por
lo que los temas se iran proporcionando duran-
te el proceso.

» Las imagenes y muisica deben ir exactamen-
te en donde el texto hace referencia a ellas.

* No se deben realizar correcciones sobre su
guidn, ya que existen terminologias especializa-
das que son correctas.

= Se planted la posibilidad de realizar un juego
que hiciera mas interactivo el aprendizaje y pro-
porcionarlo ya terminado para su inclusién en el
disco compacto.

» Realizar reuniones conforme el proyecto
avance tantas veces como sea necesario para
revisar expectativas ¢ ideas.

4.1.3 Sugerencias de la diseiiadora
Antonieta Medina como especialista en
multimedia

La disefiadora grafica Antonieta
Medina es la encargada de realizar una presen-
tacion introductoria comn a los ocho titulos de
discos compactos a desarrollar, para lo cual uti-
lizara el Logotipo de la Divisién de Educacién
Continua para realizar un splash, (este término
ha sido utilizado en el ambito de la programa-
cion para indicar que se trata de una presenta-
cion animada al tema en donde se contienen por
1o general, el titulo del tema, la serie a la cual
pertenece y los créditos del patrocinador), y
todos los disefladores tenemos que tomar en
cuenta su inclusion al inicio de cada disco com-
pacto, posteriormente nos correponde hacer la
presentacién del tema de cada disco y el desa-
rrollo siguiente es decir, la interfaz grafica del
usuario de cada disco compacto multimedia.

Asimismo, nos pide observar que la interfaz
grafica sea coherente y aconseja tener mucho
cuidado con los graficos de los botones de ma-
nera que estos no pierdan objetividad ya que en
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multiples ocasiones se realizan disefios amorfos
y carentes de un significado inmediato para el
usuario y ello hace que el disefio sea confuso e
incompresible.

Nos explicé a todos que para realizar el efecto
de animacién en un botdn se requieren tres
graficos similares pero con el efecto de sobre-
saltado, hundido e inactivo, si requerimos hacer
que las imagenes se pierdan en los fondos ten-
dremos que fundir la imagen sobre un area
determinada de fondo y dar al programador la
ubicacién exacta de los elementos. Asimismo
nos sugirié utilizar programas como Adobe
Photoshop o Jasc Paint Shop Pro, para realizar
las imagenes en capas o layers y esto nos dé la
oportunidad de corregir los errores sobre la
capa especifica y no comenzar el trabajo desde
el principio nuevamente.

4.1.4 Los lineamientos de la coor-
dinadora de la elaboracién de la serie de
discos compactos multimedia y de la Divi-
sion de Educaciéon Continua Mtra. Ariadne
Garcia Morales.

Uno de los aspectos mas importantes
en el desarrollo de proyectos multidisciplinarios
es la comunicacion entre todas las partes com-
ponentes del equipo, por ende es primordial que
las direcciones electronicas (e-mail), teléfonos
y datos estén disponibles en todo momento,
como parte fundamental de la coordinacién de
este proyecto. También es necesario que se
tomen en cuenta los siguientes parametros que
estipulé la coordinadora:

< Aplicar tiempos limite para la entrega de ma-
teriales, asi como de material grafico.
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* Entregar los temas conforme sean elaborados
y realizar revisiones de la programacioén confor-
me la realicen los programadores; la coordina-
cidn, el académico responsable y el disefiador

grafico.

« Copiar la informacion en discos externos de
manera que nuestro trabajo nunca se pierda
con algiin contratiempo.

4.1.5 Lineamientos personales
como responsable de la labor grafica de un
CD Interactivo para la realizacién de la
presente TESIS,

» Leer el guién de la Dra. Ana Maria Morales
conforme lo reciba.

» Aclarar dudas con respecto al guién solicitan-
do informacion a la guionista del tema.

» Realizar prebocetos para presentarlos ante el
equipo y listas de todos los libros, incluyendo
paginas donde se encuentren imagenes que ten-
ga que utilizar, asi como de los discos de audio
que me sean entregados para darlos a los pro-
gramadores.

*Observar otros discos compactos multimedia
interactivos para conocer visualmente los ele-
mentos que lo conforman y completar esta ob-
servacion con informacion sobre el trabajo en
Multimedia.

» Digitalizar a escala de 100% y resolucién de
300 dpi cada imagen que me sea entregada.

» Estructurar un plan de trabajo, un diagrama de
flujo y de ser posible un cronograma.
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» Trabajar por lo menos 2 horas diarias en el
desarrollo de los graficos.

«Realizar informes conforme se vayan desarro-
llando los graficos, para no dejar todo a la me-
moria y poder redactar mi Tesis.

4.2 "Literatura Artirica"

La literatura artirica surge a partir de la
leyenda del Rey Arturo, como todas las leyen-
das, ésta tiene algo de histérico y de irreal, mo-
dificado a través del tiempo, sin embargo ha
dado origen a multiples relatos respecto a los
personajes que conformaron la Tabla Redonda,
caballeros, damas, magos, brujas. La informacion
acerca del Rey Arturo ha sido investigada en
parte en direcciones electréonicas*?¥3 mediante
los datos vertidos por la guionista y en libros3+
que relatan distintas aventuras arturicas.

El Rey Arturo es el modelo de rey -de noble y
valiente corazon- con un origen real oculto, aan
para su madre Ygerna, quien lo concibe de
Uter Pendragén mediante un engafio.

Merlin es el mago que ayuda a Uter Pendragén
a engailar a Ygerna y posteriormente cuida del
Rey Arturo. Uter Pendragén es el rey, herma-
no de Ambrosius Aurelianus, (hijos ambos de
Constantino, rey depuesto por Vortigern), y pa-
dre del Rey Arturo. Héctor es el padre adopti-
vo del Rey Arturo. Kew es el hermano adopti-
vo de Arturo®s. Tenemos una lista de caballe-
ros de la Tabla Redonda entre los cuales estan
Gauvain, Lancelot, Perceval, Galahad, Erec,
Guinglain, Boores, Tristan, etc., de damas tales
como: Ygerna, Ginebra, Iseo, Enid, y hadas
como Morgana y Viviana.

Las historias del Rey Arturo que se relatan,
cuentan primero que nada el origen del Rey
Arturo, cuando Uter Pendragén logra someter
a Vortigern realiza una fiesta a la que acuden
las hijas y esposas de los nobles, es aqui don-
de Uter conoce a Ygerna, esposa de su vasallo
Gorlois, se enamora de ella por lo que Gorlois
se lleva a su esposa a Tintagel, una fortaleza
inexpugnable, con lo cual consigue que Uter
Pendragén le declare la guerra y ¢l se va a
pelear sin saber que Merlin ayuda a Uter a se-
ducir a Ygemna cambiando su apariencia -a tra-
vés de magia- por la de su esposo, Ygema
concibe a Arturo y posteriormente Uter mata a
Gorlois y se casa con Ygerna.

Por su origen, Arturo debe ser escondido, Mer-
lin lo lleva con Héctor quien lo educa como su
hijo, es hasta que Arturo cumple 15 afios cuan-
do se corona sacando una espada de una pie-
dra, misma espada que Merlin ha encantado
para que sélo aquél con el derecho de reinar -
el hijo de Uter Pendragon- pueda poseerla.

Después las historias relatan como se
estructuro la Tabla Redonda, el matrimonio de
Arturo con Ginebra y como a partir de alli se
originan una serie de aventuras de caballeros
arturicos, sus normas morales, sus dogmas reli-
giosos (Cristianos), y toda esta serie de aven-
turas desemboca en la biisqueda del Grial, ob-
jeto sagrado en el que Joseph Abarimatias re-
unid la sangre del costado de Cristo, para ello
se requeria de un caballero puro en toda la
extens ion de la palabra, todos los caballeros de
la Tabla Redonda salen en su busca y pelean
por encontrarlo, ain entre ellos mismos, sin em-
bargo el caballero destinado es Galahad, hijo de
Lancelot y de la hija del Rey Pescador. Al en-
contrar el grial, el caballero que lo encuentra
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perece y el Rey Pescador sana, posteriormente
el grial desaparece de la tierra. Con este acto
concluye la aventura mds importante para la
caballeria artirica.

Finalmente ocurre la decadencia del mundo
artiirico, Arturo es traicionado por su hijo inces-
tuoso Mordred, quien se alia con la reina Gine-
bra para quedarse con el reino de Arturo, sin
contar con todos sus caballeros Arturo defien-
de su reino y muere en la batalla de Camlan,
siendo llevado a Avalon por hadas, en donde -
segun cuenta la leyenda- espera para volver en
el momento en que Inglaterra mas lo necesite.

4.2.3.1 El marco histérico de "El
Rey Arturo y los caballeros de la Tabla
Redonda”

Para que la historia del Rey Arturo se
haya denominado leyenda tiene que tener ele-
mentos que forsozamente fueron ciertos.

La historia del Rey Arturo corresponde a una
época incierta en la que habia guerra y por tan-
to no existen documentos que aclaren su origen
y existencia o si existieron se extraviaron,
Arturo existio a finales del siglo V o principios
del VI. En ésta época el Rey Vortigern dimitio
a Constantino y permitio la entrada de anglos y
sajones a la isla de Bretaila propiciando una
invasién que los bretones intentaron frenar.
Ambrosius Aurelianus y Uter Pendragon, hijos
de Constantino comenzaron una guerra para
frenar la invasion de los sajones y recuperar
su reino¢. Ambrosius Aurelianus muere y su
hermano recupera el Reino de Vortigern y con
él a Merlin, es aqui donde aparece Ygerna en
una fiesta y con ella Uter Pendragén concibe a

Arturo. Las primeras obras escritas que men-
cionan a Arturo aparecen en la Vita Santa
Columbae a principios del siglo VIII??, en este
escrito la santa predice la muerte de Arturo en
combate. Nennius en el afio 830 menciona doce
batallas que Arturo gané y una en particular, la
de Mons Badonicus (Monte Badén), donde
Arturo logra matar a miles de sajones. En este
relato Arturo es un dux bellorum (caudillo
guerrero).

En los Annales Cambriae (siglo X), se mencio-
na por primera vez la batalla de Camlan y que
en ella murieron Arturo y Medrawt (posible-
mente Mordred)®®. En Nennius y en los
Annales, Arturo porta imagenes religiosas por
lo que se considera a Arturo como un pilar de
la cristiandad.

Existen otros escritos como testimonio de la
existencia del Rey Arturo, Geoffrey de
Monmouth en la Historia Regum Britanie®®
de 1136 recopila y articula los relatos que exis-
tian sobre Arturo. A partir del siglo XII y hasta
el XVI se cita a Geoffrey de Monmouth como
fuente fidedigna del pasado de Inglaterra, sin
embargo hay datos que no pueden tomarse por
reales; como el hablar de hadas, magos, hechi-
zos, castillos encantados, etc.

4.2.3.2 E1 marco referencial de "El
Rey Arturo y los caballeros de la Tabla
Redonda"

Laleyenda del Rey Arturo se tejid du-
rante la Edad Media en Europa,
especificamente en Inglaterra, Francia, Italia y
tardiamente Espaiia.
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La Edad Media con sus mil afios de
oscurantismo, no pudo frenar la leyenda que se
origind en el siglo V o VI y comenzd a desarro-
llarse en las cortes, primero porque Arturo re-
forzaba el ideal de un rey noble, capaz de portar
imagenes de Cristo y su madre la Virgen Maria
y luchaba por la religién cristiana, posteriormen-
te porque la literatura arturica apoyaba las pre-
tensiones reales de legitimar la dinastia de la
familia Plantagenét*®, siendo Alienor de
Aquitania quien di6é el maximo impulso a la lite-
ratura artirica y provoco que esta se difundiera
a casi todo el continente europeo.

4.2.3.3 Iconos representativos del
Rey Arturo, sus caballeros y Merlin

Para realizar un diseilo capaz de mos-
trar el mundo arturico, ha sido necesario com-
prender algunos aspectos del lenguaje medieval
y de los iconos con los cuales se identifica al
Rey Arturo, su mundo y sus leyendas.

Entre los iconos representativos importantes
tenemos*!:

Los escudos: Cada caballero tiene un escu-
do con iconos particulares, el del Rey Arturo
son tres coronas doradas sobre un fondo azul,
el de Tristan es un jabali de color verde y do-
rado, colores que comparte con Iseo su dama,
Lancelot utiliza un escudo de tres franjas ro-
jas sobre un escudo blanco y azul cielo,
Gauvain tiene un aguila dorada y el fondo de
su escudo es rojo. El escudo de Perceval os-
tenta cinco cruces gamadas doradas sobre un
fondo de color morado, Kay ostenta dos llaves
plateadas encontradas y un fondo de tinte azil.
Es dificil describir los escudos de todos los

caballeros, ya que en la literatura artarica en-
contramos muchos caballeros, aunque sélo al-
gunos fuesen dignos de permanecer en la Ta-
bla Redonda -y siendo estos de los que habla
el guién-,

Castillos: La palabra deriva del latin
castellum, "baluarte”, diminutivo de la palabra
castrum, "fortificacion". Represent6 el centro
de la epoca medieval y dentro de €l cabia el
mundo medieval entero. Defendia el trono, sim-
bolo del poder terrestre.

Excalibur: Se refiere a la espada que Viviana
(la dama del lago), concediera a Arturo, su ace-
ro concedia la victoria definitiva a quien la
blandia y su vaina protegia al guerrero de cual-
quier herida que pudiesen inflingirle e inclusive
prodigaba curacion inmediata.

El grial: El vaso sagrado en que José de
Arimatea reunio la sangre del costado de Cris-
to y que se encontraba perdido en tierra
artarica, motivo por el que todos los caballeros
de la Tabla Redonda salen en una misién hasta
encontrarlo.

Representaciones graficas de los persona-
jes: Todo tipo de representaciones y manuscri-
tos medievales.

4.3 La plataforma de elaboracién de
diseiio grafico del CD " El Rey Arturo y
los caballeros de la Tabla Redonda "
hardware y software.

Como mencioné en puntos anteriores,
no existe un presupuesto para mi trabajo y aun-
que se me ha facilitado el acceso a equipo, los
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tiempos de traslado y mi trabajo me obligan a
utilizar mi propio equipo, una PC con
procesador AMD K6-2 de 500 MHz, con 15
gigabytes en disco duro (dispositivo de almace-
namiento de informacion) de 7200 revoluciones
(siendo el standar de 5200), 96 Mb en RAM
(Random Acces Memory o memoria de acce-
so aleatorio o inmediato) que es una de las res-
ponsables de la velocidad a la que se desplie-
gan programas, graficos y se leen archivos, kit
multimedia -es decir- bocinas, cd de lectura y
cd grabador, scanner de cama plana o bien de
escritorio, de resolucion éptica 900 X 600 dpi,
(1a resolucion optica es la resolucion real sin
interpolacion). También se trabajé durante un
tiempo con unidad Zip para respaldar 100 MB,
cuando no se contaba con la unidad de disco
compacto grabador (CDRW) que permite res-
paldar 650 MB, también se utilizé el recurso de
enviar informacién via Internet en formatos
comprimidos zip.

El equipo trabaja con Windows 98, para la
optimizacién de graficos se utilizaron programas
como Photoshop 5.0, Paint Shop Pro 6.0, Corel
Draw 7, Page Maker 6.5, Photoshop 5.5.

La digitalizacién a partir de los libros utiliza un
programa llamado Ulead Photo Plus que sirve
para automatizar la imagen. (Al igual que
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Photoshop, corel Photo Paint y Paint Shop Pro,
pero mas rapido).

Una caracteristica de las aplicaciones
Multimedia que no he mencionado es que el
software con el cual se programa y se elabo-
ran graficos se vuelve obsoleto con el paso del
tiempo, tomando en cuenta que este tiempo es
de dos a tres meses, podremos notar que para
el momento en que la Tesis haya sido comple-
tamente redactada otros productos de software,
e inclusive el hardware habran evolucionado,
hago hincapié en la palabra evolucién, con lo
que quiero decir que dichos productos aun se-
ran similares, sin embargo habran adquirido
nuevas posibilidades de utilizacién de menis,
barras de herramientas, ventanas, etc. También
debemos tomar en cuenta que la programacion
sera elaborada en PC o0 MAC, por lo tanto los
formatos nativos de MAC son los mas reco-
mendables, puesto que permiten ser trasladados
de un Sistema Operativo a otro sin problemas.
La aplicacion multimedia sera elaborada
especificamente para usuarios de PC porque
tiene mayor niimero de usuarios.

Lo importante de describir la elaboracion actual
es describir el proceso mental desarrollado y la
capacitacion en computo que se ha adquirido. .




4.4 Los Aspectos preliminares
(conceptualizacién) de lo que seran los gra-
ficos, ments, pantallas, fondos, botones.

Esta etapa requiere todos los conoci-
mientos de la época que haya podido asimilar,
de la investigacion tedrica de literatura arturica,
el conocimiento del piiblico hacia quién va diri-
gido mi prototipo los lineamientos, requerimien-
tos y sugerencias de mi equipo de trabajo y la
imagen que la Divisién de Educacién Continua
de la Facultad de Filosofia y Letras, UNAM,
mantiene.

ILa metodologia es muy importante, en las lineas
siguientes se explican algunos de los procesos
que se han venido utilizando, pero antes de eso
es importante anexar una nueva figura (Esque-
ma 7) para poder explicar graficamente los
pasos que se han venido desarrollando para el
disco compacto multimedia, con respecto al
equipo y la labor del equipo.

De acuerdo con todos estos conocimientos tengo
en claro algunos conceptos que debo manejar y
que son:

_del Proyecto

disco compacto.

- Planteamiento Se definen los criterios que se aplicaran a todo el desarrolio del

. Recopllacu’m Entrevistas.con ia mvestigadora los programaclores
- de datos . .- | material grafico. - R :
|+ Analisis
7 de Datos:
. gesarr?fllo S ‘Dlsposicion de elementos en pantalla elaboractén
. - de interfaz “botones, animaciones y retoque digital. de. imagenes
'« - Obtencidn ramacion del producto,-montaje de elerentos, pruebas el
" del producta roducto, correcciones, I|berac10n inal del produgto.:

Esquema de la metodologia desarrollada para el diseiio de grdficos del
disco compacto interactivo

(esq. 7)
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« El disefio de la interfaz grafica del usuario
debe utilizar sencillez para la estructuracién,
tomando en cuenta que aunque el grado de es-
tudios dentro de la Facultad de Filosofia y
Letras es elevado, no es igual en la Division
de Educacion Continua; ya que existen perso-
nas que estan interesadas en un determinado
diplomado y su nivel escolar es bajo (publico
en general), o tienen un grado de estudios ele-
vado pero no manejan la computadora.

Como disefiadora grafica manejo presentacio-
nes visuales y también conozco la forma en
que la interaccidn ser humano-computadora
puede lograr por lo que debo disefiar la
interfaz grafica del usuario de una manera in-
teligente, para que al mismo tiempo que sea
atractiva también sea, funcional, sencilla y
ergondémica con respecto al usuario, para lo-
grarlo he tenido que delimitar ciertos aspectos
que abajo menciono y que son importantes.

« E1 CD no debera exceder de tres niveles de
diagramacion, porque al hacerlo se dificulta el
acceso a la informacidn y uno de los objetivos
que se pretende lograr es que la INFORMA-
CION logre la finalidad de ser retroactiva y
para ello se necesita que el publico tenga acce-
so total a ella.

+El mundo artirico contiene muchos elementos
féericos, mismos que hacen interesante su estu-
dio, por ende no se debe dejar de lado el con-
cepto féerico sino mas bien hay que aprovechar-
lo para el manejo de los menus, fondos, boto-
nes, cajas de dialogo, fichas de personajes.

Primero que nada, aun no he realizado una
estructuracién y para poder estructurar los ele-
mentos debo tener claro cudles son, por lo que

he disefiado un diagrama de flujo, mismo que
ilustro en la siguiente pagina (esquema 8) y
corresponde al temario que ha sido entregado
por la investigadora del tema, este diagrama
muestra graficamente la posicién de cada uno
de los elementos, asi como la relacién entre
cada uno de ellos, por ejemplo las lineas indi-
can hacia donde puede deslizarse (navegar) un
usuario en el multimedia.

En el diagrama se observan tres niveles linea-
les (splash introductorio, animacién y menu
principal), a partir de ahi el menu principal pre-
senta una estructura no lineal que nos permite
la interactividad, el usuario decide entre cuatro
opciones (submemis) hacia cual dirigirse, la in-
tencién es que tanto a partir de los meniis como
de tema a tema por orden de temario el usua-
rio pueda navegar.

Este diagrama es de gran utilidad para mi
porque puedo saber qué elementos graficos
tengo y cuales me hacen falta, también tiene
utilidad para los programadores ya que pueden
ir elaborando una especie de esqueleto de pro-
gramacién con los nombres de los temas y la
navegacion, con esto pueden agregar una ac-
cion determinada a la estructura y posterior-
mente importar las imagenes conforme se va-
yan elaborando y entregando.

Una vez obtenido el guion se puede importar el
texto y colocar en el fondo correspondiente, cada
botdon entregado funciona como enlace o liga
(link) hacia otros fondos o imagenes e inclusive
para transladarnos a los créditos, tal y como se
observa en el diagrama correspondiente.
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4.4.1 El proceso de elaboracién
de los productos graficos que serin pro-
gramados en el disco compacto mulimedia.

Una vez investigado el tema el siguien-
te paso es conceptualizar las imagenes y de-
sarrollarlas en graficos, parece lo mas sencillo
cuando ya se tienen las ilustraciones y sobre
todo, cuando se utilizan ilustraciones originales
de autores como Boticelli o Doré; asi como
ilustraciones que aparecen en manuscritos me-
dievales, sin embargo no es sencillo unificar los
estilos de estos autores en una interfaz grafica
contemporanea cuya funcién es comunicar a
través de informacion escrita, imagenes y soni-
do la literatura artirica de la época medieval.
Estas imagenes deben tratarse con mucho cui-
dado, unificiandolas, para que no se sientan
como afiadidos en un espacio inadecuado y ése
es un trabajo digno de diseiio grafico.

Para conseguir la unificacién de mi trabajo
debo pensar en él como un "TODO" que con-
forman diversas unidades y sobre todo como
una labor que aborde los conceptos de la litera-
tura arturica, como son: caballeria, religidn,
aventura y fantasia. Para conseguir realizar ese
TODO tengo que dividirlo en partes, "Divide y
venceras", si observamos el tema, podemos
damos cuenta de que aunque los subtitulos per-
tenecen al mismo tema, no son lo mismo y cada
uno de estos subtitulos nos habla de una histo-
ria distinta.

De acuerdo con el estudio e investigacion pre-
via del tema me queda claro que cada persona-
je tiene una personalidad propia y esto lleva a
enfrentarlo como una unidad, asi que de esa
manera se esta elaborando el diseilo grafico, por
partes, las siguientes paginas revelan como se va
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conformando este trabajo, en ellas voy
desglosando elemento por elemento, definiendo
y delimitando los conceptos que manejo de
acuerdo al (o a los) personaje(s), las herramien-
tas que utilizo y el mensaje que cada elemento
contiene, basandome en un diagrama de flujo
(esquema 8).

El término splash que se aborda en la
imagen se refierc a un término utilizado en el
argot o ambiente de programacion de discos
compactos multimedia con el objeto de designar
a una presentacion animada del titulo del Cd,
los créditos correspondientes al patrocinador del
titulo y dar mayor lucimiento a un proyecto.

4.4.2 La estructuracion de los ele-
mentos

De acuerdo a los lineamientos que an-
teriormente me ha especificado el equipo de
trabajo, el plano de mi imagen debe supeditarse
a 640 X 480 pixeles, el texto, los botones y las
imagenes deben ser estructuradas dentro de
ese espacio. Hace tiempo pensaba que los gra-
ficos debian insertarse en una reticula, pero una
reticula es la repeticion de un mismo maédulo
una y otra vez y ese modulo es del mismo ta-
maiio, los graficos que se planean insertar no
son del mismo tamaiio, por tanto no conviene
utilizar una reticula sino mas bien una
estructuracion pensando en el tamaifio adecua-
do para cada uno de los grificos, planeando en
donde debe ser colocados dentro de mi plano
de la imagen en formato apaisado.

En este momento cabe preguntarse qué es pri-

mero si la gallina o el huevo, es decir qué es
primero, tener los elementos a estructurar o su
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estructuracion, considero que serfa un error
partir del disefio de los elementos puesto que
esto haria que el conjunto de nuestra imagen
global se dispersase y que todos los elementos
compitiesen entre si, lo importante en este mo-
mento es delimitar qué elementos son los que
van a contener a los demas, que, fundamental-
mente son dos; los fondos de pantallas y
menus/submenus, puesto que los fondos de
pantalla contendran las imagenes, botones para
acceder de regreso a los menus y submenis,
botones para avanzar, regresar y salir, boton de
musica y la informacién textual, por otra parte,
los menus son una especie de transbordo en la
estacion del metro desde la cual el usuario de-
cide a donde ir y contienen todos los botones de
acceso a los temas y subtemas, por ello son los
primeros que deben estructurarse tomando en
cuenta la interactividad que presentan con to-
dos los demas elementos.

El desarrollo de los graficos podria complicarse
en este punto si uno no aclara sus ideas de
acuerdo a la diagramacion, se va proponiendo
metas que alcanzar y las va cumpliendo una
por una.

Es sumamente importante tomar la decisién
de cémo va a ser el disco compacto multimedia
en su totalidad, la imagen en conjunto de que
hablaba parrafos arriba, esta imagen aun esta
por definirse.

En las lineas siguientes se explican las
estructuraciones de los elementos graficos uti-
lizados

4.4.2.1Estructuraciéon de los menuas
y submemniis

Una de las caracteristicas de
Multimedia es la accesibilidad a los temas a tra-
vés de botones que el usuario puede presionar
a voluntad en el momento que asi lo desee, por
tal razén, los menus y submemis deben contar
con un espacio disefiado especificamente para
albergar dichos botones.

El menu principal debe contener:

a) El titulo principal.

b) Una imagen que haga alusién al tema "El
Rey Arturo y los Caballeros de la Tabla redon-
da"

c) Botones y Titulos de los 4 subtemas

d) Un botoén para salir

e) Un boton de créditos

A continuacion se especifica (esquema 9), la
estructuraciéon del menu principal partiendo de
un plano de la imagen apaisado de 480 x 640
pixeles.

TITULO MENU PRINCIPAL
“EL REY ARTURO Y LOS CABALLEROS DE LA TABLA REDONDA"

Tema i
El Rey Arturo

Tema 1}
Los valientes caballeros
del Rey Arturo

Tema il
Meriin y el Grial

Tema IV
Tristén e Iseo

Botonss de salir y créditos

Estructuracion del meni principal (esq. 9)

Si hacemos el calculo matematico del tamaiio
de la pantalla y tomamos a 480 pixeles como el
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100% entonces 640 pixeles corresponden a
133%, esta misma proporcién se observa en las
demas resoluciones de la pantalla (800 X 600 y
1024 X 768, etc). Esta razén matematica me
permite comenzar a idear la estructura de to-
dos los menis, submenus y fondos de temas. El
tema principal consta de 4 submenus, por ende
el menu principal debera ser dividido en 4 par-
tes iguales, descontando el espacio necesario
para incluir el titulo del tema y los botones de
salir y créditos.

Una vez estructurado el meni principal pode-
mos estructurar los siguientes elementos para ir
avanzando en nuestro diagrama de flujo hacia
los subments, a los cuales hemos tenido acce-
so a partir del menu principal.

Los submentis deben contener:
a) Titulo del submenu, que puede ser uno de
los cuatro listados a continuacion.

Temal “E! Rey Arturo™

i

i

1.1 1.2 1.3 1.4 |

Y L.om o La :
de) e la de la i
Rey Arturo Isyonda Materla Artorica

botén mena

i
)
i

principa?
botén salir
Estructura de Tema I (esq.10)
Tema ] “Merlin y ol Grisl™
Introduccion Con Las Garas Evfin  |La nistoral
origeonas | de Meriin de Meriin| det SBanto
Marlin Grial y los

Caballeros

Botdn mena
principa)

Botén sallr

Estructurade Tema Il(esq.11)

1. El Rey Arturo

II. Los valientes caballeros del Rey Arturo
II1. Merlin y el grial

IV. Tristan e Iseo

b) Una imagen o collage que haga alusion al
subtema correspondiente.

c) Botones y Titulos de los puntos que compo-
nen los subtemas, mismos puntos que se des-
criben en el diagrama de flyjo (fig 6).

d) Boton para regresar al menu principal

e) Botdn para salir.

Como podemos ver las estructuras de los
submenis son muy similares, sin embargo los
subtemas no tienen todos el mismo niimero de
puntos, por lo que la estructura se ve afectada
en cuanto a unidad, me refiero a la estructura
modular en la que divido mi pantalla, sin embar-
go este incidente se ha solucionado dividiendo
en tantas partes como corresponde a cada uno
de los subtemas, (esquemas. 10,11, 12y 13).

Tama il “L.os valientes caballoros del Roy Arturo™ i
2.1 2.2 2.3 2.4 2.6
De la éplcal La El El mejor Otros
al roman, o del d héroes
una nuova/del héroo: | guarrere: [det mundo] arturicos
forma para] Gauvain de Kel Lancelot
una nueva itl héroe de} a Sir Kay du Lac
estética novela
Botén mena
principal

Botén sallr

Estructura de Tema I1I (esq.12)

TEMA IV TRISTAN E ISEO

4.1 4.2 4.3 4.4
La layends | Los ori Las Loa tr
de la de la conservados
leyenda historia
{boton meni
principal
botén salir

Estructura de Tema IV (esq.13)
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4.4.2.2 Estructuracion de los fondos

La estructuracion que describo a conti-
nuacion se ha proyectado para los fondos de los
temas que componen a "El Rey Arturo y los
Caballeros de la Tabla Redonda". En una pri-
mera parte se desglosan los elementos y algu-
nas razones por las cuales se incluyen en el
fondo, mas adelante podremos ver en si la
estructuracion,

Los graficos que se planea colocar son los si-
guientes:

a) Fondo de pantalla.

b) Barra de titulo.

c) Icono de identificacién.

d Imagen a que se refiere mi texto.
e) Imagenes en sello de agua o collages.
f) Espacio grafico para el texto.

g Barra de desplazamiento de texto.
h) Botén para regresar.

i) Boton para avanzar.

i) Botén para salir.

k) Botén para musica.

D Botdn para menu principal.

m) Botdn para men anterior.

El fondo de la pantalla ocupara los conocidos
480 pixeles de alto por 640 pixeles de ancho, la
razén que nos dieron los programadores a to-
dos los disefiadores es que es el tamafio éptimo
para que los ordenadores antiguos (486 Mini-
mo) puedan utilizar el presente multimedia asi
como también las nuevas generaciones de or-
denadores.

Los titulos se colocaran en una barra de titulos
en la parte superior de la pantalla, tomando en
cuenta el hecho de que en todas las activida-

des literarias del ser humano se han utilizado
los encabezados en la parte superior. El titulo
ira cambiando conforme se navegue dentro del
disco, lo cual dara una idea al usuario de la
posicion en que se encuentra. El tamaiio de la
barra se toma a partir del tamaiio de la tipogra-
fia del titulo, este tamaiio no debe exceder de
los 14 o 16 puntos, dependiendo de la fuente.

En el dngulo superior izquierdo sera colocado
un icono descriptivo de los caballeros de quie-
nes hable el guién, esto a manera de refuerzo
visual, utilizando imagenes referentes al tema.

Las imagenes a que hace referencia mi texto
son muy importantes, reflejan el arte de una
época Yy la ideologia predominante en la litera-
tura artiirica, a saber tres puntos de esa ideolo-
gia de caballeria son los mas importantes, uno:
la religién, dos: el rey y tres: la dama a quien
se dedicaban las mas nobles hazaiias, es por
eso que se utilizan ilustraciones de la época
medieval, mismas que ha elegido la autora del
tema de acuerdo al orden en que va mencio-
nando determinada situacion o personaje. Estas
imagenes ocuparan el angulo superior izquierdo
para dar introduccion al tema, puesto que se
ven inmediatamente después del titulo y la ima-
gen de identificacion. El espacio de las image-
nes esta delimitado a un cuarto del tamafio to-
tal de la pantalla por lo abundante del texto y
por la colocacion de los botones, no obstante se
planea poner un link (una liga) desde esa ima-
gen a un acercamiento ( lo que se conoce como
zoom) en pantalla, para quienes deseen admi-
rar con mayor nitidez las ilustraciones.

El texto (por ser muy abundante), debe ocupar
la mitad de la pantalla, esto en razén de que al
hacer una prueba en photoshop, para ver qué
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espacio ocupa mi texto para ser leido en una
columna en el puntaje requerido por los progra-
madores (14 pts.) pude percatarme de que no
sera suficiente ese espacio para el texto lo cual
me indica que debo pedir se ponga una barra
de desplazamiento como es usual en
Multimedia y en hipertexto para ir hacia abajo
y hacia arriba en el texto. En cuanto a Tipogra-
fia, tengo que conservar la fuente Times New
Roman para el texto del cuerpo del ¢d y un ta-
mafio de 14 puntos por motivos de programa-
cion y despliegue de multimedia en cualquier
computadora, sin limitarme en la utilizacién de
letras capitulares (con motivos medievales o
celtas) y tipografias (medievales o celtas) para
los titulos.

El fondo de la pantalla debera tener color, mis-
mo que describiré en un capitulo posterior refe-
rente al tratamiento de las imagenes, es impor-
tante que los fondos de pantalla de las
computadoras no sean blancas, ya que eso re-
percute en cansancio visual del usuario porque
percibe TODA la brillantez del monitor.

Todos los botones requieren un espacio y nin-
guno debera moverse nunca porque el usuario
se familiariza con ellos y si uno como disefiador
grafico cambia la posicion de estos llega a con-
fundir al usuario. Es por eso que aunque se
proyecta hacer varios fondos distintos, todos los
botones tienen un lugar especifico. Ese lugar
es el mismo que se ha utilizado en los menus y
submentis.

Los botones de regresar y avanzar tienen una
direccioén que hay que tomar en cuenta, por lo
tanto el botén de avanzar se pondra a la dere-
cha, y el de regresar a la izquierda, éstos dos
botones (que podriamos llamar direccionales)
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tienen su posicidén en la parte inferior de la
pantalla.

Uno de los aspectos de los botones que se debe
tomar en cuenta antes de estructurar, es su ta-
mafio, (Cual es el tamaiio adecuado para un
botdén? de hecho, ninguno de mis elementos ha
sido medido con respecto a los pixeles; pero si
con referencia al fondo, si son mitades, o cuar-
tas partes. En el caso de los botones pueden ser
desde muy pequeiios, hasta muy grandes, pero
la idea que se me ocurre es que los botones
tengan imagenes de las mismas que se mues-
tran en el cuerpo del Cd y de esa manera
enlazen iconograficamente los temas a los
menus y subments, por ende su tamafio debe
ser lo suficientemente grande para contener
una imagen en el menor espacio posible para
que siga siendo un botdn, por el momento aiin
no tengo los botones pero si el espacio limite
que deberan ocupar.

Los botones de ment principal, musica y menu
anterior, planeo colocarlos debajo de la imagen
que hace referencia al texto.

La diagramacién se basa mucho en el plano
horizontal que divide el espacio grafico del es-
pacio del texto, se toman medidas equidistantes
unas con otras, trabajando para dar equilibrio a
la pantalla, también se hace uso de la seccion
adrea. En el siguiente esquema (esq.14) se en-
cuentra un diagrama que corresponde a la es-
tructura inicial de los fondos, se basa en escala
de pixeles (480 X 640), hacia lo horizontal se
ha dividido en dos partes, a lo vertical en sec-
cién audrea.




KCONO DE IDENTIFICACION Y BARRA DE TITULO

ESPACIO DE IMAGEN
REFERENTE AL
TEXTO

ESPACIO PARA TEXTO

ESPACIO DOE BOTONES
MEI

MENU ANTERIOR
MUSICA

ESPACIO PARA BOTONES AVANZAR, SALIR Y REGRESAR

Diagramacion del pl, de la i

gen (esq. 14)

Los 480 pixeles corresponden a 17 centimetros,
mientras que 640 corresponden a 22.6 cm. Por

implementado de manera que la tipografia utili-
zada sea de 16 puntos para titulos. Los botones
de regresar, salir y avanzar continuan en la mis-
ma posicién que el botén de salir de los menus
y submenus.

Esta estructura tuvo que ser modificada poste-
riormente cuando se adiciono la barra de des-
plazamiento de texto, también se decremento el
espacio de los graficos referentes al tema que-
dando modificada en cuanto a la estructura de
1a siguiente manera (esquema 15). Las medidas
variaron un poco con respecto a la seccion
aurea; sin embargo la estabilidad se ha mante-
nido, manejando sobretodo el equilibrio de los

ESPACIO DE BOTONES
MENU

MENU ANTERIOR
MUSICA

-]
10.00 em.

otra parte la barra de titulos se ha elementos visuales.
I 22.6cm /2=10.3cm.-1cm=9.3
B ICONO DE IDENTIFICACION Y BARRA DE TITULO
B
Se desplazo hacia la a
izquierda el espacio r
deL '{gxto f)atr’: rdr:rd r
aala
ESPACIO DE IMAGEN desplazamiento. °
REFERENTE AL d
TEXTO ) e
o] a
(-3
11
ESPACIO PARA TEXTO a
o a
17cm. Se modificé reduciendo 1/2 timetro la alturs T
n
t
o
t
e
x
t
o

ESPACIO PARA BOTONES AVANZAR, SALIR Y REGRESAR

Diagramacion del plano de la imagen final (esq.14)
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4.4.3 La elaboracién de las imigenes

Las imagenes no fueron ilustraciones
hechas durante el proceso sino que fueron
digitalizadas de libros especializados en material
arturico.

Puede cuestionarse el hecho de que el
disefiador grafico no haya participado como
ilustrador; sin embargo esto tiene una explica-
cion, las ilustraciones hablan especificamente
un idioma que dificilmente puede imitarse, este
idioma es medieval y la pureza del tema re-
quiere que se respeten todos los elementos que
la escritora tenia que expresar y que encontrd
en cada una de las ilustraciones que se eligio;
por si este motivo fuera poco tenemos el ele-
mento tiempo, el proceso de digitalizacién re-
quiere una metodologia cuidadosa y consume
tiempo, en virtud de que todos los procesos gra-
ficos como digitalizacién, retoque, diseiio de
interfaz grafica, diagramacion de los elementos,
estructuracion de fondos y menus, elaboraciéon
de collages, etc... Fueron trabajados por una
sola persona, se decidié que las imagenes fue-
ran digitalizadas y en su mayoria medievales.

El idioma medieval de las ilustraciones tiene
como caracteristicas las siguientes*:

Primero que nada el equilibrio de las figuras
representa lo bueno que hay en los personajes,
por el contrario el caos representa la maldad.

La direccién de los cuerpos, la posicion de la
cabeza, hacia donde seilalan las miradas y las
manos son expresion de unién matrimonial, pu-
reza de espiritu, religiosidad o pueden mostrar-
nos algun elemento de valor especial con la di-
reccion hacia la cual sefialan.

Los colores que se utilizan en la Edad Me-
dia son rojos, ocres, verdes, azules, amarillos,
negros, dorados y plateados, sin embargo su
significado es ambivalente, puesto que, por
ejemplo; el color negro en la vestimenta de
un religioso lo mismo puede significar muerte
que religiosidad, en dado caso el significado
depende del contexto en el cual esté situado
el personaje. Las proporciones de los perso-
najes y de los objetos no son realistas, los
seres importantes o divinos son mostrados en
un tamaifio mayor y con aureolas doradas
ornando su cabeza.

Estas pinturas medievales siempre van a exa-
cerbar la religiosidad y el mensaje divino, as-
pectos fundamentales de la vision del medioe-
vo, y en el tema especifico de la caballeria
muestran la valia que para el caballero tiene
Dios, el Rey y por ultitno la dama a quien se
ama y se dedican las aventuras caballerescas.

Existen secuencias de pinturas que narran ver-
so a verso lo escrito en la biblia, para ello se
utiliza el simbolismo, ya sea un nifio desnudo
para simbolizar el alma humana o una paloma
para simbolizar al espiritu santo descendiendo
sobre los apéstoles.

El simbolismo es una caracteristica de estas
imagenes. El hecho de que la literatura
artiirica estuviera profundamente involucrada
con la religién dié origen a una secuela de
imagenes representativas de las historias ca-
ballerescas de la época.




4.4.3.1 Conceptos que se abordan
con las imAgenes

Las imagenes hacen referencia al mo-
mento histérico que se vivia durante el auge de
la literatura artiirica, cada pais agregaba con-
ceptos que le parecian importantes y minimiza-
ba los que no pertenecian a su cultura, como es
el caso de Chretien de Troyes, quien comenzoé
a minimizar al caballero Kew por no tener la
educacioén cortesana deseable en un caballero
y ser un guerrero celta.

Para el desarrollo del presente trabajo se han
elegido imagenes representativas de la literatu-
ra artirica y que comunican la religiosidad de
la época, la caballeria, la guerra, el erotismo,
la hechiceria.

Cada una de estas imagenes nos ilustra
especificamente el tema que se esta abordando
a través del texto, por lo que habra de mane-
jarse cada una, como una especie de vifieta en
el espacio delimitado para ello.

4.4.3.2 Herramientas con que fue-
ron obtenidas las imigenes

Las imdagenes se digitalizan a partir de
libros propiedad de la autora intelectual del
tema, el hecho de digitalizarlas implica transfor-
mar una reproduccion de una pintura impresa o
fotografiada en datos binarios que pueden ser
leidos por un equipo de coémputo, (digitalizar
significa codificar la informacién). Los datos de
las computadoras utilizan el sistema binario, un
codigo de O y 1 que alternados entre si confor-
man la informacion.

o 53]

Para hacer posible la digitalizacién de cualquier
imagen es necesario un dispositivo que trans-
forme los datos en nimeros codificados deno-
minados bytes, kilobytes, megabytes y gigabytes
respectivamente; en la actualidad existen dife-
rentes dispositivos mediante los cuales transfor-
mar las imagenes, entre ellos podemos mencio-
nar las camaras digitales, los escaneres, las
videocamaras digitales, etc.

Ia herramienta que se va a utilizar es un scan-
ner, directamente de los libros que se utilicen,
entre los escaneres que existen actualmente se
encuentran escaneres de mano, de escritorio o
planos y rotativos también llamados de tambor.
El scanner de mano, es utilizado para leer da-
tos en alto contraste, el plano o de escritorio
permite poner sobre €l el material a escanear,
por lo regular en plano, pero también permite
escanear productos que contienen una natura-
leza volumétrica con una cara plana ya que en
este tipo de escaneres, el lente optico es el que
se mueve lentamente de un extremo a otro,
alcanza resoluciones diversas, desde los prime-
ros que han existido de 300 por 300 dpi opticos
hasta los de 1200 por 2400 dpi 6pticos, o quiza
para cuando se presente esta Tesis alcancen
mayores resoluciones, que ya permiten
escanear transparencias (negativos y positivos),
por otra parte el scanner de tambor es otro sis-
tema de digitalizacion, pero no es conveniente
en nuestro caso por el hecho de que hay que
poner la hoja sujeta sobre el tambor y éste rota
(gira), haciendo pasar la hoja por frente del len-
te optico de lectura (CCD). Este sistema de
escaneo es mas rapido que el del scanner de
escritorio o de cama plana y alcanza resolucio-
nes Opticas hasta de 3000 dpi o mas.®
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El equipo con que cuento es un scanner de cama
plana que alcanza a escanear a una resolucion
de 600 por 900 dpi 6pticos, para obtener una
resolucién mayor a los 480 X 640 pixeles he
planeado escanear las imagenes a una resolucién
de 300 dpi a una escala de 100%, cada uno de
los burés digitales a quienes me he dirigido a in-
vestigar me han sugerido utilizar una resolucion
y escala diferente, por e¢jemplo; a 600 dpi por una
escala de 50%, o de 300 dpi a escala 100%,
pero tomando en cuenta la capacidad de mi dis-
co duro y la memoria he llegado a la conclusion
de alcanzar el doble de pixeles, sin cargar mu-
cho de datos mis imagenes, pues aun falta
optimizarlas y el conteo inicial se acerca a las
100 imagenes. Me refiero con optimizar a darle
retoque digital a las imagenes que asi lo requie-
ran, por ejemplo:

a) Imagenes que se encuentran impresas en
dos paginas de un determinado libro (fig. 1).

»

i
Imagen para retoque digital (fig. 1)

y que posteriormente se retocaron para des-
aparecer las lineas de union (fig. 2), ajustar los
niveles de negros, tonos medios y altos brillos,
asi como aplicar filtros especiales para correc-
cion de color, desaparecer figuras o inclusive
completar figuras incompletas como en el ros-
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tro de la doncella que corre, el cual se comple-
t6 del rostro de otra de las doncellas que estan
en el banquete.

Imagen optimizada (fig. 2)

b) Imagenes que se encuentran en escalas de
grises, se les aplica un color distinto al negro,
asi como dar un tratamiento parecido a pintar
sobre fotografias (figs. 3 y 4)

Imagen optimizada
(fig. 4)

Imagen para retoque
digital (fig. 3)

Las imagenes se han ido digitalizando de los li-
bros con el software incluido para manejar el
escaner Acer, modelo 610S -;Ulead Photo
Plus!-, el modo en el que han sido digitalizadas
es RGB (colores luz) y todas las imagenes con-
servaran este modo porque no se van a impri-
mir sino solamente a mostrar en pantalla. En
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este momento tengo escaneadas parte de las
imagenes que se han ido guardando en una car-
peta especial para contener todo el material en
bruto, conforme han sido entregados los libros
con el material a escanear, con ayuda de
"Photo Shop'", se va dando retoque digital a
cada una de las imagenes, compensando los al-
tos contrastes, limpiando las areas grises y apla-
nadas, corrigiendo los colores fuera de gama,
coloreando y por decirlo asi, virando de color
algunas imagenes en grises, completando las
imdagenes que han quedado entre dos paginas de
un libro para redimensionar (como ultimo paso
de este primer proceso) una a una las 181 ima-
genes en un formato de 480 X 640 pixeles, para
ser utilizadas posteriormente, también en este
momento se van guardando las imagenes confor-
me al tema que les corresponde.

Nuevamente con ayuda de ""Photo Shop 5.0"
se han comenzado a elaborar los fondos que se
planean utilizar para cada uno de los temas, ya
teniendo la estructura lo que en este momento
corresponde es realizar los fondos, con grada-
ciones, titulos, iconos de identificacion, etc. So-
bre un primer fondo que se ha disefiado en
photoshop y se va guardando con formato PSD
tal como se desarrolla en los puntos siguientes.

4.4.4 Imagenes del menu principal
y los 4 submenuiis.

Uno de los requerimientos de los progra-
madores del disco compacto era que el proyec-
to no utilizara muchos niveles de programacién
tal y como se observa en el diagrama de flujo
marcado con la figura 6 al inicio de este capitu-
lo, esto con el fin de que la Interfaz grafica del
usuario NUNCA fuese confusa o provocara
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que no se lograra establecer la comunicacién a
partir de nuestra informacién vertida por la
guionista, es por esto que s6lo se maneja un
menu principal y cuatro submenis desde los
cuales se accesa a todos los recovecos del
multimedia.

Los menus estan estructurados mediante la
divisién en cuatro o cinco partes y de distinta
forma por ende lo tnico que falta es decidir qué
imagenes debe llevar cada menu.

La guionista me ha indicado que imagenes co-
rresponden a cada personaje e inclusive me ha
sugerido la siguiente imagen (fig. 5) para in-
cluirla en el menu principal.

Torneo de Lonazep, imagen propuesta para
menu principal

(fig. 5)
Sin embargo la imagen contiene muchos ele-
mentos por lo que se ha decidido que no se
debe utilizar como menn principal o portal ya
que es una imagen sobrecargada de colores y
formas no muy Optima para la inclusién de bo-
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tones ya que esto solo haria mas recargada la
imagen, aparte de que todo el trabajo debe ser
unificado y si comienzo a disociar los elemen-
tos, dejandolos competir entre si, tendré un pro-
blema grave, pero ;,Como hacer un menua que
me permita incluir imagenes representativas de
los temas, que enlace iconograficamente boto-
nes a submenns?, quiza una de las respuestas
es tratar de unificar el colorido de las imagenes
e incluir s6lo las imagenes que requiero en
collages.

En este momento tengo que realizar una fun-
cidén especifica, conceptualizar menis que sean
similares entre si, que unifiquen el disefio con
imagenes sencillas e indiquen las posibles rutas
a seguir por el usuario con un lenguaje conciso.

4.4.4.1 Conceptos de los menis y
submenns.

Por lo anteriormente expuesto, he esta-
do planeando que en los menis y submenus se
utilicen gradaciones monocromadticas con
iconos de la Edad Media y personajes alusivos
a los temas, como Arturo, Merlin, Ginebra,
Lancelot, Galahad, Gauvain, Tristan, Iseo, esta
decisién la tomo basada en otro aspecto del
cual solo puedo adelantar que deseo que los
menuds y submenis actuen como una especie de
descanso visual entre tema y tema, sin por ello
perder el concepto Medieval que nos esforza-
MOS por mantener.

Las imagenes se me ocurren descubriéndose
del fondo en una especie de revelado selectivo,
el cual asemeje una viiieta de cuento, obvia-
mente los collages tienen que surgir de diver-
sas pruebas de colores, de posiciones, de recor-
tes de imagenes y para ello hay que emplear

mucho tiempo, revisiones y acuerdos entre los
elementos del equipo, sd6lo que al final el
disefiador debe saber qué es lo que mas con-
viene, tomando en cuenta la linea educativa
que debe trabajar, es decir, piblico en general,
universitarios con grados de maestria, doctora-
do, etc; en fin, publico interesado en Artes y
Humanidades que estudian en la Division de
Educacién Continua de la FFyL, a través del
pago de un curso o diplomado, precisando el
tiempo con que cuenta para el desarrollo del
producto, aspectos de mercadotecnia, el costo
al que va a ser manejado,etc.

Los bocetos descritos arriba han sido elabora-
dos con herramientas de cémputo de la manera
que se explica en el siguiente punto.

4.4.4.2 La elaboracién de menus y
submenis y las herramientas utilizadas.

Entendemos por "herramientas” los ins-
trumentos de trabajo de cualquier actividad hu-
mana, en este caso nuestro prototipo para CD
multimedia utiliza trabajo digitalizado y por ello
las herramientas que utiliza son digitales 100%,
podemos bocetar a ldpiz y tener imagenes im-
presas sobre papel, sin embargo la finalidad es
lo que sienta las bases para trabajar con deter-
minada herramienta, en este caso la finalidad es
presentar un multimedia en computadora asi
que la herramienta tiende a ser computarizada.

Tenemos digitalizadas una gran cantidad, de
imagenes pero no todas, por lo que comenzé;,a
bocetar los mens es hasta cierto punto lo mas
recomendable, por un momento sienito que se
puede utilizar la imagen del Torneo de Lonazep
que me ha sugerido la Maestra Ana Maria,
pero después recuerdo la cantidad de elemen-



tos que la conforman y decido elegir algunas
imagenes de las que se han digitalizado, tenien-
do en mente realizar un collage
monocromatico.

La primer imagen que deseo buscar es la que
tenga contenido el Titulo: "El rey Arturo y los
caballeros de la Tabla redonda”, tengo tres op-
ciones (figs. 6, 7 y 8) de las cuales he elegido
solo una aunque las tres estan elaboradas en to-
nalidades calidas.

e T T

(fig. 6)
ILa Tabla redonda y el
Grial

Redonda

La Tabla redonda con el grial (fig. 6) ha sido
la mas adecuada por la nitidez que mantiene,

ademas de que presenta el grial que es uno de
los elementos fundamentales de la literatura
arturica.

Para el titulo "El Rey Arturo" necesito una ima-
gen que lo ilustre a él, quiza puedan parecer
muy obvias mis elecciones, pero precisamente
por eso son lo mas adecuado, ya que para po-
der edificar un camino tengo que poner seifiali-
zaciones claras a lo largo de el y asi el usuario
del camino no se confunda ni se pierda. Solo
manejo dos imagenes, ya que son las que me
han parecido mas adecuadas por la dignidad
con que muestran a Arturo (figs. 9 y 10).

R (fig. 9)
| Tapiz con Arturo

(fig. 10)
Knighthood
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La imagen que se eligidé para el menu principal
que representa a Arturo es la figura 10, porque
la imagen es mas humanizada, sin embargo aqui
se suscité una anécdota un tanto embarazosa
ya que posteriormente se tuvo que cambiar la
imagen porque el caballero es Galahad y no el
Rey Arturo, afortunadamente se pudo cambiar
a Galahad por Arturo y fue ahi cuando se rea-
liz6 el cambio por la figura 9 de Arturo en el
Tapiz, porque si no se corregia iba a ser muy
notorio el error. Para mi fue un poco penoso,
sobretodo porque el menu principal es uno - de
los primeros que se enviaron a programacion y
hubo que solicitar que se cambiara por el nue-
vo, ya corregido, no obstante fue muy
gratificante darme cuenta de que mi trabajo era
observado tan de cerca por la totalidad de los
miembros del equipo de trabajo.

Para el titulo "Los Valientes Caballeros
del Rey Arturo”, he escogido algunas imagenes
monocromaticas de un caballero (fig. 11 y 12)
y al observar la imagen de unas damas (fig. 13)
en un balcon, no pude resistir el impulso de uni-
ficarlas con la otra imagen que maneja las mis-
mas tonalidades.

- (fig.11)
" Caballero Galvdn

13

cto multi.
P

(fig.12)
Caballero en la for-
taleza de Camelot

(fig. 13) o
Doncellas en el Casttllo
de los Prod(gios '

Para ¢l tema de "Merlin" s6lo dos opciones me
parecen adecuadas la fig. 14 es la elegida por-
que la figura de Merlin es mas nitida

(fig. 14)
Merlin, constructor
de Camelot

(fig. 15)
Merlin encerrado en
la torre de Cristal

SEIH e




Para elegir la imagen correspondiente a Tristan
e Iseo, ya existe una pauta en cuanto a tonos
y valores asi que de las dos imagenes propues-
tas se ha elegido la primera (fig. 16) porque se
acerca mds en cromatismo y estilo pictoérico,
ademas de que en el segundo Tristan e Iseo se
encuentran acompaiiados de otros personajes
(fig. 17), y los separa un ajedrez, lo cual afiadi-
ria mas elementos de los deseados al collage del
meni principal.

§ (fig. 16)
E Tristan e Iseo

(fig. 17)
R Tristan bebe un filtro
de amor

Una vez elegidas las figuras hay que adecuarlas
al diagrama inicial de meni principal, esto se

hace con el programa Photoshop; trabajando a

través de capas, las lineas que delimitan mi es-
tructura se utilizan como guias para trabajar.

El propésito es hacer un collage con las distin-
tas imagenes que me permita mantener identi-
ficados los temas por medio de imagenes a las
cuales se les agregaran botones posteriormen-
te, los ocres y sepias han sido predominantes en

la eleccion de las imagenes, lo cual nos ayuda

a unificar el menu. En la siguiente figura (fig.

18) se puede apreciar cémo se han ido
posicionando las imagenes.

TITULO MENU PRINCIPAL
"EL REY ARTURO Y LOS CABALLEROS DE LA TABLA REDONDA"

Posicionamiento de las imagenes (fig. 18)

En la siguiente figura (fig. 19) observamos
coémo se trabajan las imagenes qué partes se
han borrado con la herramienta de borrador de
photoshop, que partes se han dejado para resal-
tar el tema, se observa que la opacidad de la
capa se esta utilizando para manejar la misma
intensidad de valor en todas las imagenes, el
tratamiento del fondo se modifico en cuanto al
color en gradacién de valor utilizando la herra-
mienta de photoshop. Aun no se ha decidido la
Tipografia para los titulos ni la posicion o ta-
mafio de los botones, pero se hara posterior-
mente.
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El fondo de la pantalla necesita mas trabajo,
alguna imagen en sello de agua que ocupe el
espacio libre, ademas de que el menu principal
es el que va a enlazar toda la obra multimedia
tema con tema, y el titulo principal debe estar
contenido, la figura siguiente (fig.20) es la in-
clusion de la imagen alusiva al Titulo del CD, la
cual también se ha trabajado con un tratamien-
to de opacidad en la capa, para lograr realizar

w Fondo en sello de agua (fig. 20)

Se ha tenido que cambiar la imagen del menu
principal debido a que la imagen que estaba utili-
zando para Arturo muestra al hijo de Lancelot,
Galahad, asi que finalmente la imagen del mena
principal se modificé en una de las imagenes, la
primera de izquierda a derecha de arriba hacia
abajo como se observa abajo (fig. 21)

P A PR 8

Menui principal corregido (fig.21)
P

e

G

B ord G

Los collages de los subments mantienen el mis-
mo estilo del meni principal, cada uno incorpora
la imagen que lo representa y que ha sido elegi-
da con antelacién, también he incluido una barra
a manera de tapiz en donde se planea colocar los
botones para regresar, salir y avanzar, por ejem-
plo el Subment del tema I "El Rey Arturo” (fig
22) ha sido trabajado sobre la imagen del tapiz
del Rey Arturo (fig. 22), sélo recortando en la
verticalidad para dejar la imagen en formato
apaisado y dando relevancia al personaje cen-

2)
Para los demas temas basta con adecuar los
formatos, incluir la barra de botones y utilizar

nuevamente las imagenes que identifican a mis
temas, los valientes caballeros ha quedado

como se muestra (fig. 23)

Collage para tema II (fig. 23)

>




Merlin y el grial (fig. 24) a este subment se le
ha agregado el grial o vaso sagrado, ésta ima-
gen es una de las imagenes mas bellas que se
encontraban dentro de la carpeta de imagenes
digitalizadas

A e L)

Collage Tema ITI (fig. 24)

Finalmente el tema de Tristan e Iseo (fig. 25)
ha sido modificado un poco para incluirle unas
nubes en el fondo, que se logra utilizando un
filtro de photoshop "interpretar”.

(5

Collage Tema 1V (fig. 25)

Asi es como se ha conformado la estructura de
la interfaz grafica del menu principal y sus
submenus, realmente este trabajo es importan-
te debido a la relacién de graficos con progra-

macioén, ya que la interaccién o influencia reci-
proca*se esta dando a partir de la presentacion
de los personajes de los temas.

4.4.5 Fondos y pantallas

Conforme se ha hecho una investiga-
cidn del tema se ha originado la idea de mane-
jar gradaciones de valor para los fondos de las
pantallas, partiendo del hecho de que los colo-
res medievales son muy puros y brillantes, que
manejan gradaciones y brillos metalicos en es-
tandartes, armaduras, armas y escudos.

Para que el texto sea legible hay que pensar
quiza en una pantalla neutra sobre la cual colo-
carlo y asi descansar la vista del espectador.
No podemos pensar en imagenes de fondo abu-
rridas por el sélo hecho de hablar de Edad
Media, puesto que la interfaz grafica es la
atraccion primaria hacia el producto y el pro-
ducto es contemporaneo ademas esta disefiado
para un piiblico universitario interesado en las
Humanidades y las Artes, especificamente en
la Literatura Artiurica que es muy extensa y
sobre todo feérica.

4.4.5.1 Conceptos de los fondos y
pantallas.

Se han realizado ya los menus y todos
manejan una misma tonalidad, una estructura si-
milar, un tratamiento similar de los collages, etc.,
sin embargo los fondos de los menis se han
conceptualizado de distinta manera, desde que la
idea se estaba conformando me llamé mucho la
atencién saber que en la caballeria, los caballe-
ros utilizan cada uno un estandarte de distinto
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color, igual al color de su escudo y al que utili-
zan sus damas en su ropa, este hecho hace que
el disefio pueda utilizar la misma sefializacién de
acuerdo al caballero del cual se trate en deter-
minado tema, de la misma forma el pensar en
los estandartes dio origen a la idea de utilizar
fondos que simularan ser de tela, todos con la
misma estructuracidn pero utilizando, como ya se
explicod los colores de cada caballero, para co-
menzar a elaborar los fondos de las pantallas de
cada tema me aboque de nuevo a observar los
colores correspondientes a los caballeros de que
me habla el guién: Arturo, Kay, Lancelot,
Galahad, Gawain, Tristan, Erec, Yvain,
Perceval, Boores, Palomides y por supuesto el
Mago Merlin. La imagen que se muestra (fig.
26), me ayudo a identificar temas con el escudo
y colores correspondientes a determinado ca-
ballero

Tire anekds of some of the Kowghts
of the Round Tane

ay

Escudos de los caballeros de la tabla redonda
(fig. 26)

4.4.5.2 La elaboraci6n de los fondos
de las pantallas y las herramientas utiliza-
das.

Para la elaboracion de los fondos se ha
utilizado el mismo hardware descrito con ante-

rioridad, una PC con Windows 98, de 500 MHZ
y 15 Gigabytes de HD, 32 megas en RAM,
CD Grabador, Unidad ZIP, Bocinas, teclado y
ratén, el software que se utiliza es Photoshop
5.5 y Paint Shop Pro 6.0 para trabajar en ca-
pas (layers) y guardar el proceso conforme se
va realizando sin perder los pasos para descri-
bir en este tema la manera como se han elabo-
rado los fondos.

Para explicar el proceso de elaboracion de los
fondos basta con explicar uno sdélo el del "Rey
Arturo", posteriormente sobre el mismo archi-
vo se han modificado los colores de los caba-
lleros y de los escudos, para comenzar esta
explicaciéon nos remitimos a la estructura del
fondo de que anteriormente habldbamos y que
se ha modificado nuevamente por motivos es-
téticos en cuanto a la totalidad de la imagen de
fondo, ya que se ha dividido en dos partes para
poder utilizar los dos colores que corresponden
a cada caballero y dar un acabado de tela en
movimiento. Otro punto en donde se ha modifi-
cado la estructuracion inicial es en el icono
pequeiio de identificaciéon a un lado del titulo,
como se muestra (fig. 27)

ler. paso de fondos de pantalla (fig. 27)



Es a partir de este momento en donde entra el
goce estético, por asi decirlo, teniendo ya una
idea de lo que se quiere hacer pero atn proban-
do hasta conseguir una gradacién que tuviera
movimiento por medio de la direccion de las
luces, decidiendo los porcentajes de color, para
dar acentos a los fondos (fig. 28) y manejando
las luces y sombras paralelamente con una in-
clinacién de 45°.

RS {25, Lo i3 h N
Gradaciones en fondos de pantalla (fig. 28)

La barra de titulos, necesita un color neutro en
el que las letras resalten, para conseguirlo se ha
hecho una gradacién en dorado sobre el espa-
cio que ocupa la tipografia, para obtener este
dorado fue necesario poner dos capas, una con
el fondo dorado con opacidad y otra debajo en
color blanco (fig. 29)

Barra de titulos p/ fondos de pantalla (fig. 29)

ot w
%

G 7

Cuando puse las barras con los colores
gradados y el blanco de base, también apliqué
un desenfoque gaussiano para dar el aspecto de
difuminacion, de esta forma se me presenté la
oportunidad de aplicar el mismo principio para
poner una capa de blanco con opacidad en la
mitad del fondo de pantalla en el cual colocar
el texto (fig. 30).

Espacio neutro para textos (fig. 30)

Al lado de la barra de titulos se colocé el escu-
do del Rey Arturo, primero seleccioné el escu-
do solamente con la herramienta lazo y luego la
copié para pegarla en el fondo del Rey Arturo
(fig. 31), debo mencionar que todos

T

Escudo de identificacion de tema (fig. 31)
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los elementos fueron colocandose uno a uno en
capas diferentes para retocar, o modificar cual-
quier error. Se seleccioné nuevamente el escudo
(fig. 32) con el modo de transparencia de capa y
se le aplicé un filtro de luz exterior con tramay
los siguientes valores: opacidad de 46%,desenfo-
que de 35 pixeles e intensidad 157%

5

Efectos enel Escudo de tdenttf cactén (fig.32)

Abajo (fig. 33) se coloco una textura en dora-
do y azul para los botones de avanzar, retroce-
der y salir y que ya se ha utilizado anteriormen-
te en los menus.

Textura para colocar botones (fig. 33)

Con ayuda de la herramienta de texto de
Photoshop simulé lo que seria el cuerpo del tex-

INGL
“\oe

to para dar un ejemplo a los programadores y a
la guionista y corroborar ante ellos la solucién
grafica a que se habia llegado (fig. 34). Cuan-
do se realizé la propuesta se tenia en claro que
los textos son sumamente extensos y que uno
de los requerimientos, el de mantener la tipo-
grafia Times New Roman a 14 puntos se res-
petaria.

cho
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Simulacién p/texto a espacio adecuado (fig. 34)

Todos los fondos mantienen la misma
estructuracion y lo unico que cambia son los
colores, el icono de identificacién ya sea escu-
do o figura y los titulos, existe similitud en la
elaboracién de las gradaciones, respetando los
colores propios de cada caballero o tema.

La elaboracion de los fondos tomé tiempo, al
describir el proceso parece muy sencillo sin
embargo, hubo diversas modificaciones, hasta
encontrar las férmulas mas adecuadas.

El trabajo principal se ha ido guardando con
formato .psd y para importarlo sobre la progra-
macion se guarda en formato .jpg, se debe te-
ner mucho cuidado al guardar ya que una equi-
vocacidn trae como resultado que se deba co-
menzar de "0" nuevamente, por otra parte el

§_x<2



hecho de guardar un archivo comprimido como
.jpg sobre uno ya existente va demeritando la
calidad del archivo pues lo va dejando con una
compresion minima.

El primer capitulo del CD habla de "El Rey
Arturo"”, su fondo es azul rey y dorado, utiliza
el escudo de tres estrellas doradas, caracteris-
tico de Arturo, los temas varian en este capitu-
lo; sin embargo solamente se utilizara el cam-
bio de Titulo en la barra correspondiente. (fig.
35) El fondo es el mismo que se ha utilizado
como egjemplo anteriormente:

Fondo de pantalla para capitulo I (fig. 35)

El segundo capitulo trata acerca de "Los Va-
lientes caballeros del Rey Arturo”, incluye dife-
rentes temas, el primero trata acerca de las
formas estéticas dentro de la literatura arturica,
el fondo de este tema (fig. 36) utiliza una gra-
dacién en dorado, su tonalidad es calida, en la
parte del texto se ha colocado la imagen de la
pagina de un libro iluminado, puesto que el
tema trata acerca de las formas literarias, por
otra parte en la ilustracion de esta pagina po-
demos observar a Arturo en posicion de orar.

El escudo de identificacién muestra a Galahad,
caballero con quien concluye la busqueda del
grial.

Fondo de pantalla para capitulo II, tema 1
(fig. 36)
El siguiente tema del capitulo 2 es el caballero
Gauvain, sus colores son rojo y dorado, el rojo
utiliza mayor porcentaje de color, mientras que
el dorado ocupa un porcentaje menor, visible en
el escudo que nos muestra un ave, el color es
muy fuerte y agresivo pero procuro mantener
su viveza al maximo ya que las imagenes van a
ocupar una parte importante del fondo, asi
como los botones y el texto.

Para designar el espacio del texto, coloco una
capa de color blanco con opacidad de 36%,
aplico un desenfoque gaussiano de 15 pixeles,
con lo cual culmino con este fondo (fig. 37), los
cuadrados innecesarios con los colores de otro
caballero los borro de mi archivo y lo guardo
con su titulo en formato .psd por si se necesita-
ra corregir alguna imagen o efecto y una copia
en .jpg para la programacién.
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Fondo de pantalla para capitulo 11, tema 2
(fig.37)
Para el fondo de pantalla de Lancelot, utilice los
colores azul cielo, blanco y rojo. Su escudo os-
tenta tres franjas rojas, este caballero es impor-
tante dentro de la Literatura Artirica por su
relacion con Ginebra, para elaborar este fondo
se sustituyeron los colores probando con distin-
tas gradaciones de color del rojo a un tinte ne-
gro rojizo y del otro lado azul cielo y azul co-
balto, dando algunos brillos con blanco, se
aprovecho el escudo de Lancelot, (fig. 38), del
cual se debid obtener una descripcion del mis-
mo y posteriormente se dibujo en photoshop,
mediante la herramienta de seleccién lazo.

I, tma 3
(fig. 38)

Fondo de pantalla para capitulo
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El siguiente caballero de que trata el tema 2 es
un guerrero celta, Kew, los colores de este ca-
ballero; son el negro y el plateado (fig. 39), to-
das estas combinaciones vienen dadas por los
escudos, pero es interesante observar el alto
impacto que contiene cada combinacion, estoy
convencida de que es un acierto utilizar distin-
tos colores en los fondos, quiza todos son simi-
lares en su estructura, pero el hecho de no tra-
bajar con los mismos colores origina una varie-
dad visual agradable, especificamente en el
caso de Kew el impacto es un poco antinatural
entre los diseiladores graficos que estamos
acostumbrados a trabajar sobre blanco, se ob-
serva que trabajar en colores obscuros en este
caso no indica maldad o suciedad, sino solamen-
te implica el hecho de que son los colores de
este caballero con caracteristicas celtas.

Fondo de pantalla para capitulo II, tema 4
(fig. 39)

El dltimo tema del capitulo 2 contiene otros
subtemas a su vez, pero no es recomendable
realizar un fondo distinto para cada caballero
porque entorpeceria la programacion anexando
niveles a los ya establecidos. El escudo es idén-
tico al primer fondo del capitulo 2 (fig. 36), lo
anico que varia es el titulo de la barra de titulo.



La razén por la que se utiliza a Galahad como
identificacién de "Otros Caballeros" es porque
es el caballero por excelencia dentro de la lite-
ratura artarica, puro, sin faltas y quien conclu-
ye la aventura del grial.

El tema 3 habla de "Merlin y el Grial", el fondo
de los primeros cuatro temas del capitulo (fig.
40) contiene el color azul en primer plano con
una gradacién de tonos (combinando pixeles),
como negro, cian, magenta y amarillo, en se-
gundo plano se ha colocado el dorado en la
franja de lado izquierdo, la razén es porque El
Rey Arturo y Merlin son los dos personajes
principales de la Literatura Artarica y siendo
tan unidos utilizan los mismos colores, pero en
distinta proporciéon. En el lugar del escudo
muestro la imagen de Merlin mirando a la leja-
nia.

El detalle de las estrellas tiene que ver mucho
con el concepto de que en la antigiiedad los
magos profetizaban a través de distintos signos,
entre ellos los sueiios, las estrellas, los vatici-
nios, etc.

Con respecto a las estrellas que se colocaron,
estas no se colocaron al azar; sino que forman
las constelaciones mas conocidas; la osa mayor
(incompleta), 1a osa menor, el triangulo y el cis-
ne (incompleta y que también se conoce como
la cruz del sur), el orden no es en el que se
presentan en el cielo porque deseaba mostrar a
las mas conocidas y como no se trata de un
documento 100% cientifico sino mas bien lite-
rario y féerico me senti con la libertad de colo-
carlas de esa manera.

Fondo de pantalla para capitulo I1I (fig. 40)

El ultimo tema del capitulo 3 trata del grial y su
buisqueda (fig. 41), cuando los fondos son dife-
rentes al tema trato de unificarlos con los
menus en cuanto a colores neutrales, esto con
el fin de acentuar la diferencia dentro del capi-
tulo sin romper el equilibrio con el disefio de la
imagen total. Para este fondo en particular hay
una imagen que "reclamaba" estar en ese fon-
do, la imagen de un grial ornamentado con jo-
yas que se ubico en el espacio del texto, con la
capa blanca de difusién sobre la imagen para
permitir un sello de agua que beneficie a la lec-
tura.

Fondo de pantalla para capitulo III,
"Merliny el Grial" (fig. 41)

IR
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El capitulo 4 del proyecto habla de Tristan e
Iseo (fig. 42), los colores son verde en primer
plano y dorado en segundo plano, de acuerdo al
escudo de Tristan. El verde se logro trabajando
la gradacion a 45° en diagonal de dos tonos
de verde distintos y asi lograr el movimiento de
una tela, se cambian solamente las capas de los
colores principales y la capa del escudo a la
cual se le incluyen los valores del efecto de luz
exterior; no se modifica para nada la barra con
ornamentos dorados sobre azul para los boto-
nes, ni la capa blanca de opacidad, ni la capa
de la barra de titulos.

Fondo de pantalla para capitulo I'V (fig. 41)

Una razén de peso para realizar estos cambios
de colores en los fondos es el usuario, el proto-
tipo es muy extenso en texto por lo que no es
facil que se lea de una sola vez, ya que la can-
tidad de informacidon es tanta que se vera en
distintas ocasiones, asi que el cambio de colo-
res favorece el recordar la ubicacién en donde
se encuentra exactamente el usuario.

D Sa~o
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4.4.6 Tipografia.

La tipografia de un proyecto
Multimedia que se va a visualizar en colores
RGB debe ser lo mas legible posible, la tipogra-
fia mas legible para texto en multimedia es palo
seco, sin embargo las tipografias que tienen
patines suelen ser atractivas en cuanto a la
variedad que nos brindan sus figuras.

El texto del presente muitimedia es muy amplio
por lo cual se recomendaria una tipografia
paloseco, sin embargo debo aclarar que como
miembro de un equipo tengo que tomar en
cuenta los lineamientos que los programadores
me indican y desde el principio me han dicho
que si bien es cierto que existen una cantidad
enorme de fuentes tipograficas la computaciéon
privilegia dos solamente la ARIAL y la TIMES
NEW ROMAN, ya que todas las computadoras
las poseen y pueden utilzarlas, como este CD
es parte de una serie de tres CD, lo tinico que
no deberia variar entre ellos -ya que cada uno
es distinto- para evitar mayor pérdida de tiem-
po era la fuente, que seria Times New Roman
a 14 puntos para el cuerpo y cualquier otra ti-
pografia para Titulos, siempre y cuando se
anexara en formatos de imagen, es decir, la ti-
pografia en titulos debera ir guardada con
formatos jpg, gif, tiff, plasmada sobre los
menus, submenuds y fondos, por lo que para
modificar los titulos o encabezados se hara so-
bre las imdgenes, esto es posible solamente
guardando el archivo origen y una copia del
archivo origen (psd), preferentemente en for-
mato jpg; por lo que se deben guardar los ar-
chivos .psd con todas las capas (layers) utiliza-
das para modificar sobre ellas sin necesidad de
reelaborar la imagen desde el inicio.
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La Literatura Artarica es originaria de Inglate-
rra durante la Edad Media, la historia nos indi-
ca que hay una enorme influencia de la cultura
celta inmiscuida en la leyenda arturica, histori-
camente encontramos una invasién vikinga en
el pueblo celta, por ello se origina la idea de
aprovechar las Tipografias de origen Inglés
(utilizada normalmente por los escritores de Li-
teratura Artarica en el mundo), celta, vikinga y
Medieval, dependiendo del momento historico a
que hagan referencia los personajes.

Entre la gran variedad de fuentes que existen
he elegido las siguientes para ser utilizadas du-
rante los contenidos del disco compacto
multimedia interactivo.

Tipografia Viking

ABCOCFGhijK LmDDOP
QRSTUVIIXUZ

La tipografia Viking se utiliza para el
ment principal y los submenus de los temas (fig
42), porque concuerda con los rasgos cultura-

Fondo de pantalia del menitt principal con
tipografia viking (fig. 41)

les de Inglaterra como pais nérdico, tiene mu-
cha fuerza y elegancia y rasgos sueltos seme-
jantes a una plumilla.

El nombre de la tipografia nos remite a los
vikingos, pero eso no es impedimento para uti-
lizarla, porque como ya se ha mencionado en
alguna época de la historia de Inglaterra, los
vikingos invadieron la Isla y se instalaron, como
consecuencia la Literatura Artirica recogio in-
numerables raices de la cultura Inglesa, es por
ello que la Tipografia ha sido seleccionada, por
otra parte (una parte muy importante) es legi-
ble. Existe un aspecto que hay que tomar en
cuenta, toda la tipografia ha sido localizada en
maytsculas y no he localizado minuasculas con
los mismos rasgos, como sera utilizada para ti-
tulos este aspecto no es un problema e inclusi-
ve se ha llegado a pensar que de requerir mi-
misculas se puede utilizar alguna tipografia con
rasgos semejantes en el cuerpo y utilizar sus
mintsculas como complemento.

Todos los titulos que han sido utilizados
han necesitado que se les coloque una linea
envolvente (filete) para separar la tipografia del
fondo; esto se ha conseguido a través de un
efecto de photoshop, trabajado con los siguien-
tes valores (fig. 43)

iy

| sombra paratela _:] F aAglicar -
Moca: [Muteicar <] [l . __Concelar " |
Opacida: [0 3] % C__onterior |
Anguio: F3T 3]* @ Usar dngubb olckal Siguente - |
Ditancia: [l > ] pireles | & Preyisuslizar
. Desenfocar: » | pixeles
Intensidad: »]%

Valores utilizados en photoshop para crear un
envolvente en la tipografia (fig. 43)
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Los colores de la tipografia también han varia-
do de acuerdo a la importancia del tema dentro
del proyecto; por ejemplo en la figura 41 se ha
manejado el titulo principal en color amarillo
para resaltarlo y los demas titulos se han ma-
nejado en color blanco todos por igual para dar
a entender que tienen el mismo rango.

Tipografia Calligraph 421 BT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRST
UvwXxyz

abcdefghijklmnopgrscuvwxyz

Esta tipografia tiene rasgos sueltos y libres, por
ello ha sido elegida; sin embargo su inclusién
sdlo esta prevista para la animacién de intro-
duccidn del Cd, apareciendo a partir del fondo.

Tipografia Celtic MD

AaBbCcDoEeF rGolinli

FHK LM mMnO oD pQq

R ReTellaM oW coX
Y o T

Esta tipografia nos muestra elementos organi-
cos, principalmente celtas como astas de vena-
do, ornamentos vegetales en el cuerpo de la
Tipografia (en el caso de las mayusculas).
Existe el inconveniente de que no se manejan
acentos en esta tipografia y la letra "fi"” no exis-
te, pero como se guardan los titulos con forma-
to de imagen y no de texto ha sido posible afia-
dir los acentos con lineas, asi como el rasgo
superior de la letra "ii". La mayoria de los per-
sonajes tienen su origen en la cultura celta, es
por eso que elegi esta tipografia (fig. 44), para
utilizarla en los titulos de las fichas de persona-
jes y lugares implicados en la literatura arttirica.

T L i EP IR LY
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Tipografia para titulos en fichas de personajes
(fig. 44)

Tipografia Dauphin
abcdefgbijklmuiiopgrstuvwsxyz

Se planea su utilizacién en los botones
de salir, avanzar y retroceder, se utiliza como
complemento de la tipografia viking en cuanto
a minusculas y no presenta problemas con los
acentos.

Tipografia Kelt
adbcdepghykimnfiopgrscuviaxyz

Los manuscritos medievales y sobretodo de ori-
gen celta utilizan esta tipografia; sin embargo
solamente fue elegida para la caja de dialogo de
salir ya que presenta un gran inconveniente en
la actualidad; sus rasgos son muy ornamenta-
les y las letras presentan severas deformacio-
nes que impiden ser reconocidas de inmediato,
grave defecto en una época en que los seres
humanos alfabetizados estamos acostumbrados
a las tipografias mecanizadas casi sin rasgos
ornamentales para la lectura, que ha sido
estandarizada a nivel mundial.

Las aplicaciones de textos seran demostradas
posteriormente en la elaboraciéon de los demas
elementos graficos de este prototipo
multimedia.

>




4.4.7 La elaboraciéon de los boto-

nes

Una idea para la elaboracién de los bo-
tones podria ser colocar una espada a manera
de botén, pero ain es una idea y habra que
desarrollarla con bocetos. Otra idea es incluir
imagenes alusivas a los caballeros como al Grial
y Merlin, especificamente de los menus y
submenus, para que se refuercen mutuamente
y el usuario encuentre mucho mas sencilla la
utilizacion del indice.

Los botones corresponden a cuatro categorias,
los botones de funciones principales (entre los
cuales incluyo la musica y el menu principal),
los de subments, botones estaticos como los de
regresar, avanzar y salir, la cuarta categoria es
Ia de créditos y bibliografia.

4.4.7.1 Conceptos semiolégicos de
los botones.

El hecho de haber realizado fondos,
menus, submenus, titulos con tipografias de la
época, animaciones de introduccion al CD, es-
pacios que nos acercan al tema, asi como la
busqueda de muasica (que realiz6 la académica
Dra. Ana Maria Morales) y digitalizaciéon de la
miisica (llevada a cabo por los programadores:
Leobardo Rosas y Miguel Enciso), no puede
quedar inconclusa insertando botones ya elabo-
rados por otros disefiadores para proyectos que
muy poco o nada tienen que ver con este
multimedia de Literatura Artuarica, el cual utili-
za infinidad de colores e infinidad de imagenes
medievales, prerrafaelitas, del art nouveau, etc.
Esta serie de hechos han redundado en la de-
cision de trabajar siguiendo la linea ya estable-
cida en cuanto a colores, la forma atn esta por

c;;ztt_z 100 ¢

surgir pero las imagenes aprovechan los iconos
va elaborados y respetan completamente los
espacios que la estructuracién de mis elemen-
tos tiene contemplados para la insercién de bo-
tones. Retomemos por ejemplo, Ila
estructuracion de los elementos que ya hemos
dejado ilustrada (esquema 14) y que se vuelve
a ilustrar en este punto ya que es de suma im-
portancia hacer la observacién de que atn no
estan plenamente especificadas las medidas de
los botones sino solamente se encuentra espe-
cificado el espacio en donde se ubicaran. En
este momento se estan decidiendo las formas
de los botones y también las imagenes y textos
que se les incluiran partiendo de la conceptua-
lizacion, trabajando sobre ideas y aprovechan-
do al maximo las posibilidades que nos brindan
las herramientas tradicionales y digitales.
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4.4.7.2 Herramientas para la elabo-
racién de los botones

Los botones se elaboraron con Paint
Shop Pro 6.2, Photoshop 5.0 y Corel Draw 8.0,
los cuales permiten realizar relieves y
bajorelieves por medio de filtros, manejo de lu-
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ces y sombras y manipular los valores de hun-
dido o sobresaltado a voluntad.

En total se estan elaborando 87 imagenes para
los 29 botones que necesitamos, contando sola-
mente tres estados de botodn, activo, inactivo
y pulsado.

La diferencia radica en que el botén activo
puede pulsarse en cualquier momento y realiza
una accion, mientras que el botén es inactivo
cuando no se puede acceder a la accion pul-
sando sobre el mouse, finalmente al pulsar un
botdn éste se hunde por lo que en multimedia
se elaboran imagenes que dan la impresion de
estar hundidas, después de hacer click con el
mouse, este es el "boton hundido". Existen otros
estados de boton que permiten acceder a
internet, acercar o alejar la imagen, muestran
un efecto al pasar el mouse sobre ellos, etc.,
pero los mas elementales son los mencionados
y por eso solamente se elaboraron estos para
cada uno de los botones que he dividido en cua-
tro tipos distintos y de una manera arbitraria, lo
cual me sirve para diferenciarlos entre si y tra-
bajar con ellos paso a paso, que es la mejor
marnera para mi de elaborar el diseiio grafico,
dividiendo el todo en partes sin perder de vista
la envergadura del proyecto. En los siguientes
incisos describo el proceso para cada una de las
categorias en que he dividido a mis botones.

a) Botones de Menu Principal y Musica.-
Estos dos botones se incluyen en los fondos de
pantalla de los submenus y paginas interiores
del prototipo, la razén por la que estos dos bo-
tones se encuentran colocados ahi, es para ha-
cer posible que el usuario regrese al menu prin-
cipal sin necesidad de regresar a los fondos en
los que ya se ha avanzado y en todos ellos pue-

da escuchar musica y dejar de escucharla con
un simple click en el boton de musica. De esta
manera se observa una cierta semejanza entre
ambos botones, por lo que desde un inicio he
dado en llamar a ambos "botones principales"
puesto que en todos los fondos y en algunos
menis y submeniis se encuentran presentes, por
eso se ha dado a ambos botones las mismas di-
mensiones y tratamiento grafico.

La observacién del espacio libre en la
estructuracion de elementos me ha permitido
asignarles el tamaiio de 283 por 154 pixeles, en
virtud de que el espacio libre es rectangular y
por ende sugiere la forma rectangular para los
botones procurando no desperdiciar espacio.

El Menn principal tiene la imagen de la tabla
redonda con todos los caballeros alrededor del
grial de acuerdo al nombre del tema, lo mas 16-
gico es hacer el enlace hacia el botén con las
mismas imagenes del ment principal e incluir la
leyenda "Mentt", en si, ese seria el concepto del
botdn.

Partiendo de un rectangulo de 283 x 154 pixeles
con fondeado blanco se ha comenzado por co-
piar y pegar la imagen de la Tabla Redonda, la
cual utiliza un tamaiio cuadrado, casi de la mi-
tad de mi rectangulo, podria deformar la ima-
gen de la tabla redonda; sin embargo esto
demeritaria en grado sumo a las figuras de los
caballeros (fig. 45), por lo que se ha decidido
no deformar la imagen cuadrada y utilizar el es-
pacio sobrante para poner una identificacion
con texto, también se ha aplicado un efecto que
afiade volumen al rectangulo y aparenta un bo-
tén (fig. 46), este efecto es del programa Paint
Shop Pro y se llama Buttonize.




e P

Acomodo de botén de menat principal (fig. 45)
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Acomodo de botin de menit principal (fig. 46)

Para realizar los cambios entre los tres estados
de botén a partir del botén activo, se han reali-
zado variaciones con las transparencias de ca-
pas y efectos de iluminacién, observando las di-
ferencias entre cada uno de los botones en una
animacion del programa Animation Shop 2.

4 (fig. 47)
botén ment
activo

O DK

dl

(fig. 48)
botén ment
al pulsar

a1

(fig. 49)
{ boton menn
inactivo

El botén de musica sugiere contener algin tipo
de alusion comprensible en el aito 2000 de la
musica y que a su vez contenga una referencia

medieval, lo correcto es buscar el concepto
musica dentro de las imagenes medievales, qui-
za un arpa, un laid o una notaciéon musical, en
el desarrollo siguiente podemos notar como se
ha reafirmado una de las opciones.

El proceso de elaboracion ha sido muy similar
al del botén menu, pero la dificultad ha estado
en encontrar una imagen adecuada para la
musica de la época.

Se eligieron tres imagenes alusivas, de las cua-
les se descartaron las que se muestran primero
(fig. 50 y 51) porque contenian demasiados ele-
mentos para el tamaifio del botén y una de ellas
contiene un moaré demasiado pertinaz.

(fig. 51)

(fig. 52)

La imagen de la partitura es ideal para el pro-
posito que hemos de cumplir, ya que contiene
una imagen alusiva a la Edad Media y las nota-
ciones musicales propias de la época (fig. 52),
que anteceden a las notaciones musicales ac-
tuales, pero a través de las cuales se puede
comprender el propdsito de describir la musica.
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Como ya se habia mencionado anteriormente, la
elaboracion siguié los mismos pasos del botéon
memi hasta obtener los siguientes tres botones:
musica Activo (fig. 53), masica pulsado o pre-
sionado (fig. 54) y musica inactivo (fig. 55).

(fig. 53) muisica activo

(fig. 54) musicapulsado

(fig. 55) muasicainactivo

b) Botones de submeniis.-L.os botones para
ir a los submends de los cuatro temas principa-
les hacen referencia iconica a cada uno de los
fondos, de esta manera se maneja una corres-
pondencia entre el tema y su botén.

El menu principal fue el que di6 la pauta a se-
guir en el desarrollo de los botones, en un prin-
cipio se habia pensado en manejar los botones
como si estuviesen surgiendo del mismo fondo,
y no quiero decir que la idea no haya sido bue-
na, pero el inconveniente era que no reforzaba
la semiologia de la interfaz grafica del usuario,
en los espacios de abajo se ilustran los primero
botones que se realizaron y que atin sobreviven
y se encuentran respaldados en disco (fig. 56),
estos botones son demasiado pequefios y se
basan increiblemente en los textos por lo que
finalimente evolucionaron a botones mas gran-
des en los cuales se pudiesen colocar imagenes
(las mismas imagenes de los submenis) y tam-
bién se refuerzan con texto. o

El texto no debe desaparecer de los botones, ya
sea que se encuentre siempre presente o al

Primeros botones en menu principal (fig. 56)

pasar el mouse sobre determinado botén apa-
rezca la descripcién del mismo (como ayuda
para el usuario poco familiarizado con el mun-
do de multimedia). Para explicar el proceso que
se ha seguido en todos y cada uno de los boto-
nes de menus y submentis basta con explicar
los del ment principal, ya que todos los botones
de mend y submenus contintian utilizando el
mismo proceso de elaboracion.

El tamafio ideal después de realizar pruebas
con las imagenes es de 75 x 74 pixeles para
cada botén, este formato es cuadrado, adecua-
do para manejar volimenes y porque permite
adecuar imagenes a voluntad sin restringirse a
una forma especifica.

A partir de un archivo nuevo se copia la ima-
gen alusiva al tema, el hecho de tener elabora-
dos todos los meniis y submeniis me permite
utilizar esas mismas imagenes, excepto en los
casos de los temas interiores, en este caso nos
ocupamos del memi principal que enlaza cuatro
submenus (El Rey Arturo, Los Valientes Caba-
lleros, Merlin y el grial, Tristan e Iseo), nuestro
boton es del primer submemi "El Rey Arturo”,




la imagen corresponde al submenu (fig.57),
posteriormente se aplica el filtro de paint shop
pro "buttonize" con un dngulo de 135°, para la
iluminacion, dejando una sombra en la parte in-
ferior para el botén activo (fig. 57).

Imagen sin efectos

(fig. 56)

Simulacion de volumen

(fig. 57)

Para dar la idea de un botdn pulsado se ha in-
vertido el angulo de iluminacion dejando la som-
bra en la parte superior (fig. 58).

Angulo contrario

(fig. 58)

Para sugerir la inactividad de un boton se ha
atenuado la nitidez de la imagen, asi como tam-
bién se han dejado activas dos sombras desde
distinto angulo enmarcando el botén (fig. 59).

(fig. 59)

Transparencia de capa

Boton inactivo
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No es inutil describir todos los botones pero si
tedioso puesto que todos los botones continitan
con el mismo proceso de elaboracion, algunos
datos importantes son que los botones utilizan
gradaciones doradas al fondo y las figuras han
sido trabajadas de tal manera que se han selec-
cionado (en una especie de revelado selectivo)
las figuras mas importantes de los temas.

En si en este punto estamos refiriéndonos a los
botones pero también cabe hacer notar que es-
tamos observando el texto que refuerza a cada
boton, este texto se ha colocado en una capa
distinta dentro del archivo de photoshop para
permitimos corregir solo un titulo a la vez. El
texto utiliza el efecto de luz externa tal y como
se ha explicado en el apartado correspondiente
a textos, he creido conveniente explicarlo hasta
este momento porque me ha parecido mas
practico.

A continuacién se presenta el ment principal
con sus respectivos botones, esta imagen es
sumamente importante porque de esta manera
se indica a los programadores la posicion exac-
ta de los botones con respecto al fondo (fig.
60).

Botones finales en menit principal (fig. 60)
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El tamaiio de los botones me ha permitido ju-
gar con posibles posiciones en pro de la estruc-
tura del diseilo, los titulos se encuentran abajo
del botén. Durante todos los procesos ha habi-
do errores, ya sea de captura de texto o colo-
cacion de imagenes equivocadas sobre los
fondos; es asi que uno mas de los aspectos en
los que hay que poner mas cuidado es en la de-
teccion temprana de los posibles errores me-
diante una revision cuidadosa del producto que
se esta elaborando, esta revision es conjunta
con el equipo de trabajo, desgraciadamente si
hay algin error, éste se repite durante todo el
tiraje, un consejo que no esta de mas aplicar es
realizar una revision total del producto y des-
pués solicitar a algiin miembro del equipo que
proceda a revisar el trabajo una vez mas. Vol-
viendo al tema de los botones, me parece apro-
piado que se muestren los submenus que con-
tienen los siguientes temas para mostrar como
se han ido relacionando los botones del menu
principal con sus respectivos submenuis.

Botones de submenis "El Rey Arturo” (fig. 61).
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En la siguiente imagen podemos observar la
colocacidén de los botones del submena "Los
Caballeros de la Tabla Redonda” (fig. 62).
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Botones finales en capitulo 2 (fig. 62)

Oftro submen es el de "Merlin y el Grial” (fig.
63), en esta figura se muestra la posicién de
cada uno de los botones en el menu.

Lo3 ORI S
LoowRLD

A tésiomia
e

SARCD arIAL
MiF L Analivkes

Botones finales en capitulo 3 (fig. 63)

Como el menu principal consta de cuatro
submenus, el siguiente menu "Tristan e Iseo”
(fig. 64), es el 1dltimo subment que podemos
mostrar.
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Botones finales en capitulo 4 (fig. 64)

Asi como los botones me conducen ha-
cia determinado espacio dentro de la navega-
cion, tenemos botones que nos permiten regre-
sar; sin embargo no se han hecho botones dis-
tintos que incluyan la leyenda regresar al menu
principal o algo parecido sino que los mismos
botones que nos han indicado como introducir-
nos a la navegacién sirven para irnos sacando
en niveles, por ejemplo, una vez que me en-
cuentro dentro del subtema "Los origenes del
Rey Arturo”; puedo regresar a través del botén
del "Rey arturo” al menu anterior y alli se
encuenrta otro botén que me conduce al meni
principal, de esta manera la navegacion cierra
el proceso y permite comenzar uno nuevo.

c) Botones de avanzar, salir y regresar.-

Como mencionaba con antelacién, la idea de
utilizar una espada a manera de boton se ha
desarrollado mediante bocetos, primero una es-
pada completa para navegar hacia los temas,
pero el proceso creativo es un poco inespera-
do, porque uno tiene la idea y esa idea se va
quedando en nuestra mente y da vueltas y vuel-
tas antes de que podamos atraparla o
conceptualizarla adecuadamente hasta que de
tanto pensar en la solucidn la respuesta llega

ot

cuando uno menos lo piensa, viendo los botones
del aparato de sonido, se me ocurria algo, pero
ese algo no tomaba forma hasta que comencé
a bocetar la espada, primero a lapiz, posterior-
mente con acuarela y finalmente mediante la
computadora u ordenador, intentando dar los
brillos de la espada, finalmente se logré una
imagen aceptable y fue hasta ese momento
cuando se unifico la idea de los botones del
estéreo que me obsesionaban, normalmente los
botones estan muy juntos, y no obstante no son
el mismo botdn pero unifican formas, asi que ahi
estaba la relacion, lo demas ya me parece mas
sencillo puesto que solo es dar la representa-
cion deseada al boton. (fig. 81)

Ideas preliminares al disefio de botones de
atrds, salir y adelante (fig. 65)

Los botones de atras, salir y adelante forman
una hoja de espada de doble filo (fig. 66), pues-
to que es el arma utilizada por excelencia entre
los caballeros, no se observa una separacion

106 532



Elaboracion de interfaz y elementos grificos de un disco ¢

entre botones, el doble filo ayuda a que funcio~
nen como direccionales y este elemento es de
mucha ayuda para la navegacién del CD, sin
embargo se han colocado letreros para reforzar
la funcion de cada botén y haciendo click so-
bre ellos se avance, retroceda o se pueda salir
del multimedia.

s direcci

ales finales (fig. 66)

d) Botones de bibliografia y créditos.- El
cuarto tamafio de los botones es el de los boto-
nes de créditos y bibliografia utilizada, este bo-
ton ha sido colocado en el menu principal y es
muy sencillo, solamente consta de texto y un
efecto de relieve para simular que el texto ha
sido oprimido, en tres estados de boton:

Credreos
activo (fig 67),
U Craditon
inactivo (fig. 68)
y
pulsado(fig. 69)

Estos botones se guardaron fundidos al fondo,
para ser colocados conforme se utilicen. El
acento no existe en esta tipografia, por lo se
adiciono en otra layer.

cto multimedi.

L

4.4.8 La animacion de introduccién
al tema. o b

Para la introduccién al. disco
multimedia "El Rey Arturo” se ha ideado una
animacion que muestre el momento en que los
caballeros de la Tabla Redonda y Arturo obser-
van la aparicién del Santo Grial sobre la Tabla
Redonda, esta animacion la estoy elaborando
con un programa llamado Jasc Animation Shop,
versioén 2.2, aprovechando que el programa es
capaz de producir transiciones y efectos.

Una vez que se ha decidido elaborar una ani-
macion, es necesario definir en qué aspecto se
hara animada, al respecto se ha elegido la ilu-
minacion del momento en que aparece el grial
ante la mirada aténita de los caballeros y del
Rey Arturo en una reunién alrededor de la Ta-
bla Redonda, haciendo al mismo tiempo que
aparezca el Titulo del disco compacto.

El primer paso ha sido seleccionar la imagen
sobre la cual se va a trabajar, como el menu
principal contiene una de las imagenes
digitalizadas (con la Tabla Redonda, los caba-
lleros y el propio Rey Arturo alrededor del
grial) se utiliza la misma imagen abriéndola en
Photoshop, posteriormente se ajustan los valo-
res de brillo y contraste, rescatando las altas
luces, medios tonos y bajas luces.

Queremos que la imagen se ilumine por lo que
primero hay que trabajar con una imagen en
penumbras, pero yo sélo tenia una imagen nor-
mal (fig. 70), a la cual se le deberian bajar las
luces, lo cual se esta logrando con ayuda de
photoshop, en el menu efectos elegimos el de
interpretacidn, que utiliza "efectos de ilumina-
cion", manipulamos los valores de este efecto,
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Imagen a partir de la cual se elaborard la
Animacion de presentacion del titulo del disco

compacto (fig. 70)

hasta lograr un porcentaje adecuado de ilumi-
naciéon y penumbra, este efecto consiste en
adicionar la iluminacidén procedente de una o
varias fuentes de iluminacién, con luz blanca,
azul o de colores RGB y CMYK, manejando la
intensidad, la distancia focal, etc. Para lograr el
efecto deseado, en este caso (fig.71), se ha
estado utilizando una luz blanca y fuerte en una
sola direccidén y a poca distancia del elemento
de interés (el grial) para posteriormente abrir la

distancia de iluminacién, lo cual se ha hecho en
6 pasos variando solamente la amplitud de
nuestra fuente de iluminacion, el efecto logrado
disminuye la fuerza del contraluz y logra un
efecto gradual, como se puede observar en el
ultimo paso de este proceso (fig. 72), a partir
de este paso se pueden utilizar las transiciones

Imagen manipulada digitalmente(fig. 72)

de Jasc Animation Shop 2.2, originando una
animacioén fluida de la iluminacion, a este efec-
to se adiciono posteriormente un destello de luz
(fig. 73), que trabajado junto a la transicion
(aparicion) del texto dio inicio a una segunda

Imagen digitalmente obscurecida (fig. 71)

Adicién de titulo a la imagen (fig. 73)
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parte en la elaboracion de la animacién de in-
troduccién al Cd. La conclusion de la segunda
parte nos muestra ya el titulo completo (fig.
74).

j.\b[a l’gcdonda

(g. 74)

Para lograr transiciones adecuadas se ha te-
nido que decidir cuanto tiempo es el adecua-

F1 028 F2 D:20 F3 D20

ipacto multimedi

do para observar el cambio de 12 imagenes
distintas con efectos de transicidén. Se han
hecho pruebas con tiempos de 1/3, 1/10, 1/
15, 1/20, 1/30 de segundo y finalmente se ha
optado por dar entre 1/20 y 1/25 de segun-
do, el final con el titulo debe permanecer
hasta que el usuario haya podido leer el ti-
tulo por ello se le ha dado mas tiempo al
cuadro final dentro de la animacidn.

El nimero de 12 imagenes se obtuvo al qui-
tar las imagenes que no eran necesarias
para visualizar la continuidad entre ellas y
tomando en cuenta que una imagen de 640
x 480 pixeles ocupa gran cantidad de espa-
cio en disco. En las siguientes figuras po-
demos observar los cuadros (frames) en
miniatura, de que se compone esta anima-
cion (fig. 75 y 76), los tiempos estan mar-
cados con la letra D. y estan ordenados
por aparicion.

F4 00 5 D20 F6 D20 -

Cuadros (frames) para animacion en Animation Shop 2
La F identifica al frame de que se tratay la D es la duracién en segundos (fig.75)

Cuadros (frames) para animacion en Animation Shop 2 (fig. 76)

"
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Una vez elaborada la animacidén nos detuvimos
ante la disyuntiva del formato en el cual debe-
ria de ir guardada la imagen para ocupar me-
nos espacio en disco y para que se pudiese
adicionar al multimedia sin ningtn problema, lo
6ptimo para guardar la animacién son los
formatos .avi, .flc o .fli, el formato gif fue re-
chazado desde el principio porque el programa
Authorware no lo importa adecuadamente, el
formato .avi utiliza 23.7 megabytes de los 650
megabytes disponibles en disco compacto; por
otra parte el formato .flc utiliza solamente 2.82
megabytes. En esta parte se pueden comentar
algunos contratiempos, ya que al intentar guar-
dar en formato .fli, éste exigia guardar la ima-
gen a un tamaito maximo de 320 x 200 pixeles,
y la animacidn esta pensada para desplegarse
a pantalla completa, es decir, a 640 x 480
pixeles, por lo que se deshecho este formato.

Al guardar animaciones el programa nos cues-
tiona acerca de la cantidad de colores, se ma-
nejan 4 opciones dentro de este programa, 124
colores, 63 colores, 31 colores y 15 colores, a
manera de color indexado (optimizado para
mayor velocidad en la carga de datos) redu-
ciendo la calidad conforme se reducen los co-
lores, teniendo en cuenta estos aspectos se ha
tomado la decision de enviar la animacioén en
los dos formatos ".avi" y ".flc", con el mayor
numero de colores posible para que en caso de
requerir reducir el espacio sea posible
decrementar el numero de colores.

4.4.9 Elaboracion de fondos para fi-
chas de personajes y lugares.

Las fichas de personajes se han ideado
a partir de los antecedentes historicos del Rey

P
RS

Arturo (como leyenda); primero que nada se
esta tomando en cuenta la linea de disefio, a
partir de ahi se ha tomado como punto de par-
tida el origen celta de los personajes, por lo que
decidi utilizar la tipografia Celtic Md, colocan-
do un marco de hojas y un fondeado en grada-
cién de azules (el color de Arturo y de Merlin).

En los textos se encuentran hipervinculos que
son textos subrayados, en cursivas o en diferen-
te color al usual que nos permiten accesar a
notas de informacion al margen del tema espe-
cifico. Las fichas de personajes y lugares son
los fondos con los titulos especificos del perso-
naje o lugar a que hace referencia la informa-
cion a la que accesamos mediante un
hipervinculo.

Originalmente se le dié un formato apaisado a
las fichas, pero esto era un error que surgid a
partir de un malentendido, pues los programa-
dores me sugirieron un tamaiio de 400 x 340
pixeles y erréneamente hice corresponder el
tamaiio a un formato apaisado (fig.77).

Ficha de personaje inicial (fig. 77)

Desafortunadamente no me habia percatado
que el texto dentro de los fondos que he dise-
fiado tiene un espacio y los hipervinculos estan
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inmersos en el espacio del texto por lo que para
accesar a la informacion contenida en las fi-
chas no es necesario, ni correcto salir del es-
pacio del texto, nuevamente se adaptaron las
fichas de personajes a formato vertical (fig.
78).

Avalon:

Ficha de personajes corregida (fig. 78).

Este formato se acopla perfectamente al espa-
cio de texto que manejo en todos los fondos en
donde se ha colocado el texto de "El Rey
Arturo y los Caballeros de la Tabla Redonda" .

4.5 Caja de didlogo de confirmacién
para salir o no.

El disco compacto multimedia "debe"
permitir que el usuario salga en el momento que
lo desee; sin embargo también es cierto que es
una obligacién poner un cuadro de confirmacién
antes de salir del programa de ejecucion, pues-

to que en algunas ocasiones el usuario se equi-
voca al presionar el botdn de salir y no desea
hacerlo; esta confirmacion para salir se compo-
ne de un fondo de 200 X 100 pixeles y dos bo-
tones para confirmar o denegar al
cuestionamento ;Esta seguro que desea salir?
El fondo para la colocacién de la pregunta uti-
liza la misma textura de los botones fijos de
avanzar, salir y regresar, puesto que en realidad
el botdn de salir tiene correspondencia con esta
caja de dialogo (fig. 79). La tipografia es Kelt
a 6 pts. su peso es negrita y en cuanto a su ex-
tensién canon. Los botones utilizan textura del

Caja de didalogo para salir de la
aplicacion multimedia (fig. 79).
mismo fondo y un efecto de hundido y sobre-
saltado para cada uno de ellos, en este caso

sélo se han manejado dos estados del boton.
En la siguiente imagen (fig. 80), podemos ob-
servar los fondos, botones y la caja de dialogo,
tal como se muestra en el momento de asentir
o-denegar a la pregunta de salir.




4.5.1 Pantalla para créditos

En el menu principal se ha colocado un
botén de créditos, hasta poco tiempo antes de
elaborar los fondos se pensaba en utilizar uno
distinto para la bibliografia; sin embargo por
motivos ajenos al disefiador se suprimid tanto el
botén como el fondo para colocar la bibliogra-
fia y se dejo solamente el botdn de créditos y
por ende un fondo en el cual se coloquen
indistamente los créditos y la bibliografia, he
pensado que lo ideal es colocarlos en la pagina
de un libro iluminado, por el formato de la pan-
talla lo optimo fue rotar la misma pagina una
vez que fue limpiado el interior del marco y si-
mular un libro abierto en cuyo interior se deja-
rian correr los textos, (fig. 81)
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Pantalla para colocar los créditos y

bibliografias correspondientes
(fig. 81).

4.5.2 La portada, su concepto y
elaboracién.

La elaboracién de los graficos no con-
cluye el proyecto en si, uno de los aspectos fi-
nales es el empaque, se ha pensado que estos
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tres distintos titulos pertenecientes a "Edad
Media", deberian tener un embalaje en conjun-
to, aunque también un empaque para cada uno
de ellos con la portada especificamente diseiia-
da para ese titulo y con ello ponerlos a la venta
en la vitrina de la Division de Educaciéon Conti-
nua; independientemente de la promocidn que
se haga a cada uno de los proyectos, esta idea
podria llevarse a cabo solo si fuese aprobada.
La idea que si se ha aprobado para el desarro-
1lo es que en el empaque se adicione el folleto
de instalacién y utilizacion de este software y
los créditos correspondientes a la dependencias
que lo han realizado recabando fondos y per-
sonal capacitado en 1a medida de las posibilida-
des de la UNAM.

La portada ha sido elaborada tomando en cuen-
ta que no es lo mismo disefiar para la pahtalla
(colores RGB o LAB) que para el papel impre-
so (colores CMYK), en donde se hacen seph-
raciones de color para combinar posteriormen-
te estas separaciones en un solo papel impreso,
en la computadora como herramienta de traba-
jo uno de los aspectos que hay que cuidar enor-
memente es el uso del color de acuerdo a la
funcion de los graficos que se estén elaboran-
do porque los colores luz debido a las longitu-
des de onda dan origen a una gama maéas amplia
(adicién), por otro lado la visualizacién de los
colores CMYK en la computadora nos permite
percatarnos que la gama de mezclas de
pigmentos (sustraccién) es una gama menor y
se encuentra inmersa en los colores RGB.
Cuando elaboramos un grafico (a partir de la
digitalizacion o dibujo), siempre lo hacemos en
colores RGB porque el archivo ocupa menos
espacio; sin embargo si el producto final se
imprime en seleccién de color, se debe corregir
que no existan colores fuera de gama y los que
2
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se encuentren se deben desaturar (quitar el
exceso de pigmento) o cambiar por otros colo-
res dentro de la gama CMYK.

Para comenzar con la portada de la
caja del Cd, se ha decidido el tipo de estuche
que se va a utilizar (costos, ahorro de espacio,
etc.) y sobre un modelo especifico se toman las
medidas para desarrollar la portada y la infor-
macion interior, dentro se incluiran los procedi-
mientos de instalacion para software y los cré-

ditos. Abrimos un archivo nuevo en disco duro,
en modo de color nos adecuamos a "RGB", y
se elaboran cinco bocetos distintos, retomando
el banco de imagenes que se ha utilizado en el
proceso de elaboracion del disco compacto
multimedia.

Las propuestas de portada para el disco com-
pacto se muestran a continuacion: (figs. 82, 83,
84, 85 y 86).

Posible Portada (fig.
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Posible Portada (fig. 85).

Se ha utilizado el recurso de simular un dorado
a través de gradaciones entre el color café y
amarillo, con ciertos efectos de photoshop como
luz exterior, inglete y relleno y sombra paralela
para simular voliimenes, como si se tratase de
piezas en alto relieve en las letras del titulo.

En la parte posterior se ha pensado colocar los
logosimbolos y logotipos correspondientes a la
Universidad Nacional Autonoma de México, la
Facultad de Filosofia y Letras y su Division de
Educacion Continua, asi como la leyenda de pre-
sentacioén al CD y la frase: "UNAM, DEC
FFyl. 2002. Todos los derechos reservados,
Jabricado en México. Los recursos audio-
visuales utilizados se¢ adaptan y reproducen
con objetivos estrictamente académicos."”

En conjunto con los miembros del equipo se ha
determinado que el texto debe indicar:

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA:
« Computadora Pentium

* Windows 95 o posterior

* 32 MB en RAM (recomendable 64)

sfos

476

« Monitor de color VGA

» Tarjeta de video de 256 colores como minimo
* Unidad lectora de CD ROM (min.) 24 x

» Tarjeta de audio de 16 bits compatible con
sound blaster

* Bocinas

*» Mouse

« El presente Multimedia se visualiza correcta-
mente a 640 X 480 pixeles.

De la misma manera se han determinado las
siguientes:

INSTRUCCIONES DE INSTALACION

1. Encender la computadora y colocar el CD-
ROM "El Rey Arturo y los Caballeros de la
Tabla Redonda" en la unidad lectora de CD.
2. Cierre el CD

3. En Windows 95, 98 y Me el multimedia se
ejecuta automaticamente.

4. Si no se gjecuta directamente, vaya al botén
inicio, seleccione la opcidn ejecutar, escriba en
la caja de dialogo d:\RevArturg.exe, haga click
en el botén Aceptar.

Todos estos textos se han colocado en la parte
interna de la portada, igualmente se han adicio-
nado caracteristicas de algunos botones de im-
portancia primordial en el funcionamiento del Cd.

De esta manera se ha realizado el diseiio
digital para impresion, posteriormente podria
realizarse la formacién de pliego y enviarse a
pre-prensa e impresion o impresion informal,
dependiendo del volumen que se requiera impri-
mir, una vez que sea aprobado el disefio de pro-
puesta.
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4.5.3 El disco compacto multimedia
y su funcionamiento.

El disco compacto multimedia no se
instala perdurablemente en la maquina y funcio-
na automaticamente al colocarlo en la unidad
lectora, de no ser asi se le indica de la manera
mas sencilla al usuario las acciones a tomar
para instalar el Cd, en el interior de la portada
del mismo.

No es necesario especificar la funcion de los
botones ni como hacerlos funcionar, puesto que
la interfaz grafica ha sido diseilada para ser
interactiva, sin embargo si se han especificado
los aspectos principales para el corrrecto fun-
cionamiento del Cd, dentro del estuche en el
interior del diptico de portada.

4.5.4 La elaboracién de la progra-
macién (Authorware) y su relacién con el
Disefio Grafico que se ha elaborado a lo
largo de la presente Tesis.

El tiempo que se requiere para la pro-
gramacioén varia alrededor de uno a tres meses
teniendo los graficos listos para insertarse en la
programacion de Authorware que es una herra-
mienta basada en ICONOS controlados por
eventos, que se organizan como objetos en un
marco estructural o proceso.

Como disefiadores hemos desarrollado una ma-
nera particular de diferenciar a los archivos de
acuerdo a su funcién (ment, botén, etc.) y a
partir de alli se han dividido en temas, de ma-
nera que los programadores saben en que par-
te se encuentra cada elemento de multimedia y
poder asi asignarle a un proceso el grafico(s)

correspondiente(s); por ejemplo; para indicar
que se esta enviando un fondo, basta con nom-
brar el archivo con una F; para indicar que es
el tema 2 se utiliza la abreviatura T2, asi indico
que mi fodo es del tema dos sin escribir Fondo
tema 2, sino solamente FT2 jpg, en donde .jpg
es el formato grafico en que ha sido guardado
el archivo, quedando asi las abreviaturas mas
comunes de archivos:

f= fondo

M= menu

B=botdn

T= tema

P= Fichas de personajes y lugares
I= Introduccién al Cd (animacion)

Esta forma de nombrar archivos surgié a partir
de una serie de inconvenientes, por una parte
al realizar respaldos de informacién, las rutas
eran demasiado largas en cuanto al ntimero de
carpetas utilizadas, un segundo inconveniente
ha sido la longitud de los nombres, si éstos lle-
van mas de 32 caracteres se originan problemas
al momento de grabar, el software de grabacién
siempre nos ponia la advertencia de que no era
posible grabar, que habia un problema y casi
siempre el problema eran los niveles de archi-
vos y carpetas y los acentos de los nombres de
imagenes o fondos o simplemente de los archi-
vos, las abreviaturas han servido para resolver
estos problemas en la grabacién y transporte de
informacién hasta la Direccion de Estudios
Telematicos y Educacién a Distancia, que es la
entidad en la que se estan programando los ti-
tulos en disco compacto.

La programacién ha sido para mi un proceso
nuevo que hasta el momento desconocia en la
practica, mi experiencia ha sido como observa-




dora y de la manera siguiente, a partir de dia-
logos con la autora del tema, otros diseitadores,
la coordinacién y los programadores han surgi-
do poco a poco ideas para la interfaz grafica,
es decir se traté de dar solucién a las necesi-
dades de difusion del material artirico, interpre-
tando y traduciendo los conceptos a ideas y
esas ideas (conceptos) las he tratado de comu-
nicar a los programadores Leobardo Rosas y
Miguel Enciso.

El proceso es, por poner un e¢jemplo como ta-
rarear una cancion, sin ningin instrumento y sin
letra, porque se tiene la esencia pero falta algo,
ese algo en si se puede decir que es el movi-
miento, la respuesta del programa a los usua-
rios, la manera en que se conjuga y funciona el
multimedia, es impresionante el momento en
que uno puede observar como van tomando
movimiento los graficos, como cada pieza cae
en su sitio, dandole armonia a nuestra hipotéti-
ca cancidon, dejando plenamente realizada la
idea que existia mentalmente.

Esta impresion que deja la programacién termi-
nada (en un primer proceso de prototipo) es
desconcertante, porque pareciera Ser que no
existe un gran trabajo de fondo, los graficos se
suceden unos a otros sin dar tiempo a pensar
en toda la labor que hay detras, que es mucha,
en fin, creo que es el momento de dar mi agra-
decimiento mediante estas lineas a quienes han
hecho posible la elaboracién de este material de
apoyo y difusiéon de la ensefianza de una mate-
ria especializada en Edad Media.

4.5.5 Deteccién de errores en los
grificos y en la programacion.

En el proceso de elaboracién de grafi-
cos se ha dado origen a innumerables confusio-
nes y errores, ya en la etapa de programacion,
estos errores saltan a la vista. Por egjemplo el
hecho de que las fichas de lugares fuesen en
otro formato es un error grave, otro error que
se present6 en el menu principal fue la inclusion
del caballero Galahad en lugar del Rey Arturo,
afortunadamente estos errores ya han sido co-
rregidos.

Los siguientes errores que se han detectado
tienen que ver con la premura con la que quiza
se ha programado, se han equivocado algunos
fondos en cuanto a los titulos, para la correc-
cion de la programacion hace falta recurrir al
archivo fuente y sobre este desarrollar las co-
rrecciones para que se guarde el autoejecutable
en un cd que se denominaria versidon corregi-
da, hasta el momento estos errores no han sido
corregidos puesto que el multimedia se ha que-
dado en un prototipo.

4.5.6 Costos

Hablar de costos puede variar de
acuerdo a la época en que se envie el Cd a su
realizacidn, pero a manera de guia se realizara
un presupuesto, desde la digitalizacién, retoque
digital, elaboracion de graficos y botones, pro-
gramacion, grabado o quemado de discos com-
pactos, impresion de portadas y materiales, sin
tomar en cuenta el pago que se le debe dar a
la coordinacion y a la Dra. Ana Ma. Morales,
autora del guidn.
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Este presupuesto sélo pretende dar una
idea del costo que un proyecto de esta enver-
gadura produciria pero aclaro que como
disefiadores no hemos recibido ni un sélo cen-
tavo ya que la propuesta que se nos hizo fue
obtener asesoria en cuanto a Multimedia para
presentar la Tesis.

Proceso de Disefio:

Escaneo.-188 imagenes escaneadas a razén de
$15.00, en escaner de cama plana a resolucion
de 300 dpi, escala 100%

$2,820.00

Retoque digital de 188 imagenes a razdn de
$35.00 por retoque digital sencillo, correccion
de color, correccion de niveles de altas, medias
y bajas luces, correccién de perspectivas, res-
cate de detalles, etc.

$6,580.00

NOTA: En los casos de retoque digital mas
elaborado se aumentan $50.00 por hora de
trabajo. (Se requirieron dias de trabajo en
retoque digital)

Elaboracién de Interfaz grafica.- Que ha cons-
tado del Concepto, 18 Fondos, 87 imagenes
para botones, 6 meniis, 18 fichas de personajes
y lugares, un cuadro de didlogo, 188 imagenes
en recuadro de 300 x 320 pixeles y 188 image-
nes a 480 x 640 pixeles, una animacién en for-
mato .flc, respaldo y grabacién de 5 discos
compactos con informacion grafica

$15,000.00

Proceso de Programacion:

Digitalizacion de sonido, este apartado bien po-
dria ser elaborado por ingenieros de sonido,
pero lo han desarrollado los programadores.

$5,000.00

Programacion del Cd. Multimedia

Consta de la colocacién de todos los graficos
que se han elaborado en Disefio, para asignar-
les un evento en el programa Authorware.

$20.000.00

Grabacién de discos compactos multimedia
Master $500.00

Servicios de duplicacion de discos compactos,
incluye material y servicio de duplicado.

1-499 $5.00 c/u  ($2,495.00)
500 - 999 $2.50 c/u  ($2,497.50)
1000 -2000  $2.00 c/u  ($4000.00)

NOTA 2: Los costos de duplicacion varian de
casa a casa y los tiempos de entrega también,
dependiendo del nimero de discos a duplicar.

Pre- Prensa e Impresién de las portadas.

En caso de mandarse a imprimir las portadas,
nos cobrarian $200.00 aproximadamente por
cada tinta impresa en tamaiio carta, se necesi-
tan imprimir las cuatro tintas para una seleccidon
de color, y aparte el costo de la seleccion de
color $600.00 aproximadamente, lo cual arroja
la cantidad de $1,400.00 por millar de impresos.
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Sumando todos los costos, tenemos:
SUBTOTAL $53,797.50
IVA $8,069.62
TOTAL $61,867.12

POR UN MINIMO DE 1,000 DISCOS
COMPACTOS ELABORADOS

Es importante hacer notar estas canti-
dades porque el proyecto Papime autorizé la
cantidad de $100.000.00 pesos para OCHO
discos multimedia. Tomando en cuenta este
hecho es de hacer notar que los diseiiadores no
cobramos nada, los profesores que han elabo-
rado el guion y la coordinacion no han cobrado
mas que el sueldo que les corresponde en la
Division de Educacion Continua de la Facultad,

los programadores que hemos mencionado, han
cobrado una cantidad proporcional a tres discos
multimedia del presupuesto erogado y cabe ha-
cer notar que esta cantidad NO ES SUFI-
CIENTE para elaborar los ocho proyectos si-
multaneos.

La elaboracién de estos titulos ha sido una
proeza extraordinaria y es una verdadera lasti-
ma que no se haya llegado a la conclusion de
la elaboracion de los proyectos porque por una
parte se deja a los alumnos (y al publico en
general) sin la posibilidad de adquirir los titulos
y por otra parte se deja a las instituciones
patrocinadoras sin la posibilidad de recuperar
las cantidades erogadas.
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Citas

Capitulo IV
Elaboracién de Interfaz y elementos grdficos de un disco compacto mutimedia
titulado:
El Rey Arturo y los Caballeros de la Tabla Redonda

2 www. Kingarthursknights,com
3 www. Kingharthur.co.uk
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Conclusion

El manejo de los
electronicos vy

medios
digitales es un paso
importante en el conocimiento de los
disefiadores graficos, los proyectos multi-
media son sencillamente un campo de
trabajo extenso y actual, no son algo de
origen desconocido sino por el contrario
son una especie de recopilacion de medios
que pueden ser utilizados mediante un
equipo de computo, en lugar de utilizar
textos de un libro, diapositivas,
audiocassetes, videocassetes, etc., para los
cuales necesitariamos adquirir distintas
tecnologias, es en este aspecto donde
radica el deseo de la mayoria de las perso-
nas por adquirir multimedia en CD.

Lo interesante de multimedia es que
como en los medios no digitales se toma
en cuenta al ser humano, por ejemplo al
tomar un libro se tiene la libertad de decidir
si se lee tal como estd o se lee solamente
un capitulo de interés, las nuevas
tecnologias permiten asimilar la
informacion conforme a las desiciones del
usuario y su capacidad de atencion, ya que

seria inadecuado que el usuario se sentara
frente a la computadora y esta sin aviso
previo con el s6lo hecho de poner un CD,
comenzara una larga perorata de algo que
no le interesa conocer o que tenga un
acento que el usuario no entendiera,
musica que jamas pudiera parar el usuario
y escuchara una y otra vez hasta
deseperarse, sacar el CD y jamas volver a
intentar aprender algo a través de multime-
dia.

El papel del disefiador en una
empresa como esta es elaborar graficos
como menls, submenus, fondos, y
especialmente botones mediante los cuales
se accese a la informaciéon de una manera
especifica y clara.

Cada proyecto multimedia tiene sus
caracteristicas fundamentales, algunos son
enciclopedias (Nauta, Encarta),
conocimientos especializados (E! cuerpo
Humano, Edad Media), ensefianza ¢
instalacion de software, multimedia con
recopilacién de datos o archivos de x o y




empresa (Tribunales de Justicia de la
Nacion, por ejemplo), juegos (Lara Croft,
Twinsen Odissey, Age of Empires),
recreacion (Imagenes de México) etc.

El multimedia de que trata esta Tesis
es fundamentalmente educativo y se planea
su utilizacién como refuerzo al plan de
estudios del curso :
"Literatura Arturica", formando parte de una
coleccion denominada "Edad Media", en la
cual se incluyen los temas: "Aportaciones
Monasticas"”, "Bestiario" y "El Rey Arturo
v los caballeros de la Tabla Redonda",
pudiendo venderse al publico en general
como parte de un sé6lo proyecto o por
separado.

La finalidad es apoyar la difusion de
los conocimientos de los tres académicos
que participaron en la elaboracién de los
contenidos y textos del presente multime-
dia que de acuerdo al orden en que han sido
mencionados sus proyectos son: Mtra.
Ariadne Garcia Morales, Mtra. José Maria
Rodilla y la Dra. Ana Maria Morales, en
esta difusién a través de multimedia va
implicita la firme resolucién de Ila
Universidad Nacional Auténoma de
Meéxico, por elevar la calidad de la
educacion a su cargo.

Puedo concluir que la labor del
equipo es fundamental en un proyecto mul-

timedia, ya que es necesaria la interactividad
entre las distintas disciplinas que lo
conforman, el cobmo comunicar visualmente
se basa tremendamente en "el concepto
literario", que origina el escritor, pero
muchas de las cosas que a escritores y
disefiadores se les ocurren se ven alentadas
o frenadas por:
economicas,

las posibilidades
cronoldgicas, de
programacion en cuanto a resolucion de
imdgenes, miisica y video (por el espacio
disponible en disco), asi como de
coordinacion entre los componentes del
equipo y la estd
solicitando el proyecto.

institucion que

Desafortunadamente en esta ocasién
la Division de Educacion Continua perdié
literalmente la cabeza que llevaba el
proyecto, la Dra. Carmen Carrion Carranza
quien pidié un afio sabatico, el proyecto
continué a cargo de su coordinadora Mtra.
Ariadne Garcia Morales, sin embargo al
tomar posesion del cargo una nueva jefa; se
le quité de las manos el proyecto a la
coordinadora y este proyecto quedo en un
prototipo teniendo todo para ver la luz y
cumplir su cometido. Especialmente se
debe hacer hincapié¢ en que la labor del
equipo ha sido muy satisfactoria.

La calidad del Multimedia es buena,
los errores se fueron corrigiendo, las per-
sonas a quienes se les ha mostrado el



presente  Multimedia han quedado
satisfechas, lo encuentran sencillo en su
estructura de navegacién y no provoca
dudas con respecto a la manera en que se
debe utilizar gracias al disefio de la interfaz
del usuario. Lo importante aqui es que se
ha probado la gran importancia del
conocimiento del disefiador grafico o
comunicador visual entre los profesionistas
dedicados a multimedia, no solamente
como "alguien que maneja la computadora”,
sino como alguien que hace uso exacto de
las estrategias de comunicacion visual de
manera tal que unifica los criterios de un
equipo de trabajo con los criterios (sino de
mercadotecnia) de difusion de material para
el usuario adecuado.

Espero que esta Tesis haya sido
comprendida en su totalidad y solamente
me queda decir que hemos concluido en un
prototipo de excelente acabado que cumple
su funcion.
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