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INTRODUCCION

Multlmedlo, es una palobra que cltimomente se escucha demasiado en varios
campos, ‘aunque a nosotros nos interesa sélo el relacionado con la informdtica,
podemos ‘aprovechar esta moda y tirén que “multimedia” nos ofrece. Se puede
decnr que'mulhmedlc es bdasicomente una forma de expresar varios tipos:de
’on a |c vez (lmogenes, colores, movimientos, somdo video etc.) a través de

quip “multim dia debe cumplir con tres principios bdsicos. El primero es la
"mi gracién de’ todos 'sus componentes con el fin de producir textos, gréficos, sonido,
animaciones’y video como un todo. El segundo debe recibir la informacién o una
‘velomdcd lo: mas’ parecida posible, a la velocidad con que los hechos son
representados en pcntcllc. En tercer lugar debe darse interaccion entre la maquina
“y“la persona, es decir que se debe producir una comunicacién continua entre la
computadora y. el usuario. El desarrollo de multimedia puede hacerse en diferentes
plataformas como las estaciones de trabajo o computadoras personales, siempre y
cucndo cuenten con el software y hardware apropiados para ello. Mi trabajo esta
enfocado’ a _computadoras PC y ambiente Windows, dado que es una de las
plctcformos mas uhhzcdcs en el desarrollo de este npo de’ cphcocnones.

Tombién‘a mulhmedlo le conciernen multlples dlSCllenQS que han formado parte
lmportcnte pora los resultados comunicativos que ‘ésta requiere. Las disciplinas que
hmpcn entre ofras son: Llas ciencias de la comunicacién, la. computacion,
LY el disefio; aportando cado una su conocnmlemo 2 estrcteglcs para
resolve :cspectos y dar inlensién a un proyecto.

Uscr |c computcdorc como medio de ensefianza es emplearla: como una de las
Herrémientas que pueden ser muy efectivas segun el momento, la formo y lo'que se
quiera ensefiar. Ademads permite al usuario aprender segun su capacidad intelectual,
'y a su propio ritmo e inquietud. Tomando en cuenta estas ventajas y la influencia de
la computadora, entraré en uno de sus campos de accién: la educacion. He de
aclarar que hago hincapié en hablar de educaciéon porque mi aplicacion esté
dirigida o este compo, dado el gran desarrollo de aplicaciones interactivo-
educativas que he manejado.




Este proyecto pretend

aventura muliimedia para PC”, a través de un: protcgonlsrc y guia, ya que mulfimedia’
nos ofrece una comunicacién masiva en el ‘area de'la educacion, en el cual pueda:’ -
aplicar los conocimientos adquiridos ‘en” la carrera de comunicacién groﬁcc., En:-

segundo lugar desarrollarlo dentro’ de un’ equipo mulfidisciplinario como ‘una’de las

condiciones de! curso, para visualizar la necesidad y limitaciones de- olros,

colaboradores con sus respectivos” conocimientos y experimentar si hay o no

beneficios. Y por tltimo realizar el proyecto a nivel investigacion y expernmenlocnon,
donde se apliquen los conocimientos adquiridos en el curso y al final obtener una-.

demosiracién  exponiendo los pros y contras del programa vy

nformar sensnbrhzcr v omcsec en su conten do retomcmdov

proporcionados. Por lodo lo anterior, conociendo que olgunos cspectos no‘

dependen de mi, sino que sera trcbqo en eqmpo que se desconoce el progrcmc

pensamiento del hombre para llegar a'la creatividad e invencién. Despues descrlbe
de uno forma muy general a los medios considerados por Erik' Holsinger,
medios precursores de comunicacion siva, por la importancia que |ugcron en lo
sociedad en su momento histdrico y que dleron lo pauta a Multimedia.

El segundo capitulo: describe todo lo- referente a multimedia como concepto, niveles
de interaccion, el equipo de trabajo’multimedia, en dénde se aplica multimedia, los
componentes multimedia asi como el hordwore y software indispensables para la
produccién de un proyecto.

mas de disefo especificamente .y que se deben habilitar a los equipos con los
componentes multimedia a partir de ese momento; es qQue sera un reto contra el
tiempo, la crectividad y la imaginaciéon para poder resolver de manera practica en
la medida de lo posible nuestro proyecto, tratando de cumplir con mis objetivos.




El: Iercer 'ccpifulo. chlo de lo cultura” moyc, donde fhos. brinda un pcnorcmcx

este trobcuo es mi propuestc
cnbo en seis porles Ia el







CAPITULO |
COMUNICACION

“Medios precursores de comunicacién masiva”

Lo que sigle a las inscripciones prehispanicas, la escritura jeroglifica en general y el
arduo trabajo de los amanuenses de la Europa medieval es la imprenta. A ravés de
un largo: proceso de evolucién la imprenta llegé de la milenaria China, donde se
habia inventado una: precaria imprenta que mas tarde los europeos se encargarian
de perfeccionar. Ast se desencadenaria una serie de elementos comunicativos que
en la actualidad 'se ha dado por llamarlos “mass media” o medios de comunicacion
_ masiva. En el transcurso del capitulo analizaremos cémo un mercado cada vez mas
globdlizado, la infrenable “explotacidn demogréfica y la diversidad cultural han
exigido, hasta saturar, una informacién que llegue por todos los sentidos. De tal
forma observamos tecnologla de punta-en medios visuales, cuditivos, impresos e
interactivos, como lo es la multimedia. Este tltimo, es un tema que ocupard el tercer
capitulo, fundamental para entender el porqué de usar este medio. como
herremienta de difusién de una historieta. ; )

1.1 COMUNICACION

DEFINICION

Primero definiré y mostraré los modelos mds importantes de algunos autores sobre la
comunicacién. Cémo interviene y cudl es la funcién de la comunicacion gréfica con
sus elementos y técnicas de disefio. Y en lo segunda parte nombraré a los
precursores en cuanto a su influencia social masiva. Lla importancia de la
comunicacion en el estudio de los procesos sociales se debe a que es el medio por
el cual una persona influye sobre otra y viceversa. Sin ella, no podrian unirse,
emprender trabajos en equipo, ni impulsar su dominio del mundo fisico, como los
inventos y los descubrimientos que dependen de la acumulacion de informacion vy
de un desarrollo gradual de los conceptos transmitidos de una generacion a la
siguiente.




En el diccionario de sociologi’c de
el proceso de hacer comunes o interca
sennmlenlos, creencncs, generclmente

comunes en las diferentes definiciones de otros autores y son las siguientes: 1) el
comunicador -la persona que inicia el proceso-, 2) el comunicante, o el recibe: el -
mensaje, 3) el contenido de la comunicacion,
efecto logrado por la comunicacion'.

MODELOS DE COMUNICACION BASICOS

. MUNARI
Para él existen dos tipos de comunicacién visual: la casual: puede ser entendida

como aquella que se encuentra ohi sin pretender dar una sefal, y puede ser.vista o
no e interpretada libremente por quien la recibe dandole un valor subjetivo u

objetivo. Y la intencional: aquella que tiene el objetivo especifico de ser dirigida a .

un receptor que la recibird con una intencién especifica, ejemplo: un cartel.

. JAKOBSON

Propone un modelo de comunicacién que enfoca la dtencion en el mensaje con
todas las circunstancias que lo rodean y el contacto de éste entre el emisor' y el

receptor.

. PRIETO CASTILLO, DANIEL

En todo proceso de disefic y de comunicacién en general, estan presentes los 3
factores de uno formacién social, que son las instancias econdmicas, politicas e
ideolégicas. Sin embargo, en el tipo de proceso que nos ocupg, las instancia
dominante es la ideolégica, sobre todo en situaciones de relative equilibrio social.

Por instancia ideolégica entenderemos, para un proceso de disedio, la elaboracion y
difusion de mensajes que incluyen concepciones y evaluaciones de la realidad que
inciden o buscan incidir en la conducta cotidiana de un determinado sector social.?

Hay cuatro factores que forman parte de todo corhunicccién efectivd“y que son’

llamado también comunicado,y 4) :el



Emisor’ ‘ el diSeﬁder

Cédigos - . “codigos

“Mensagje - .o disefado -
Medios y recursos ‘medics y recursos :
-Perceptor ‘cliente
‘Referente - © referente : .
Marco de referencia - elementos. de daseno .

Formacién social formccnon soc:cl

- El'disefio es un proceso de creacion visual .con un propssito. A’ diferencia de la
pintura'y de la escullura, que son la realizacidn”de -las visiones personales y los
suefios de un artista, en cambio el disefio cubre. necesndodes practicas. Un disefioc es

. colocado frente a los ojos del publico y transmitir un mensaje. prefijado y eficaz de
tal ‘ manera que el menscje sea conformado,. fcbrlccdo distribuido, | uscdo v
relacionado con su ambiente.

Si el disefio es practico, el disefiador también, pero debera dommor antes un
lenguaije visual y para eso presento los siguientes elementos. ;

ELEMENTOS DE DISENO

. CONCEPTUALES: Estos no son visibles sélé parecen estar presentes.

al
espacio.
b) Llinea. El recorrido de un punto
ancho y por lo tanto tiene posic
Plano. Un plcno tiene Icrgo y o

d)

.VISUALES: cucndo Ios el hacen: visibles, son’ o’ pcrte mds
prominente de un dlseno, porque son’lo que reclmenie vemos. v :

a) Forma. Todo. lo que puedc ser vtslo posee “una' formc que - aporta la
identificacion principal en nuestra percepcion.”
b) Medida. Todas las formas tienen un tamaio, es relativo en términos de magnitud

y de pequeiiez.
c) Color. Una forma se distingue por medio de su color. Este se aplica desde su

amplio espectro hasta los neutros.

d} Textura. Se refiere a las cercanios en la superficie de una forma. Puede ser
plana o decoradg, suave o rugosa y puede atraer a los sentidos del tacto y de
la vista.




.DE RELACION: Gobiemcn ia QEiééélén de’las formas'en L‘Jn‘dlvseno

a} Direccién. La direccién de una ormojdepende de’comoesta relacionada con™

Posicién. La poslcron de’una  fo
cucdro ocala estructura del’ dls

b)

undo hechc
o’ o semiabsfracta.

b) Significado. Se hace presente cuando &l c_]lseno transporta un menscue.
c) Funcién. Esto presente cuando ‘un dlseno debe servir c un - determinado
proposno . :

. TECNICAS DE DISENO :
a) Creacién de un punto focal. Son' donde domlnc informacion
elaborada que concentra la ctenc:én del observcdor en .cuanto a su rongo e
interés. Bl
b} Formatos graficos. Los formotos mas. comunes para Ios trobc|os groflcos son tres s
tipos fundamentales: cuadrado, retrato y paisaje. :
c) Lo reticula. Son un patrén de proporcionalidad yen ellcs recae lc ordenccnon
de los elementos. Las reticulas y grcflcos suelen verse solo en-las’| pnmerc ases
del disefo.
d} Svupetficies de dibujo y efectos. gréflcos. Lcs superﬁcnes de - un dlbulo muy
texturizadas, como el papel de acuarela o el canton,: infliyen: p
en las caracteristicas de los efectos grcﬁcos que 'se obnen
pigmentos. Estas son tdecles en .

e)] Colores en barra. Los lapices de colores fienen cuohdcde ‘similares?al: pastel
son muy eslcbles y en su cphcccuon son unlformes. g

sel:manejo” de las
es:por medio de

e e -



Implica la transferencia de informacion de interaccién humana, | mediante
instrumentos, procedimientos, recursos y conceplos propios de los cédigos’del .
lenguaje visual. Ya que éste se relaciona con los demds sentidos en especml con el
oido, por lo cual incluye también a los medios audiovisuales®. :

1.2 LOS PRECURSORES

En esta segundo parte nos enfocamos exclusivamente a descnbnr el descrrollo de los B
medios con su impacto social de acuverdo a Gerard Théry © y Roberto’ Peredo Z.
Aqui podemos ver que cada época ha experimentado temor frente a los’ lnventos e
innovaciones que podian poner en peligro la supervivencia de lo que hasta ese
momento era su cultura. i e

LA ESCRITURA

La inteligencia es inseparable a la condicién humang, y a diferencio de Ios animales
posee el /ogos, que es la razén, entendimiento y asimismo el lengugje. Lla escritura
es bdasicamente el arte de la civilizacién. Ciertamente hizo - posible nuestra
civilizacién, no sélo permitiendo la existencia de la literatura y ciencia altamente
desarrolladas, sino que desempend una parte fundcmen'cl en la reorganizacion de
la sociedad antigua y moderna.

Llos templos fueron los -primeros. que utlizaron la escritura .en la antigua
Mesopotamia. Hubo una asociacion: estrecha entre la escritura y los ‘templos. La
explicacion es que las comunidades religiosas eran’ las mdas importantes de o
sociedad de su tiempo en cada civilizacion. Cuando la escritura:se perfecciond y
evoluciond, fue ulilizada para registrar textos religiosos, himnos, descripciones de
ceremonias, conocimiento cientifico, adivinacién y astronomia, convenios
comerciales, contratos, leyendas, para fines juridicos como el cédigo . de
Hammurobi, medicing, aritmética y geometria; sin embargo el efecto  que produjo
fue mucho mds amplio.

LA IMPRENTA

Anteriormente, la transmisién de la informacion se limitaba a la capacidad de la voz
humana o a la habilidad de los copistas para transcribir repetidamente cédices
escritos. Cada libro era escrito laboriosamente a mano y podia tardar meses en
terminar una copia. En 1333 se tardé seis meses en copiar un Nuevo Testamento de
278 pdaginas, ademds se tenia errores en los textos. El elevado costo de los libros
obligaba o muchos estudiosos a copiar las obras que podian necesitar. Las
bibliotecas europeas medievales eran escasas y generalmente pequeidias; rara vez
disponfan de mas de 500 volumenes.




de difusion del pensamiento ‘que convulsionaria’a;
del Renacimients italiano, las ideas humcnfshcos M

enconiraban un mercado bien dispuesto.

descendié vertiginosamente: las nuevas obras se podl’c

la Biblia y ,htercturc closrca latina
constituyeron " el - pnncupol recurso de los
primeros  impresores.. . la ' obra - mas
importante de Gutenberg fue la Biblia en
latin. FiG.1

Se editaron obras religiosas de autores como San Agustin' y Santo Tomas de
Aquino, asi como obras de los escritores romanos Cicerédn y Virgilio. Pero los
impresores tarnbién comprendieron que existia un sustancial mercado para los libros
editados en las lenguas verndculas {las habladas por el pueblo), que compraban
los que sabian leer pero tenian pocos conocimientos de latin. Asi aparecieron libros
de fabulas tradicionales y obras mas modernas, ademds de gramdticas, historias y

obras de medicina.

. IMPULSO A LAS LENGUAS VULGARES

El deseo de los impresores de dirigirse a un mercado lo mds extenso posible reforzé
en gran medida la existencia de las lenguas vernaculas.

. e



impresores-:de " casi todos los paises también cdéptoron
',normchzcdc ‘que “hasta entonces dependia de lo eleccion™per

escritor. Una vez fijadas, las normas de ortografia que cdoplcron hai
poco en los siglos transcurridos desde entonces. .

. UN OFICIO PELIGROSO

los altaos jerarquias eclesiasticas y estatales de Europa vefan en' la imprenta una
amenaza potencial contra su auvtoridad. los impresores publicaban obras conira la
autoridad establecida que nunca se habrian atrevido o copiar. los amanuenses
mondsticos y las daban a conocer a un numero de lectores sin precedentes. De
este medio se sirvieron los defensores de la Reforma protestante, iniciada por Lutero
en Alemania y por Calvino en Suiza, para difundir sus ideas. -

Mouchos impresores hubieron de padecer considerables vicisitudes. En - casi todos
los paises europeos la autorizacién real, eclesidstica o de la universidad limitaba la
publicacion de obras impresas.

Mientras que las obras religiosas y politicas
eran peligrosos, los publicaciones sobre
descubrimientos cientificos y geogrdficos
solian resultar mas seguras. Sin la imprenta
no hubiera existido un medio rdpido de
comunicar al mundo el descubrimiento de
Ameérica.

FIG. 2

El libro de Galileo que trataba del movimiento del Sol aparecid en 1632, y el
concepto del universo de Isaac Newton, indiscutido hasta Albert Einstein, se publicé

en 1687,
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la imprenta también foc:hto el que un moyo» e personas entrara en

contacto con la creacion literaria. Muchas obic teatro, por_ ejemplo, se han
conservado porque se imprimieron después desu ‘representacién fuera ya de la
temporada. legalmente o no, en todo “el’ mundo ‘occidental los impresores
desempenaban un importante papel politico con’la’ publicacién de Periddicos, en
los que se defendian diferentes puntos de vista, a menudo radicales.

. IMPULSO A LA EDUCACION

la generalizacion de la educacion universal en. Europa en el siglo XIX dio a la
imprenta un importante impulso. Los libros de texto para uso escolar han sido una de
las especialidades mdas lucrativas para .los impresores desde que Gutemberg
imprimié 24 ediciones de la Gramdtica Latina del erudito Donatus. Pero el hecho de
que hubiera mas gente que sabia leer significaba a su vez que habia mas demanda

de otros libros y de perisdicos: era un proceso que crecia con el tiempo y que no se.

podia detener.

los anunciantes aprovecharon lc crec:ente cvldez por lc lecturc Desde qu‘

aparecieron los primeros penod:cos e
capitulo importante para sus
cnunCIcndo medlcmcs, comdcs d

mucho mas Fccnl poseer libros. -

En el siglo XX la impresion de hbro h
perfeccionamiento del libro de bolsillo encucdemcdo en‘rustica, cuya produccion es

sumamente barata. Son pocos los' aspectos dé la vida actual que no deban-algo a
la imprenta. Gracias a ella: noisdlo”s

tombién mapas y calendarios; direck s
boletos y papel para empoquercr. Lc lmprento nos rodea por todas partes.

En la 7orc de los judios, la B/b//a de los. cnsnc:nos el Cordn de los musulmcnes, el
Popol/ Vuh o los libros de Chilorn-Bolom de los indios maya-quichés. Se tratcba de
un objeto sagrado para transmitir de generacién en generacién, como lo' sigue

siendo.

LA FOTOGRAFIA

En 1839 se difundid velozmente por todo el mundo la noticia de la invencion de lo
fotografia. El publico queds asombrado y los . cientificos . la acogieron con
entusiasmo. Los artistas se mostraron divididos, pero con- el tiempo, la fotografia
liberaria el arte de tener que representar lo redlidad y le permitid expresar la
imaginacién, por lo que influyé decisivamente en el curso del arte moderno.

ntcdo' nc ‘nueva revolucton con el

_han‘producido’ libros y . periddicos, sino”
'Y guias, papel moneda y timbres postales, .



Los reformadores del siglo XIX creyeron que, en un momento en ‘el que.las fcm:llcs sé
dispersaban cada vez mas y aumentaba la emlgrcmon,
intensificar los “aofectos sociales”. :

Los miembros de una familia' se sentirian mas
unidos si posefan sus fotografias respectivas.
Incluso se aofirma. que las fotos .baratas
contribuian mas a la felicidad de los pobres

que todos los filantropos del mundo.
FIG. 3

Hacia 1854 se podian conseguir retratos econdmicos con formato de tarjetas de
visita producidas en serie: una fotografia montada en un pequeno soporte de cartdn.
En 1860, sdlo en Paris, la industria fotografica daba trabajo a mas de 30,000
personas. Algunos empleados de los primeros estudios eran artistas desempleados
por la cédmara que se ganaban le vida retocando y coloreando fotografias.

En loa segunda mitad el siglo XiX, la fotogrofia estereoscopica (retratos
tridimensionales que se veian por medio de un ocular) dio. a conocer al ptblico
tierras y gentes de otras latitudes.-La’ repercus ‘de la cédmara en’la: ciencia fue
inmedicta: en 1839 se obtuvie foiogrcffcs a traves de : microscopios y: hacia

Iongcdc para registrar hasia la luz més débil de
otogrcflcs nitidas de la superflcne de lc Luna

| ofte, fue la de captar el movimiento que esccpc a la visién normal. El
ecrd Muybrldge tomo vorlcs series de fotogrcflas expuestas en

~'sobre la posnmén excctc de las patas de un caballo durante sus distintos pasos,
permmendo a los pintores aumentor la precisién de su trabaijo, asimismo estimularon
la investigacién de los fisidlogos sobre el movimiento de los seres vivos.

TESIS CON
sauLd UE ORIGEN




De tal suerte, lc fotogroffc: de sucesrr Nt
cronofotografia de alta velocndcd sec
“la investigacion.

documentales. La camara captéd’acto
con gran realismo, muy cle|cdo

entrelenimiento y diversién para todos.

LA CINEMATOGRAFIA

El 29 de diciembre de 1895 se proyectaron en Paris pe rculas, cmemctogrcﬁcos de
los hermanos lumiére que causaron sensacién.:No:era’la?primerd vez que se
demostraba el cinematografo, pero el cine lumiér C

donde se proyectaban una historia, presentaban’un
imagenes de gente dedicada a sus ochvndcdes diaric
fueran.

los periddicos mostraron su entuslosmo por:lainie
Ante el publico de Paris se proyectaron diez rollos de uniminuto 'con temas que
ahora son famosos: salida de los’ obreros dela fcbrlco Lumiére. . la: familia Lumiére
durante la comida, una gimnasta.en accid errerotrabajando, calles de la
ciudad, etc. “Es la vida misma," el movnmlenlo fomod‘ ‘de’la realidad”, decfa el
periodico de Paris Lo Poste. i

Llos teatros empezaron a incluir pellculcs en’sus sesiones normcles. Entre los primeros
cines construidos expresamente se encuentran los “Nickelodeons” en 1905.




Los dlmen5|ones sociales de este nuevo reallsmo eran’ potencnclmente enormes, yel.

hecho fue captado rapidamente por los mtelectucles ‘época.ElL cmemctogrcfo
prometiia ‘grandes beneficios econémicos. Se:convertia
que’ eclipsaria ‘a todos los demas: dlvemc y -educaba
haria:felices' a los tristes y entristeceria’a’ lc gente fel

- ciencias resultabo evidente.

|os emp'r'esorio desarrollaron

Con osombroso ropldez

Incluso‘ insectos. En’ 1898 se tomaron en Berlin pell’culos de operccuones qunrurglccs,
‘que se proyectcron a Ios estudlcntes de medlcmc de lc Umversndad de Kiel

‘Asf en 1895 cporece la prlmerc sala de cine, 1896 Edlson incorpora el somdo a’

las peliculas, en 1900 surgen las pantallas gigantes y el cine sonoro, pero en’ 1909
irrumpe el color del sistema llamado kinemacolor.

. CENSURA Y PROPAGANDA POLITICA

Era inevitable que la censura no se impusiera en un medio de expresidn que
cautivaba a la gente con tanta facilidad. En Francia, en 1909, se prohibié toda
pelicula que pudiera provocar desérdenes publicos, asi como las que excedian los
limites del decoro en cuestiones de sexo o politica. En 1910 se utilizaron en Europa
y Estados Unidos las peliculas como pruebas legales, especialmente en casos de
divorcio. Pronto se comprobd que el cine podia constituir un eficaz medio de
adoctrinamiento politico.

. HOLLYWOOD: LA NUEVA MECA DEL CINE

Antes de la primera guerra mundial, la industriia europea dominaba al cine; Pathé
era el distribuidor mdas importante, incluso en los Estados Unidos. Pero, debido a la
conflagracién europea, que desvié la inversion de capitales a las industrias de
gverra y movilizé a los actores y camarégrafos, el centro del negocio
cinematogréfico se trasladé o Cdlifornia, inicialmente a una plantacién de
naranjales cercana a Los Angeles, llamada Hollywood.

|
|
|
|




Las técnicas de publicidad usadas entonces siguen en’ nuestros ‘dias:
apariciones personales, enormes contratos, clubs de fans,irevistas y fomento de la

correspondencia con los admiradores.

En Alemania, la desilusion por la derrota de 191 8:dic origen:a, un’ cinismo que se
reflejd en peliculas de tono _pesimista pero de un realismo biillante. Entre ellas “los
crimenes del museo de cera” y “La calle sin alegria”. Tras la segundo guerra mundial
el cine continto siendo el espectaculo mas popular.

. CRISIS EN LA INDUSTRIA DEL CINE

La creciente popularidad de la televisidon hacia 1950 provocd una crisis. El cine se
defendid mejorando los primitivos sistemas de pantalla gigante. Y el cinemascope,
con un sonido estereofénico, fue introducido en 1952 por la Twentieth Century Fox.

La televisidon era incapaz de igualar el tamaiio, el color y el sonido de la pantalla de
proyeccion, pero, no obstante, gran numero de salas de cine han tenido que cerrar
en todo el mundo ante la competencia imparable de la televisiéon como la principal
forma de entretenimiento. Hacia 1920 se puso de moda en Europa el género de la
ciencia ficcién, esta moda desaparecis, pero en 1978, proporciond un gran éxito a
una industria asediada por la televisidon con . la pelicula “Encuentros cercanos del

tercer tipo “

LA RADIO

Lo invencion de la radio demostrd que no es suficiente para un cientifico o un .

ingeniero concebir una idea nueva; debe. también: venderlc al mundo:: En’ lo
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. PRIMERAS INSTALACIONES DE RADIO

Uoyd's de Londres instalé la radio en un faro de la costa de Irlcndc en. 1898 porc s
informar del paso de los trasatlanticos. Asimismo la radio jugé un papel’ |mportonte “
en la primera guerra mundial sobre todo en la batalla de Jutlandia, 'en 1916 por -
primera vez en un conflicto naval de gran envergadura, los barcos de cada'bando -

se hallaban constantemente dirigidos por un mando Gnico: la radio.-

el radicoperador del Titanic alertd a los buques que navegaban
proximas donde habia chocado con un iceberg. Una de:la . aplica

nte: un-corto tiempo, pero:la
‘Los’ transistores también

en una fuente de musica e informacion.

: Emlsorcs de musica “pop”, fanto en América como en Europa, comenzaron o servir

& un nueve mercado dominado por-la juventud. Mas recientemente, el desarrollo de

los receptores estereofédnicos ha ampliado los sistemas domésticos de ala fidelidad.

Lo musica estereofénica gand nuevos auditorios para las emisoras de frecuencia
modulada (FM).

LA TELEVISION

La television debe catalogarse, junto con la prensa como uno de los inventos mas
decisivos de todos los tiempos en el campo de las comunicaciones. En unos pocos
afios ha llegado practicamente a todos los hogares de los paises desarrollados.




Ello permlte a rnlllones de personas de todo el mundo presenciar eventos deporhvos'~
las. -guerras, eventos polﬂlcos, stc. La televnsuon ha creodo lo ‘que_ se. llc “lc oldec

‘global’
enlas cldecs ‘de ‘aglgunos palses, donde no se'tiene.cercana una

que a ofros les permite seguir sus cursos de la’ Umversndcd cblertc.

Trcnscurno medio siglo desde que
television hasta que se produjeron
laboratorios.

verse al mismo nempo. FIG. 5

la television como medio de esparcimiento, se hallaba ya en camino. de invadir
nuestra vida cotidiana. Pero, como demostraron las décadas siguientes, los sistemas
de televisién no solo eran importantes por las transmisiones de estudio y exteriores.
Surgié la television en circuito cerrado. Los cdmaras observan los .cruces de
carreteras para regular semdaforos y evitar emborellcmlentos. De lgucl manera en las
tiendas ayudan a los equipos de seguridad. : .

Le primera utilizacion remota de la television. se efecfuo en Alemcmo durcnte la
segunda guerra mundial, para observar las pruebas de lanzamiento de las bombas
volantes V2. A veces se han colocado camaras en la punfa’de misiles; que permiten
corregir continuamente el curso del blanco. Camaras stclodcs en'naves espaciales
brindoron al mundo imagenes de la luna mucho! antes ‘que 'Neil Armstrong
pusiera el pie en el Mar de la Tranquilidad en:1969..De’igial manera imagenes de

Jopiter, Saturno y Marte.

Pero uno de los campos en que se ha enfrentodo con obstaculos’ lnsolvcbles ha sido
la inclusién de imdgenes en los aparatos te|efon|c_os La' difusion de la'television por
América y Europa ha seguido en gran medldc la pauta stoblecxdo" por’ |c delO.

mdepend:entes

En los Estados Unidos existen grcn
uchas otras

dependientes de la publicidad para su’sostenimiento.
partes del mundo lo relev:suon hende a estar centrcl
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pnvado o exclusnvc no
bierta

mostraran dicha mformoctén en lcs ntcllcs del televnsor, E

la camara de vndeo es snmllcr ala ccmcrc fotogrcflco o de cinejen que se expone
el area sensible del tubo de la cémara ‘de una sola vez.'la. tecnologl’
camaras de video en color estd avanzando tan rapidamente que no, es ecesario
decir sus componentes y funcionamiento.: No' obstante, - existen’ bésncomente dos
tipos de camara: las de estudio 'y las portdtiles. Las cédmaras de” estud b son grcndes
y pesadas, montadas sobre plorcformcs rodantes. los ‘desarrollos ‘mds recientes’y
drostlcos en cuanto a costo y e|ecu Sn hon sido sin duda las céamaras por cnles. g

Lo historia del Video'Art comienza’ con el lanzamiento del primer prototlpo de
portcpcck" ° umdcd portéhl de"vudeo de Sony en ]965 Se le une el interés que

umento comunltano, como consecuencia del momento polmco.
tcpc de la' videocomunicacién.

‘ccbo. poi‘grupos que usan el video como herramienta de rrcbolo y se les
denominard Video-workers.

Los artistas del video intentan usarlo sélo para expresar ideas originales que no
_estén en funcién de un producto como los videotapes para la television.




El resuliado es que estos creadores han mvemcdo nuevas formcs de norrcr hlstonas
de crear pinturas o de plasmar conceptos, para’lalcreacién: de un’ lengucqe v:suol
Unico y adecuado a la morfologia del vndeo. R

LA COMPUTADORA

Los . caleuladoras tenfan un repertorio fijo de hobllldodes
podian sumar y restar; otras podian lambién multiplicar 4 leldl
como Babbage la concebia, iba mucho mas alla. :

Se tratoba de una coleuladora para uso general, capaz de efectua cualquier fipo
de opercclon matemadtica que se le especificase. los sueiios® de Bobbcg -

emborgo unas cclculcdoros mas convencnoncles capaces de’ sumar-y: reé.tor y: G-
veces de multiplicar y dividir, se fueron perfeccnoncndo pnncnpolmente en: EU

En los afos sngurentesfse produl ron, mic ompurcdorcs, generolmente enk.fﬁ',

depcncmentos de mveshgocnon =d
“cerebro electronico”. Lla / primera;
importancio las computodoros fue

Al principio se reglstrcbcn los’ nomeros’en Cintas perforcdcs de papel o en tarjetas;
mds tarde fueron sustituidas por cintas'y discos magnéticos. El personal administrativo
no disminuyd, pero su produchv:dod oumento al poder ocuparse de mayor numero

de transacciones.




. REDUCCION DE COSTOS

Procesos industriales fueron controlados™ por ordenodores

avién con un tiempo y gasto rozonobles
numero de cdlculos requerido.

aparecié la “segunda generacio
transistores en lugar de valvulas,”efan mas:
y con un menor consumo de energfo

Lo tendencia hacia la reduccién del taman
la . “tercera ‘generaciéon” “estaba ' basada
microprocesador. que reducia el nucleo
realmente los cdlculos- a una pequefia pcstlllo o CHI
almacenes de memoria.

ordenador, permite al operador formular
respuestas de la maquina.

iugueteri’o de los grandes almacenes

epcrtcmentos de

a es'. sean nuestros intereses, ningtn individuo es completamente
ebemos aprender unos de los otros pora obtener ayuda, orientacion

de comunicacién, si sus condiciones se aprovechan

una forma de ver, una
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CAPITULO 1
Multimedia

Paseando ahora por el presente y el futuro de uno sociedad informatizada, trataré
con detalle cémo hemos llegado a dar grandes saltos en la forma de comunicar, a
través de datos sobre procesos, especialistas y tecnologic de punta y llegando asi
a la finalidad y funcnonolldcd de multimedia, herramienta inmersa en cadao lugar de
la vida cotidiana.

Inducir a una persona a tomar un artefacto para informarse de lo que realmente
quiere saber, es un reto que ha vencido multimedia al integrar en un mismo sistema,
funciones para seleccionar informacién, recrearse y estimular los sentidos habilitando
la inteligencia, ademds su sentido diddctico y apreciative complemenlcn las razones
principales por la que he elegido este medio para transmitir la hlstonel S

2.1 QUE ES MULTIMEDIA
DEFINICION

En inglés, francés y castellano se define a multimedia como el medio electrénico en
comunicacion de gran audiencia o recepcién masiva. Asi como el integrado ' de un
sélo soporte de datos binarios que representan formas o tipos diversos de
informacion: texto, nimeros, graficos, audio, animacién y video

Qué define entonces a la palabra AMULTIMEDIA’. Ante todo se refiere a la adicién
de medios y cualquier combinacién de texto, arte grafico, sonido, animacion y video
que llega a nosofros por computadora u otros medios electrénicos”. Cuando se
conjugan todos sus elementos, Multimedia estimula los ojos, oidos, dedos y lo mas
importante el cerebro.

. MULTIMEDIA INTERACTIVA: Es cuondo se le permite al usuario final (el
observador de un proyecto de multimedia) controlar ciertos elementos y cuéndo

deben presentarse o correr en la aplicacién.

Skl




. HIPERMEDIA: Es cuando se proporctono una’ ssructura de elementos ligados, a
travées de los cuoles, el usuario puede. novegcr a su_completa satisfaccion . y.

curiosidad.

NAVEGACION

Un proyecto de multimedia no fiene que 'ser . interactivo”. para llamarse multimedia-
como tal. Pero definimos cuatro de sus variantes T IR 2

. lineal: El usuario navega
informacion a ofro. Incluso;lo

. Jerdrquica: El usuario nave

e odEe
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Determinar cédmo va a interactuar y navegar un usuario a través del contenido de un
proyecto requiere gran atencién al. mensaje que se quiere enviar, el guidn gue
describe los parametros del proyecto, a las ilustraciones y a la programacién.




2.2 ANTECEDENTES
ORIGEN Y DESARROLLO -

La implementacién de las capacidades de multimedia“en Ics‘computcdoros, es sélo
el ulnmo eplsodlo de una lcrgc serie de precursores‘ plnruros ‘rupest

“influenciadas por las fécnicas mulfimedia? En realidad estas’ tecnologfcs multimedia
son apenas precursorcs deéllaivida futura, refirienddnos o una realidad digitalizada.
" Lo que seria el * cosmos cnbernehco #de’ formocuon. B

En contraste con |os perfeccuoncmlentos técnicos aislados de los diversos medios, en
la estacion de trabajo multimedia, se integran una serie de factores, de tal forma que
se producen efectos sinérgicos que llevan a manejar la informacién de una manera
mds cémoda e inteligente. La relacion habitual con los objetos tangibles y el espacio
real es reemplozada por la virtualizacion de la materia y del espacio en series de
datos digitales, con los cuales cualquier objeto y lugar estd potencialmente
disponible en todas partes. Con la digitalizacion comienza a cobrar forma un medio
de expresion que como una especie de “metalenguaje” supera y o la vez vincula
las notaciones especificas de la creacién, la técnica y la ciencia.




que es la verdoderc mcterlc prlmo.

Puesto que se trata de la produccuén de la e|oborccnon y de la mtegrccuon de la.
imagen, el resultado es toda una ciencia. S
Tenemos tres grandes mercados:

. Fabricantes de PC’'S y de audio y wdeo.

La competencia por el sonido y lc imagen.

.. Lo industria de los progromcs en'un sentido global {programas)
.+ Interfaces. ;

Cuando el mafiana es hoy, las técmccs de comunicacién ya no se expenmemcn a
escondidas. Mucha gente de nuestra_sociedad multimedia no tiene conciencia de la
celeridad con la cual I tos:se.convierten en realidad. Lamentablemente
el término muhlmedxc, sion, hace. que se pierda de vista la real
potencia -innovadora ombmcc n de lcs tecnologlos de base

nombradas. "

La cproxnmocuon a los intereses reales del usuario conhnucrc siendo en el futuro la
estrategia del éxito." Pero probcblemente los: mulhmedlc estén degenerando, en
muchos casos, hacia un ‘puro ‘concepto ‘de’ venta, en donde se ofrece como

novedad productos ya conocidos.

Vivir en un mundo que sélo existe en el ordenador y en el cual el usuario se puede
mover por iniciativa propia, percibir e interactuar, es un paso evolutivo entre el
hombre y el mundo de la computacidon. Pero esa experiencia serd ajena a la
interaccion social si se dao preferencia a ambientes computacionales hasta el punto
de perder contacto con la redlidad. Lo que podria ser una gran ayuda puede
tornarse peligroso para la sociedad si ese “cosmos cibernético” dejo aislado al
individuo o cae en fines puramente comercicles.




DIVERSAS CONCEPCIONES

. MULTIMEDIA COMO INTEGRADO TECNOLOGICO

Se define como el conjunto de tecnologias convergentes y habilitantes. Es'decir que
maneja un cédigo binario en forma simultanea y sincronizada en - su fcse actual de
evolucion: textos, nimeros, grdficos, animacién binaria, sonido, dcros ‘de’ OUdIO Y

peliculas de video.

Genera algunos de estos elementos en cédigo binario; los olmo

Restituye mformcc:on y datos transformandolos de cédlgo blncrlo formas diversas:
desplegando algunos elementos, animacién en tiempo real, video, sonido, imagenes
y transparencias con calidad y eficiencia a través de pcntc”cs o monitores, bocinas,

impresoras, etc.

Es un conocimiento que se concreta en instrumento de produccion.

.MULTIMEDIA COMO INSTRUMENTO REVOLUCIONARIO DE
COMUNICACION

Es un instrumento de comunicacién con gran potencial de innovacién en la
produccién y distribucion, en las industrias de la comunicacién y de la informacion.
Hay convergencia de tres grandes sectores: medios de comunicacion de gran
audienciag, la informatica y las telecomunicaciones.

Es un instrumento de consumo de productos y servicios multimedios. Los nuevos
medios de produccidn y distribuciéon surgen como propledcd de nuevos” cctores

Es también un instrumento de comunicacién con gran potencnc:l, ol eshmulcr al
usuario a través de varios de sus sentidos. :

El usuario desempefa un papel activo conviriéndose en actor del  proceso de
comunicacién, mds que un espectador.

- MULTIMEDIA COMO MATERIAL DIDACTICO

Primeramente definiremos DIDACTICA: algunos autores dicen que es “parte de la
pedagogia que describe, explica y fundamenta los métodos mas adecuados y
eficaces para conducir al educando a la progresiva adquisicion de habitos,
técnicas, conocimientos, en suma, a su adecuado e integral formacion”®. Lla
didactica consta de dos movimientos simultaneos y correlativos: el de ensefiar y
aprender, y como se puede percibir en los elementos del proceso de educacién o
del proceso didactico, o saber, maestro, alumno y materia, se encuentian en

relacién constante.




vDesde 1963 los mctenel

S conseguir; el mcyor rendimiento con los medios dlsponnbles, entre” los " que se
‘encuentra Multimedia. En resumen la primera cualidad que debe ofrecer el material
"o proyecto en nuestro caso, es la aportacién de elementos diddcticos o educetlvos

' ~'que no puedan encontrarse en otros medios, de igual manera.

LA UTILIDAD DE MULTIMEDIA
- MULTIMEDIA EN LA CIENCIA Y LA INVESTIGACION

El cientifico del futuro y del presente continuars siendo un excelente especialista en
su terreno, pero ademds deberd ser un eficaz comunicador. Tendra un beneficio
propic aprovechando el saber de sus colegas en un camino mas sencillo y mas

amplio.
Un ejemplo del uso de la tecnologlc en la ciencia son los, rcyos X y las tomografias

computarizadas.

Las técnicas laser y solares _Para proporcionar estructurcs de dctos con las cuales se
podria visualizar el cuerpo humano como: si;éste era, tronspcrenre. Las redes de
sclelnes y de comumccclon :Por. todcs pcrtes n"_mundos cibernéticos al




. MULTIMEDIA EN LA EDUCACION Y EL APRENDIZAJE

Antes, el conocimiento se transmitia exclusivamente por la pclobrc orcl v escmc
Hoy la adquisicién de informacién es por medio de la “vivencia” en forma d
aprendizaje”. En el caso normal, aprender significa que el alumno vaau
donde hay un maestro, el cual le transmite informacion, se pueden aclara
sobre esa base se profundiza en casa.

solidos y permanentes de Ic vida, en calidad y seran oposuonomes yAde|crcn de ser:

elitistas para convertirse en acervo comin. Ya no se requerira sélo de las bibliotecas
para tener acceso a los conocimientos.

. MULTIMEDIA EN EL ENTRETENIMIENTO

Existen los “juegos sin limites”, los llamados juegos de aventura que pueden
converlirse en juegos en la realidad virtual. la aventura sera vivida en nuevas
dimensiones donde el mismo jugador serda el actor. El fundamento de este
“entretenimiento” no significa el aumento en las necesidades de distraccion, sino una
mayor diferenciacion en los habitos de consumo del usuario.




Aqul podemos encontrar una fusidn, si el estudio se convierte en “placer” y ese
“placer se maneja con profesionalismo, entonces tenemos el “edutenimiento” °

{educacioén con entretenimiento), y es aqui donde se tiene un gran futuro.

. MULTIMEDIA EN LA PUBLICIDAD Y LA INFORMACION

lo que hoy conocemos como programas de televisidn quizds ya no existan. Esa
influencia y participacién directas estan ligadas a un cambio. Hoy necesitamos de

publicaciones periddicas que nos informen acerca de los diferentes programas y .

emisiones.

DONDE SE APLICA MULTIMEDIA

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener ccceso a
informacién electrénica de cualquier tipo. :

. MULTIMEDIA EN LOS NEGOCIOS

las aplicaciones de mullimedia en los negocios iricluyen :presentaciones,

capacitacidon, mercadotecnia, publicidad, demostraciones de producros bases de
datos, catalogos y comunicaciones en red. Multimedia se ha viello’ muy comunrel lc R

oficina. Al principio de 1993 se habian instalado en los:empresas’ cas

millones de computodoras personales, mientras que de Mccmtosh sélo” exlsti'cm rres

millones.

. MULTIMEDIA EN LAS ESCUELAS

Las escuelas son quizds los lugares donde mds se necesita multimedia. Muchas
escuelas {en E.U.} estan crénicamente sin recursos y son en general lentas para
adoptar nuevas tecnologias; y es ahi donde el poder de multimedia puede generar

los mas grandes beneficios a largo plazo para todos.
Multimedia causard cambios radicales en el proceso de ensefanza en las préximas

décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran que pueden ir
mas alléd de los limites de los métodos de ensefanza tradicionales.




programas educativos: se promOCIonon ‘como!
oprend:zcle no como un sustituto - potencncl

grados escolares, la mayoria dmgldos ala’ ensen
ciencias sociales.

- MULTIMEDIA EN EL HOGAR

los consumidores caseros de multimedia poseen naunidad

CD-ROM, o un reproductor que se conecta a la Ielewslon.

La casa del futuro serd muy diferente cuando los costos' de'los. cbcrdtos y
computadoras para multimedia se vuelvan accesibles al merccdo ‘masivo, -y la
conexién a estos datos también sea accesible. Cuando el numero de _hogares
multimedia crezca de cientos a millones, se requeriré de una vosta'seleccion’ de
titulos y material para satisfacer a este mercado y también -se goncron enormes
cantidades de dinero produciendo y distribuyendo esos productos. -

. MULTIMEDIA EN LOS LUGARES PUBLICOS

En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tlendcs, estarg
disponible en terminales independientes o quioscos para proporcionar informacién’y
ayuda. Estas instalaciones reducen la demanda tradicional de personal y puestos de
informacién, agrega valor y pueden trabajar las 24 horas del dia.

Los quioscos de museos es un ejemplo donde se utilizan no sélo para guiar a los
visitantes a través de las exposiciones, sino también para dar mas profundidad en
cada exposicién, permitiendo a los visitantes revisar informacidon detallada y
especifica de cada lugar.

2.3 EL EQUIPO MULTIMEDIA

En un futuro, los problemas no se resolveran sélo con lo ayuda de una discipling,
sino con la ayuda de todos los campos de la técnica.




Se trata de un enfoque interdisciplinario o multldlscrphncrlo
mantiene sus  propias filosofias, estrategias - y. caminos
. comerclchzocnon. Lcs nuevas. pOSIbIIIdOdeSv

Para producir rnulnmedlc de cohdod se necesno un’rango divers
conocnmlento detallado de |os compu adoras, texts, arte groflco,

Estcs copccndcdes o. con|u
una o varias personas. Ci

més competentes en

las tareas pueden repcrt:rs plmc:, crle u

oflcno en espec;o

los! puestos de‘irabdio los functones‘de coda uno de
sarrollo” de™ mulhmedlc se‘han’ cdoptodo de los de
del desorrollo de software..

Muchos de los' nombres e’
los integrantes del

Ic mdustno cmemctogréﬁcc

El equxpo mulnmedl Los msiructores Dovnd chquez y Helayne Waldman, del
Programa ‘de"estudios de multimedia de extensién universitaria de la Universidad
estotal de San Francisco, definid las principales categorias de habilidades de
produccién de multimedia.

. GERENTE DEL PROYECTO

Es responsable del desarrollo total e implementar un proyecto, ademds de las
operaciones de cada dia. Maneja los presupuestos, horarios, sesiones creativas,
programacién de tareas, es el que une todo. Un buen gerente de proyecto debe
entender por completo los puntos fuertes y las limitaciones del equipo y los
programas para tomar buenas decisiones sobre lo que se debe y no se debe hacer.
Con excepcién de esto, lo mejor es mantener al equipo contento y motivado.

. DISENADOR DE MULTIMEDIA

Un proyecto exitoso de multimedia debe tener una apariencia y forma de manejo
que sean agradables, estéticos, atractivos y que mantengan el interés. Las pantallas
deben presentar una mezcla atractiva de colores, figuras y tipos de letras. El
proyecto mantiene su congruencia visual utilizando sélo aquellos elementos que
refuerzan el mensaje global del programa. Las indicaciones para la navegacion son
claras y congruentes, los iconos son explicitos y los elementos de las pantallas son

simples y directos.

Son varios los especialistas quienes intervienen en el proceso como los disefiadores
grcf:cos ilustradores, animadores.y espec:ollslas n:procesamiento de imdagenes,
manejan el aspecto visual. Ry o




Un proyecto
tenerse una
programa.

. DISENADOR DE INTERFACE

mulhmedlc, la fcc:hdc:d con la que ‘un usuaric. ‘se puede moveridentro de - un
proyecto, el uso efectivo de ventanas, fondos, iconos'y: ‘paneles! de comrol son el
resultado del trabajo de un disefador de mterface. R

Un disefador de interface puede ser cdemcs dlsencdor de multlmedlo o disefiador
grafico. Algunas veces todos los disefios se ‘encargan a una persona.

- ESCRITOR

Los escritores de multlmedlcx hccen lo que todos los escritores de cualquier medio
lineal y mas. Crean personc|es, occnones y punros de vista y ademdas crean
interactividad. R

Escriben propuestas, ncrrccnones expl:co vas (voz en off) didlogos de actores,
pantalios de texto para ‘dar’ mensdijes y desarrollan los personajes de un ambiente
interactivo. -Los escritores ‘de pantallas.de texto se conocen como escritores de
contenido, ellos | recogen: informacion de los expertos en la materig, la sintefizan y
después’ lo comunican forma. clara 'y concisa. Los guionistas escriben dialogos,
narraciones y expli¢a: es..Muy a menudo se involucra a escritores de contenido y
glionistas en el diséfo global de un proyecto.

scritor cambia con cada proyecto, dependiendo de la gente con
_quien_ se trabgaja. Pero escribir multimedia siempre es diferente a escribir un guidn de
cine ‘o vndeo. En multimedia puede ser mas dificil: aon piensas dramdticament., pero
“en. pequeno, en unidades mas discretas que tienen interrelacién en un esquema
- genercl' :




. ESPECIALISTAS EN VIDEO

Un especialista en video de un proyecto de multimedia puede formarse sélo de una
persona y una camara de video. En un proyecto de multimedia un especialista en
video debe ser un profesional experimentado con habilidades administrativas en

todas las fases de produccidn.

los especialistas en video deben estar familiarizados con las herramientas y técnicas’

que se emplean para la edicién digital en computadoras. Ademdas debe entender el

potencial y las limitaciones de los medios, saber cémo afectan éstas a la produccion’

del video y cémo conseguir los mejores resultados de éste. Asl como entender Ic
interactividad y cémo afectard el video. . .

. ESPECIALISTAS EN AUDIO

La colidad de los elementos de audic pueden embellecer o destrutr n proyecto de’
multimedia. : SIET
los especialistas en audio son los mcgos que hocen que .
multimedia cobre vida, disefiando y produciendo masica, narracione
efectos de sonido. Ellos desempeiian varias funciones en:el ‘equip
pueden requerir ayuda de uno o muchos de ellos: composnores‘
audio o técnicos de grabacién. IR

Llos especialistas en audio pueden ser responsables de . localizar 'y ‘seleccionar
musica adecuada y talentos, programando sesiones de grabacion, digitalizando y
editando material grabado en los archivos de las computadoras.

. PROGRAMADOR DE MULTIMEDIA

Un programador de multimedia o ingeniero de software integra todos los elementos
de un proyecto en un conjunto congruente, ulilizando un sistema de desarrollo o
lenguaje de programacién. Las funciones de programacién en multimedia van desde
la codificacion de pantallos sencillas de elementos de multimedia, hasta el control
de equipos periféricos, como unidades de disco laser y manejo de programacion
compleja, transiciones y registro de datos.

El cadigo sin importar si se escribio en. HyperTalk, OpenScnpt lingo, Authorware o
C++, es la partitura e[ecutcdc por unc orquestc bien preparada.

El programador de mulhme a se enccrgo de organizar el cédigo de los asistentes
de produccion mas efe' mejorar las herramientas de produccidn y

reproduccion.

La habilidad mas lmportcnte queiun progrcmodor de multimedia puede brindar a un

equipo es la capacidad para~aprender y entender sistemas con rapidez. Es capaz
de leer manuales técnicos, de'forma que sus soluciones armonicen con la func:én e

intenciéon de los disefiadores de sistemas.

ngenleros de

e e



progromcdor de mulnmedlo cctuo como mcestro 0% osesor tec

‘ La Nueva consngna es:-
LOS GRANDES NO SE COMENA LOS PEOUENO.S’ SINO OU
SE COMEN A LOS [ENTOS®*"

2.4 LAS ETAPAS DE UN PROYECTO

Lla mayoria de los proyectos multimedia deben realizarse en etapa Algunos deben
terminarse antes de que empiecen otras, y algunas pueden scltorse ‘© com ncrse
He aqui las cuatro etapas bdsicas de un proyecto de multimedia:

7. Planeocion y costo.
Un proyecto empieza siempre.con la idea o la necesidad con'la cucl se perhlcn
los mensajes y objetivos.: Hay que idenfificar como se. hara ccndc mensc|e y
trabajo especnﬁco dentro del sxstemo de desorrollo

Antes de empezar el desorrollo se debe plcnecr qué hobllldcdes de ‘escritura,
arte  grdfico, o R ofras pencncs de! muhl dlc :se requeriran. Se
descrrollc I T

5 rermmcdo

' 3.‘P/uebas

“Probar ssempre los progromas de multimedia para asegurarse de que cumplan

los objetivos del proyecto, frabajar adecuadamente en las plcncformcs elegidas
'pcrc que scnsfcgon las necesidades del usuario final.

4. 'D/s/r/buaon
Se empcco Yy dlsmbuye el proyecto al usuario final.

Se. necesnon‘ n equ:po programas y buenas ideas para hacer multimedia. Pero
uena mulhmedlc se requiere talento y habilidades, mantenerse

‘dinero, para recursos de consumo como CD*S, disquetes y

A




Tcmblén puede necesrtcrse la cyudc de otrcs personcs. A menudo multimedia es un
esfuerzo de ‘equipo.

Trcbo[cr muy tarde es una prccllco comun al estar lnvolucrodo en la creacién de
multimedio.

2.5 OTROS REQUERIMIENTOS MULTIMEDIA
EQUIPO.

Llas dos plataformas mas notables para producir y distribuir proyectos multimedia
son: Macintosh de Apple y cualquier computadora PC con microprocesador Intel,
ambas ofrecen una combinacién irresistible de economia, disponibilidad  de
programas y acceso mundial.

SOFTWARE. R LTy aeiihi
El software de multimedia le dice al’equipo. que - hacer. No i )
programador o un experto en computadoras;
pero si se necesita familiarizarse ‘un:poco
incluso se necesita un minimo de conoc]
sencillas de multimedia. i

CREATIVIDAD.

de “Una-breve

ORGANIZACION. .

Se desarrolla un plan que sea racional en términos de habilidades, tiempo,
presupuesio, herramientas y recursos que estén a la mano antes de empezar a
generar graficos, sonidos y offos componentes.

2.6 LOS COMPONENTES MULTIMEDIA

TEXTO

En clgunas épocas anteriores era una ofensa leer a menos que uno perteneciera a
la clase social apropiada, o poseyera un evidente reconocimiento de sus dirigentes.
En la actualidad, sin embargo, el texto y la habilidad para leer son lo puerta de
entrada al poder y el conocimiento.




- 'usuario

guiaria:los espectcdores ‘para que puedon ncvegcr a traveés del proyecto.
Ciertamente la'voz y el somdo podran haderlo, pero los cansaria’ muy pronto. Se
requnere de mayor esfuerzo pcrc escuchcr las palabras que leer un texto. ’

.Un sélo’ elemento de texto> de un mend ccompcncdo por una sola accién (como el
clic de un ratén), requiere de poco entrenamiento y es facil e inmediato.

Debemos utilizar texto para titulos y encabezados {de lo que se trata), para menus
(a dénde ir), para la navegacion {cémo llegara) y para el contenido (lo que verd
cuando llegue).

. Disefio con texto
Los mensajes son parte de un proyecto interactive guiado por el usuario en el que
éste trabaja en un marco. de tiempo real, se puede incluir una gran ccntldcd de
texto de informacion ' enla pontcllo, sin llegar al exceso.

Las pontdllcs de éomputcdoro brindan un espacio de trabajo muy pequefio para
descrrollcr ldecs comple;cs. En un momento dado, serd mejor utilizar texto de alto
: lol pcnlcllc de la ' computadora en una forma
3 , la seleccién del tomafo de la

La seleccién’de’ flentes para:su_presentacion multimedia puede ser algo dificil desde
el punto'de ista’del ‘disefio. Es'indispensable tratar de sentir la posible reaccion del
a pantalla.

v:Menus de navegocicn
El texto es Util para brindar sefiales permanentes al usuario sobre su localizacién y
sobre cémo ir a un mend.

: Bo/ones de interaccion

En multimedia los botones son objetos que hacen cosas cuando se les hace clic. En
un sistema de desarrollo orientado o objetos, se puede hacer clic sobre los objetos,
como blogues de texto, figuras geométricas de color y producirédn una accién.




lnformct:lon' queseve'y el orden en que debe verla. Multimedia interactiva se

conwerfe ‘en hipermedia.

“Cucndo |os palabras se convierten en claves o estan indexadas a otras palabras el
resultado es un sistema de hipertexto. El texto puede llamarse hipertexto porque las
palabras, secciones e ideas estan vinculadas, y el usuario puede navegar a través
de &l en forma no lineal, rapida e intvitivamente. Una palabra del texto puede
convertirse en una palabra clave, lo mismo que un botén. Si se hace click en la
palabra, el sistema puede llevarlo a otra informacién vinculada con el tema.

Este tipo de navegacidn no lineal y asociativa no se puede hacer en un libro que
estd organizado en secuencia. Pero en un CD-ROM, donde se puede tener una
gran cantidod de texto para investigar, buscar y revisar, el hipertexto es una

herramienta invaluable.

. Bisgqueda de palabros
Empleando esta interface los usuarios pueden emprender busquedas de palabras

para encontrar combinaciones especificas. Se enlistan los métodos mas comunes en

la busqueda de palabras en los sistemas hipermedia.

1. Coregdorico: Selecciona o limita los documenios o campos de texto donde se
busca una palabra o palabras.

2. PRelocion de palabras. Busca palabras de acuerdo con su cercania y el orden,
es decir sélo cuando aparezcan en la misma pagina o en el mismo parrafo.




SONIDO

. £l poder del sonideo .
las ondas del sonido’ varianen
frecuencno o: tono (vnbrocuones po!

. Como hacer’ somdos.
.Como grcbcr Y ednor

gucl todos las
‘se toccn. Perc esta consistencia fiene un preclo‘ grondes crchuvos de
almacenamiento de datos.

Se puede digitalizar sonido desde un micréfono, un sintetizador, grabaciones en
cinta, emisiones en vivo de radio y televisién, CD °S y discos de musica. De hecho se
pueden digitalizar sonidos desde cualquier fuente, natural o pregrabada.

IMAGENES O GRAFICOS

Al principio de un proyecto, la pantalla es el lienzo blanco, listo para que el
disefador de multimedia exprese su arte. Esta cambiard muchas veces en el curso
de producciéon, a medida que se experimenten sus elementos, se dibujen nuevos
objetos y se deseche a otros, se prueben colores y efectos, etc.

Llos elementos graficos normalmente pueden dimensionarse, colorearse, hacerse
transparentes, posicionarse unos enfrente de otros.




El color es un componente vital de"multi,
256 colores {8 bits) se conoce como

Macintosh.

ANIMACION

la animacidn es posible debldo L atiun f :

persistencia de la visién. Un-objeto’ que ‘ve el ojo humand perm&mece mopecdo en
la relina por un breve tiempo. Esto hace posible queiuna’serie de imdgenes que
cambian muy ligeramente 'y répidaments, una tras’ ofrq, porezccn mezclarse juntas

creando la ilusion de movimiento. B

VIDEO

El video en movimiento es el elemento de multimedia que puede hacer que una
multitud mantenga la atencién en una exposicién, o un estudiante mantenga vivo
interés en un proyecto de ensefianza por computadora. El video digital es una de
las facetas mdas prometedoras de multimedia y constituye una herramienta poderosa

paro acercar al usuario a la realidad.

e e e e



mcme|cb|es

EL HARDWARE

Nos referimos a la parte fisica de un equipo de. compufo es decir.la computadora
en donde se corren y aprecian los programas,. los dispositivos de memoria y
almacenamiento, dispositivos de entrada y salida y los dispositivos de comunicacidn.
Las siguientes secciones describen los componentes de equipo necesario para
traducir las ordenes del usuario, consultas y respuestas en lareas:.de la
computadora; para entregar y desplegar proyectos de multimedio;  para
almacenarlos y para comunicarse con sus colaboradores durante una producc:on

D/spo.s'///vos de memoria y almacenamiento
A medida que se agregue mdas memoria y espacio. de: clmccenomlento ala
computadora, puede esperarse que los requerimientos |y hdbitos computacionales
vayan al mismo paso, utilizando hasta el tope la nueva capacidad. Asi lo expresa lo
regla VAUGAHN de capacidad: Usted nunca tendra suflc1ente memoria - o espccto

‘en dnsco.

Es importante recordar que si se enfrentan restricciones de . presipuesto, - se puede
producir un proyecto de multimedia en una computcdorc més lento o:con una

- conﬂgurocnén minima. g

[ Discos flexibles y discos duros
Los discos flexibles y los duros son dISpOSI vos ‘de olmocencmlenro masivo para
“'datos blncnos datos que pueden leerse facilmente en una computadora. La mayoria
= de los dlscos flexibles actualmente son obsoletos, a excepciéon del transporte de
vexto' e lmogenes comprimidas y son los de alta densidad (HD) de1.44 MB de 3.5
pulg das. los discos duros son los dispositivos mas comunes de almacenamiento
_masive que . se utiliza en las computadoras. Un disco duro es realmente una pila de
 platos:de” metal duro con material magnético sensible. Los discos duros van desde
2OMB a mas'de 3 gigabytes.




Un/a’aa’es de CD ROM.

- Un rctén es |c herromlemc ‘estanda
usuario. En las ' PC*S son frecuent

- Bolcs giratorias :
Son' similares o los rctones excepto q
dedos para hacer rodar la bola::Esto
para computadoras portdatiles. -

Pantallas sensubles al tacto

terceros en lcs

crte gréﬁco de

- Unidades de control remoto de rayos mfrcrro]os.
- Sistemas de reconommlemo de vo

- Cdmaras digitales.




a cucdros pcrc capturarla

Quc rdarsé como archivo
e un.grdfico.

otadicos, pantallas de cristal
atos’y. proyectores de l[ampara

Il’qwdo ogregcdcs aunp
para pcmcllcs grcndes.‘.; >,

. Dispositivos de comunicacién
Es imprescindible la comunicacion_ entr Tlembros del equipo de trabgjo y los

clientes para terminar correctcmente el proyecto. Cuando se necesite comunicarse
de inmediato, hay que utilizar un médem s ind red.

EL SOFTWARE

El equipo de herramientas bdsicas” para: desarrollar proyectos de multimedia
contiene uno o mas sistemas de desarrollo’y varias aplicaciones de edicién de texto,
imagenes, sonidos y video en movimiento.-Son todos los programas existentes para
desarrollar multimedia.

- Herramientas de pintura y dibujo

Son quizds los componentes mas importantes del juego de herramientas, ya que
todos los elementos de multimedia se perciben en el impacto grafico del proyecio y
tendra probablemente la mayor influencia en el usuario final.

El software de pintura que se usa para producir excelentes imagenes de mapas de
bits, ya que en general se utilizan en multimedia con mas frecuencia que los objetos
dibujados.

R




- Herromlentcs CAD y de dlbU]O 3-D

Conel:se! pueden crear trayectorias animadas e incluso estud:os de ||um|n0¢uén,

natiral basados en localizacion geografica, hora del dia y estacion del anoe. Puede
genercr magenes reclxstcs en 3-D para presentaciones en pelicula. :

- Herrcmlentcs de edicion de imagen
Son- herrcmlentos ‘especializadas y poderosas para realzar y retocar los imagenes
de: blts, usualmente destinadas como separaciones de color  para

. |mpres:ones.

Programas de edicion de sonido

Las; herrormentcs de edicién para sonidos digitalizados y MIDI le permlten ver la
,representccton del sonido mientras se escucha. Al dibujar una representacién de un
sonido ‘en pequefios incrementos, ya sea en parfitura o en forma de ondaq, se puede
ortcr coplcr pegar y editar segmentos con gran precision.

e Ammccnon, video y peliculas digitales s

* Las herramientas para hacer cine aprovechan las tecnologfos de QuickTime y Video
for -Windows, éstos permiten ' crear, editar. 'y~ presentar segmentos ‘de video
digitalizado en movimiento; en generol en una pequenc ventana del proyecto.
- Herramientas de desarrolls - i
Llas herramientas de desarrollo de multlmedlc brindan el marco esencial para
organizar y editar los elementos del ‘proyecto, incluyendo graficos, sonidos,
animaciones y secuencias de video: Las herramientas de desarrollo se utilizan paro
disefiar interactividad y las interfaces del usuario, a fin de presentar el proyecto en
pantalla y combinar los dlferemes elementos multimedia en un solo proyecto.

los programas de’ descrro"o de’ multlmedla bnndcn un ambiente integrado del
contenido y las funciones del proyecto.,En genercl incluyen habilidades para crear,
editar e importar hpos especI cos:de dotos para ‘responder a las acciones del
usuario. - ;

on adecuadas cuando el contenido
individualmente. Este tipo de

ideal para ncvegccxon no'llnec

Herramientas bcsodos en tiempo..
Las herramientas de tiempo son  adecuvadas cuando hay un mensaje con un
principio y un fin. Este hpo de herramientas corresponden a la navegacién
lineal.

e




Multimedia es
el presente en
varias de
nuestras
actividades
cotidianas.

Sin duda en la
ciencia, es uno de
los mas grandes

Cada dia estara
presente con

mas
innovaciones de beneficios para el
las que s hombre en la lucha
podremos por su salud para

una vida mas

explorar a
placentera.

profundidad.

Y por supuesto el
lugar mas
importante es en
la casa como
extensién de la
escuela de una
forma muy
placentera,
incluso en los
negocios.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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CAPITULO Il
Civilizacion Maya

A través de_ los innumerables hallazgos de arquedlogos en las ultimas décadas,
hemos podido constatar los detalles artisticos y cosmogdnicos de la civilizacion
maya, esto relacionado con el tratado de lo medicién del tiempo y el espacio. Los
" templos;  juegos” de 'pelota, calendarios y dinastios, entre ofros aspectos, han
quedado preservados “a lo’ largo’ del fiempo, a tavés de uno tradicion oral y

asimismo quedé ‘redactado en las inscripciones, en monumentos y codices, por
-medio de pos’ de ‘éscritura jeroglifica. A lo largo de este capitulo nos
adentrarémos’ cio 'y la declinacién maya, haciendo una revision cronolsdgica
‘de’ ccdc cspecto ‘de's sU cultura.

Podemos cons:dercr este copitulo como el inicic de un paseo por la ciencia y la

.cultura” a través del fiempo y los continentes donde, antes y después de Cristo, en
.América, observamos una cultura maya como un génesis mesoamericanc de la
sabiduria cientifica donde se destaca la vinculacion del universo con deidades. Lo
cual nos permite usar datos importantes para la elaboracion de la historieta
multimedia del presente trabajo.

3.1 PANORAMA HISTORICO

ANTECEDENTES
. MIGRACION DE ASIA

La teoria acerca de la colonizacion de una
nueva extension de tierra nombrada
posteriormente como el Nuevo Mundo y hoy
conocida como Ameérica, la efectuaron
pueblos asiaticos que atravesaron el puente
terrestre del Estrecho de Bering durante la
vltima parte del Pleistoceno o Edad de Hielo.
FIG. 1

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




Las fechas obtenidcs pér rddn

Las puntcsde dardo C]o
hasta Nueva Escocic Y

cflautodo, bunles de dos ccros grcbodores rcspcdores Yy h0|cs

Desgraciadamente no ha sobrewvndo mngun mcterlcl hecho de hueso pero‘de ese
lugar se produjeron fechas de radiocarbén que’ se. extienden hasta el ‘afio’ 8760
a.C., dentro del periodo Clovis. Asf pues se puede decir que hay. acuerdo generol
entre los arquedlogos en que la zona moyo estuvo poblada desde por-lo menos‘

hace once mil afios.

. MESOAMERICA

Llos testimonios histéricos y arqueolégicos del 2500 al 12000 a.C; ‘e
antropdlogos llamaron formative - temprano, cflrmcn que se descrrolloro
aislados de civilizacién sedentaria. - oo

.que’ los
focos '

En tiempos anteriores a |c conquustc espa olo

nombrado - por el profesor - Kirchhoff : ~como”
Mesoamérica?. La extensién de éste territorio o
frontera septentrional coincidia con los limites
de la agricultura primitiva en México, la cual
era una meseta seca que sdlo ofrecia la
posibilidad de escasas cosechas y poca caza.
FIG. 2

La frontera hocia el sudeste se marca desde el Caribe hasta el Pacifico a través de
lo que actualmente son Honduras y El Salvador, dividiendo a los mayas civilizados
de los pueblos mas sencillos y que hablaban alguna lengua extraria a la de ellos.
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lndIOS mesocmenconos

los -

Todos

~exactitud por la crqueologro. De lguol forma’‘es rozonoble suponer que pudo haber
““Un'inter¢ambio active de ideas. y de 'cosas”entre (los mesoamericanos - durante
“muchos siglos, lo cual tenderia a crear:Id homogeneldcd cuhurcl Suponen los
" expertos que esto dio origen a la clVIlIZOCIOI‘I maya.: :

. ZONAS GEOGRAFICAS

La zona maya se divide en tres grandes partes:

El AREA SUR: que comprende los altos de
Guatemala 'y las partes adyacentes de El
Salvador siendo bastante montafiosa. Picos
muchos de ellos de origen volcdnico dan
belleza a las partes mas elevadas. El suelo
estad cubierto por una leve capc fértil, con
lluvias adecuadas y temperaturos no
excesivas. FIG. 3

La distingue una gran variedad de articulos como la piedra volcdnica para la
produccién de metates, depdsitos de obsidiana para navaias, flechas y puntas de
lanza y pirita de hierro para espejos.

Sin duda el articulo que contribuyd mds a la riqueza de los mayas de esta zona fue
la’ pluma de la cola del quetzal, cuyo valor alcanzé niveles muy altos, pues este
pdjaro sélo vive en algunas partes de gran altura en los Altos de Guatemala, asi
como en zonas adyacentes al ceste de Chiapas y al este de Honduras. Por otra
parte, el jade era simbolo de riqueza y de connotaciones religiosas.

: TESISCON
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conjunto de estela y altar’:

casi no parece maya, desde el pumo de v‘ lo exclus:vcmente orqueologlco en tomo’

Sin embargo, parece que el Area: Sur no” contribuy 5:mucho’al desarrollo espi
de la civilizacién maya. - Aunque' st cnedcd de ﬂorc

la porte montafiosa y el terreno elevado de Chlopcs es como.una zona de
transicion pero pertenece a la zona central desde’’ el punto de’vista’ cultural y

lingbistico.

En su mayor extensién es de piedra caliza de poca altura ‘entre’ l6s 30 y 180
metros sobre el nivel del mar, interceptado por algunos’ rfosr'Dentro de sus limites
encontramos a muchas ciudades mayas de las mas grondes, como Tikal. Es una
tierra ondulante de vastos bosques tropicales, cuyos arboles alcanzan los 45 metros
de gliura, como el cedro espafol, cacba, ceiba gigante {arbol sagrado maya), y
palmeras. También existen gran cantidad de flores, la mayoria sobre las copas de
los drboles: como Hibiscos, adelfas, bugambilias y orquideas. Todo dentro del
espeso e inmenso bosque tropical.

Aqui la vida animal es abundante en insectos, aves, lagartijas, aunque muy dificiles
de encontrar encontramos también. al jaguar y el tapir, el venado, pecari, cerdo
solvcie, aguti, perezoso, mono saraguato, loros, pavos sclvoies, el guaco, tucdan,
trogén y guacamayos. Por nombrcrwa los de mayor importancia para los mayas.

El clima es extremcdcmeme ” ioso y los pantanos y todas las depresiones del
terreno se convierten en cenegoles .




- tipicos esrén,
crquntec'émccs como la bévedo cccrtelodc v el techo combc

EL AREA NORTE: Las’tierras” bajas son las
que se extienden hacia el norte' y conciernen
mas a la historia  de'-la . civilizacion maya.
Incluye los estados de Yucatadn y Quintana

Roo y la mayor parte de Campeche.
FIG. 5

Hacia el norte el clima es mas seco, el tefreno completamente calizo, por lo tanto
toda el agua de las lluvias se escurre al-drenaje subterréneo dando como resultado
la falta de rios y lagos. Salve: los:llamados cenotes {en maya dz'onot)? junto con
algunos pozos crrificio|esrcomc ni cs»fuentes del precioso liquido en Yucc'cm.

Al avanzar hacia el norte, a:Yucatdan mismo, el terreno se vuelve mas plano -desde
el aire se le puede apreciar como un‘c alfombra verde, sin ningdn dibujo- pero esto
es engafioso, pues yends a pie la corfosion de la piedra caliza porosa se nota por
todas partes.

Aqui el algodsn fue uno’'de los cultivos de mayor importancia. Por lo que respecta a
la fauna tombién’ es‘un poco restringida pero podemos mencionar al jaguar, los
monos, tapires'y guacamayos.

Es indudable que la civilizacién maya en su apogeo fue mds avanzada al centro

que al norte; sin embargo Yucatdn es un sitio de primera importancia porque es aqui

donde tenemos la mdas completa informacidn sobre como funcionaba la cultura
maya al tiempo en que llegaron los espafioles.

TESIS_CON |
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Segori los: datos mencionados, es una zona con mucha individualidad debido a las
circunstancias de que en Yucatén las’ posnbllldcdes agricolas son menores y de que
“los” lugares Jexactos en los que la ‘gente puede vivir los dicta en gran parte la
“distribucien’de’ los ‘cenotes, pero- también ‘en parte las influencias mexicanos, que
fueron alli ¢asi tan fuertes como en la zona sur.

- En’.contraste con el Petén, no ha habido abandono de la zona y aqui la poblacién

indigena sigue siendo alta.

|t rostEiasico uEsOAMEmCAND 1. zona sur
e /f’ é\:) —_— 2. zona central
“ a3, 3. zona norte
Ny FIG. &6

3.2 PERIODOS DE EVOLUCION EN LA CULTURA MAYA

Se menciona en la historia que una combinacién fatal de clima caliente y seco, que
habia convertido a las praderas en desierto y la caza excesiva del hombre, habia
exterminado la caza mayor. Asi en las montafias de México los indios se desviaron
hacia otra forma de vida, con base en lo cosecha intensa de semillas y raices
silvestres y en matar animales més pequeiios y solitarios.

Los indios mexicanos del Periodo’. Arcaico _eran sélo parte o el resultadeo de la
“Cultura del Desierto” * que se extendia: desde Oregon E.U., hacia abajo hasta la
parte sudoriental de México. El Perfodo Arc “o_continda siendo incierto y nebuloso,
pero en &l indudablemente se efectuo el genesns de la uhurc maya.

. PERIODO FORMATIVO

lo anterior es un panorama de la naturaleza bastonte general. El salto a la
civilizacion se continud a través del Periodo Formativo. Para simplificar su contexto
los arquedlogos dividen a éste en tres etapas: El Formativo temprano {1500 a 1000
a C.), con todo, no debemos suponer que el adelanto en la vida de éste Periodo se
efectusd en todas partes, al mismo tiempo.

Madas bien fue en los lugares en donde abundaban por una parte los animales
silvestres y las plantas alimenticias, y por otra los suelos fértiles facilmente laborables,
donde era natural que ocurriera un desarrollo precoz de aldeas ocupadas

permanentemente.




Ll cstronomlcos, de religion y probablemente de artes adivinatorias.

emplezon a constryir
templos’sobre ‘ofros’ mas antigu villas, si asi'se les puede llamar,
Ideo Ilcmadc Momom Con Una ‘gran variedad de tratamiento

encontramos en el umbral de la Civilizacion Mayc Clésncc.

. PERIODO CLASICO

Clasico temprano: (200d.C - 625d.C.). De acuerdo con nuestro conocimiento en
referencia al Periodo anterior, los mayas de las tierras bajas recibieron la escultura
y la escritura jeroglifica desde ofros sitios. Un poco mas tarde, ellos a su vez
ejercieron su influencia en ofros lugares [especiclmente en Cero de las Mesas, en el
muy distante Veracruz). Sin embargo, los abajefios llevaron elementos culturales, de
igual manera que la arquitectura a niveles mucho mas altos que sus propios vecinos.

Enlos. verdcderos prlncnplos del Periodo Clasico, estas dataciones conmemorativas
* registraban acontecimientos, de los cuales no scbemos el grado de importancia;
pero con' el tiempo se convirtieron en una prdctica regular, cuando se terminaba un
periodo, llamado KATUN?, que fue de gran importancia en lo vida de los mayas.
Lés - arqueslogos fienen por seguro que alli estan contenidos elementos




También® se dcn nformccnones sobre la'edad dela lunc y la lunoclon del momento y :
referencias’ a lqs dloses )
corl espondlente,"

Asi pues, fue una especie de Edad.D dc no solo’ para ellos sino para el resto de
.. los pueblos de Mescamérica? S teristicas fueron las grandes poblaciones,
' una economia floreciente' y emphos comercios.” :

Dos cosas distinguieron al Clasico Temprono. el fuerte elemento de lzapan, y la
aparicién durante la olfima parte del Cldasico Temprano, de poderosas olas de
influencia procedente de Teotihuacdn, en el centro de México. Poco después del
afio 400 d C,, las tierras altas bajo la dominacién de Teotihuacdan, se apoderaron
de la ciudad de lzapa, es de mucha importancia pues ocupa el lugar del centro, en
el tiempo y el espocio , entre el Formativo Intermedio Olmeca y el Temprano
Clasico maya. : Ll

Su sello distintivo es un complicado  estilo
artistico, que se encuentra en monumentos’
esparcidos desde Tres zapotes, en' la costa:
de Veracruz, hasta el Pacifico en Chlopcs vyl
Guatemala. Algunas de sus mas
sobresalientes caracteristicas son el con]umo,
de estela y altar, el dios del labio lcrgo ‘que. .
se transforma en “Chac “. FIG. 7

El dios maya de la lluvia con un estilo artistico pintoresco, en dos dimensiones, que
hace énfasis en la escenografia histérica y mitica, concede gran atencién en el
detalle del plumaje y otros atuendos. No hay escritura -ni calendario, pero al
avanzar a lo largo de las colinas se encuentran lugares con inscripciones.

Florecimiento Cldasico: (625 d.C. - 800 d.C.). Aunque algunos arquedlogos no le
dan el reconocimiento de civilizacidn a la cultura maya pues dicen que realmente
no construyeron  ciudades™, en referencia a planos de casas y calles bien
planeadas etc., la realidad es diferente en grado, mas bien que en close, respecto o
la que le precede, pero indudablemente se ha logrado cuando han aparecido
instituciones del Estado, obras publicas en gran escala, templos y estilos artisticos
muy extendidos y unificados. La demanda de una escritura en forma y la invencion
de un medio mdas o menos preciso para medir el tiempo.

2Qué era una ciudad maya y cdmo funcionaba? No era una ciudad en el sentido
actual de la palabra, ya que no se trataba de un centro urbano sino ceremoenial; es
decir, un conjunto especiol de construcciones adonde /la gente ocudic porc
presenciar laos ceremonias refigiosas y las funciones de orden civico y ademds e/

mismo lugar servia para actividades de mercado.®
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el embellecimiento de sus edificios y monumentos,f_
esculturas y enlucido de estuco modelado.

Yoxchrlcn
‘c: los- mas
~Cerdmica
: mcgmficcs
e _me]or ‘trabajo

rechzodo en’l

Algunas ciudades de esta drea como Kaminalityd, Teotihuacan, Lla Venta y al’
parecer Monte  Alban, habian  pasado:i'su’  apogeo  y entraban’
en decadencia mientras que cqui alcanzaba la cima de su productividad. :

Mas no todas las construcciones de una ciudad maya estaban hechas de piedra.
Muchas plataformas y algunas pirdmides que hoy se ven como edificios truncados,
tenion en sus cimas material perecedero y techumbres de paja. Aparte de los tipos
de construcciones que he descrito, habia varios otros para fines especiales. El mas.
importante de éstos era el destinado al juego de pelota. Se han encontrado también
temazcales, estanques, cuyo piso estd revestido de piedra o de una especie de
cemento. De igual manera hay sistemas complicados de drenaje para sacar el agua
de los patios que, ademdas de encerrados, estaban bajo nivel de la base del
edificio.

Un gran ejemplo de ingenieria hidraulica es Palenque: los mayas cambiaron la
direccidn de un arroyo que serpenteaba por la ciudad, desviandolo de manera que
corriera por un acueducto subterréneo de techo abovedado. La ausencia de
fortificaciones y el hecho de que casi todos los centros de la época clasica estén en
campo abierto y las pocas pruebas arqueoldgicas sobre la guerra, indican
claramente que se trata de un tiempo pacifico.
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.C|cstco deccdente (BOOdC <?2.’5d(:) Al flnal del florecnmlenro as c:udcdeS'
' ‘'mayas. una_tras, ofra cesaron’ sus’ ccthldcdes, no se

) hlstonodores penscrfon ‘que. no es |Iég|co “qu
levcntcmlentos y. rebeliones de la gente del compo co

de los: textos 'de la Cuentc larga' y de consnderccno e
: relctcm una solc historia’ de batalla, de su’ s cuelc

pues de este estilo del Clasico Tardio es
absolutamente ordmcrlos con chos torr

Otro estilo es Chenes ccrcctenzcdo por. mascarones de la serpiente celeste y con
volutas, pero sin torres. Y lo mismo que'los sitios Puuc del norte, la ornamentacion
consiste en centenares. de’fpe ue ementos escultdricos encajados en los
edificios. En donde se entra’en'la’cédmara‘del frente por entre las fauces fantasticas
de la serpiente celeste y adentro hoy fllcs de tales mascarones, uno sobre otro, en

las esquinas.

En subzonas como Cobag, el cual no es un ssélo lugar sino todo un grupo, conectado
con el conjunto central por largas calzadas de mamposteria, perfectamente rectas,
conocidas con el nombre maya de “sacbé” {camino blanco).

Existen mas de 16 de éstas calzadas, el mas largo de aproximodamente 100
kilometros, llega al sudoeste de Chichén ltza. No se sabe realmente su uso,
comercial o ceremonial, sin embargo tenian una gran funcién para la conexién de
los cenlros ceremoniales de esa zona.

e e e e e e e e oo



Las caracteristicas de los edificios Puuc son los
revestimientos de cuadros delgados de
piedra caliza, piedras de bdéveda en forma
de cufa, cornisas decoradas; columnas
redondas en los portales; medias columnas
empotradas, repetidas en largas filas; y
empleo exuberante de mosaico de piedra en
las fachadas superiores, con la reiteracién de las coras ordinarias de la serpiente
del cielo, con largas narices en forma de gancho, asi como grecas y disefios
semejantes a celosias, de elementos entrecruzados. FIG.9

Casi el unico hecho conocido con certeza acerca de la caida de la civilizacion
maya clasica es que, en efecto, desaparecié. Lo demds son puras conjeturas de
historiadores, arquedlogos y antropologos. Esto puede leerse claramente, al
observar en diversos centros que los mayas no erigieron estelas conmemorativas
después del siglo IX de nuestra era. En los comienzos del siglo X d.C. la civilizacién
maya se habia extinguido en la zona central. Mientras que al norte en la zong Pucc
estaba ocupada por los toltecas, en lcs tltimas décadas del snglo. .

Entre las causas sugeridas” de este suceso son: el- colcpso cgrfcolo, Jlas
enfermedades epidémicas, como la fiebre amarilla, la invasién: de’ extranjeros”
procedentes de México, la revolucion social, la expulsion obligada’por. parte:de los
primeros gobernantes toltecas de Yucatdn y aon los terremotd Y. una -
desequilibrada de los sexos. Después de haber sido unos mayas orgullssos:e
independientes, nuevos hombres habian sustituido a los gobernantes lntelectucles de
los tiempos clasicos, ahora maya renovada pero decadente. :

. PERIODO MEXICANO TOLTECA

Ocurre ahora que las fuentes mayas
histéricas hablan de la llegada, procedente
del ceste, de un hombre que se hacia llamar
Kukulcan (serpiente emplumada 7) y que
arrebaté  Yucaldn a sus propietarios ©
habitantes legitimos y establecisd su capital en
Chichén ltza. rG. 10

Yucatan al momento de la invasion se encontraba en la fase Puuc, pero después de
la invasién tolteca, la mayoria de los centros deben haber sido abandonados por la
fuerza. Chichén ltza en aquellos tiempos al parecer se llamaba Uucil-abnal, la cual
quedd bajo el dominio de Topiltzin Quetzalcoatl y se convirtio en la ciudad
suprema de un reino unido, especie de la espléndida Tula, la cual habia perdido.
Se mezclaron estilos, nuevas técnicas y motivos arquitectdnicos, las cuales se
sintetizaron con formas mayas de Puuc. No sélo hubo una sintesis de los estilos en
Chichén Itzd, sino también la hibridacion de la regidn y las sociedades tolteca y
mcyc.




los Jaguares y los guerreros Aguila se codeabancon:hombres® de ‘vestimenta . °
tradicional maya; y las deidades astrales mexicanas’ coexlstfcm ‘con_ los - dioses . -

mayas. Hobia sido derrocado el antiguo orden maya, pero es evidente que muchos’
de los principes y sacerdotes indigenas quedaron incorporados en lc nuevc
estructura del poder. L

En el centro de Chichén tolteca se construye
una gran piramide la cual confiene un trono
de piedra en forma de joguar que grufe, y
unas esculturas llomadas Chaecmool, de
invencion totalmente tolteca. FiG. 11

Su juego de pelota es el mas grande y hermoso de Mesocamérica, con medidas
aproximadamente de 82.6 metros por 8.2 de alto y una claro de 30 metros. Estan
también el templo de los Guerreros, el de lo Jaguares y por dliimo el Ccrccol
caracteristico por su forma circular con base cuadrada. .

Con todas estas manifestaciones de nuevos cultos llega un asociado  militarismo’
agresivo, como actividad guerrera al servicio de. una religion : deformada,” el
testimonio de influencia bien definida de arte mexicano es: Chichén- liza. La religion
mexicana, era evidentemente menos sacerdotal::los: .guerreros “al " igual: ‘quelos’
sacerdotes compartian a misma intimidad. con los d:ose asi.es como estos yc: no
fueron los unicos mediadores misteriosos entre lo ° humcno. . :

Los invasores lograron ganar espacio interior & os edlﬁctos quntando los muros de:

los mayas y sustituyéndolas por columna
construcciones con cambios han subsistido
muros internos. la columnata norte’de
estructuras mexicanas. Segin Thom
construidas principalmente para acto

de las ordenes militares Jaguar y Agu:lc

lferencm de las auténticas mayas con:
1z4 es la mas grandiosa de estas

Sin embargo Chichén iz fue cbcﬁdoncdc para el afic 1224d.C. y no se volv:é c.r
saber de ellos. . ; .

. PERIODO DE MAYAPAN

Los toltecas quizds hayan sido aceptados por los naturales de Yucalan, pero los itza
siempre fueron despreciados. En crénicas mayas se les aplica o los itza cadlificativos
tales como: ‘“extranjeros’ ‘wamposos? ‘bribones”, “Jos lascivos® y To gente sin
padre y sin madre” y la frase ‘esos que hablon nuvestra lenguo o medias’ indica
que los invasores no pudieron haber sido de origen yucateco®. Algunos eruditos
pienson que surgieron de un grupo de mayas chontales mexicanizados, que vivian

Esta:demostrado que ninguna de’ esas .

'so _que. escs columnctos fueron:;

en Tabasco. o r ‘TESIS CON
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intactos fue Tulum, localizada sobre un occnhlodo, resgucrdcdo por, Uno murcllo en
res de sus lados y por el mar. El contenido de sus frescos es maya nativo.,

Con el surgimiento de Mayaopdan se presenta en las artes una declinccién mas
notoria adn.

3.3 ASTRONOMIA EN LA CULTURA MAYA,
. FILOSOFIA DEL TIEMPO

En las antiguas civilizaciones es extremadamente dificil separar el conocimiento
cientifico primitivo de su contexto ritual; esto no significa que los mayas no hayan
reunido informacion suficiente, derivada empiricamente, acerca del mundo natural
en sus tiempos. Como veremos, la aritmética y la astronomia habion cleanzado un
nivel muy alto.

No habia ciencia, en el sentido moderno, pero encontramos una combmcmon de
datos cstronémtcos bcstonte cproxlmodos, que podrl’cn llomcrs

"segufcn a donde quiera que se dlnglerc, sefalaban su aparicién y desaparicion con

. gran’ meticulosidad. En los antiguos documentos calendaricos nos revelan que entre
sus:logros ‘intelectuales estaban las matemdticas y la astronomia; y para ello se
conscgrobcn fandticamente.




del destino. Es como los ritos de expiacion..y. de”}un
mfluencu:s se thleron necesorIOS' éstos ulnmos dierc

fines de ostrologlo.

El periodo de tiempo que mds interesd a los’ mcyos,fue el katon, un lapso de 20
tunes (de 360 dios cada uno). Los profetas mayas podrl’c'decxrse que tenian cierto
pesimismo, asi entonces las predicciones de infortunic sobreposcbon en cantidad a
las de signo fovorable. Los mayas no conocian el manejo de fracciones y carecian
de nuestro sistema decimal. Ademads no usaban el aie bisiesto. Asi, los sacerdotes
astréonomos de los mayas buscaban con afan cédmo encontrar el minimo moltiplo

comin de dos o mas ciclos.

. ASTRONOMIA EN LOS CODICES

Lo escritura jeroglifica maya fue perfeccionada con el propdsito de registrar el paso
del tiempo, los nombres y las influencias de los dioses que reinaban en cada uno de
los periodos, y de lograr la acumulacién de conocimiento de los sacerdotes-
astrénomos que se encargaban de estos sucesos.




y ccdo espccno emre |os dobleces formobc ‘una pégmo ‘de"mas®
de ancho: y:se uhluzabcn ‘por; ambos lados! “Dada* “SU ; conslrucc:on ‘en: forma: de‘
blombo habia que leer todo el freme del ||bro antes de pasa ala porte postervor

Hc,sto‘ onde se sobe Ios textos |eroghf|cos del Penodo Clcs:co tratan en pcrte del

“transcurso del tiempo y de asuntos astrondmicos, de los dioses en asociacién con
ésos fenomenos y posiblemente de ceremonias asociadas a tales ocasiones. De
éstos libros solo existen fragmentos de cuatro manuscritos mayas originales o
codices, que han sobrevivido y se conocen por el nombre de los ciudades donde
hoy se conservan.

.EL CODICE DRESDE
.EL CODICE MADRID
-EL CODICE PARIS

EL CODICE GROLIER
AG. 12 :

de.’ deduccion y de
eis paginos del codice
vbre que le viene de la

los resultados de todos esos siglos de observacion;
mejoramiento de las viejas formulas se pueden ver hoy en’
jeroglifico maya conocido con el nombre de Dresde'', (no
ciudad donde se encuentra). o

Esos paginas fueron identificadas por primera vez como las tablas del planeta
Venus, hace mas de 60 aiios, por Ernest Férstmann, bibliotecario de Dresde, quien
empezd a estudiar los cédices mayas.

El erudito ruso Knorosov'? considera que el cédice Dresde pertenece al Periodo
‘tolteca-maya:-de . Chichén Itza. En este cédice aparecen los resullados de
" observaciones y el razonamiento de una tabla que contiene &9 fechas en las cuales

ocurren echpses solares en un lcpso de 33 afios, después del cual la tabla puede

usarse de nuevo.

Un - segundo logro intelectual de los sacerdotes-astrénomos mayas fue Ia
elaboracion de una tabla para predecir cuando serian visibles los eclipses solares.
De cuatro o cinco eclipses uno es visible en alguna parte de la zona maya; asi que
un sacerdote-astrénomo (menos de 30 aros aprox. de edad) no podria observar
mas de 12 eclipses solares.




Retomando el (
registro completo.d
como  estrella’:
expresados median
maya del punto y de' |

L ones de’ Venus
matuting ey vespertlnc, "
mbollsmo ‘matemdtico
aya. FIG. 13

En ese documento se registran varios “afios de Venus”, que representan el intervalo
entre apariciones iniciales sucesivas del planeta como lucero del alba. Es claro que:
les interesaba profundamente dénde y cudando podfon aparecer Venus para
cambiar su suerte o destino. los dibujos del codice ‘tratan otros fenémenos celestes
de importancia en Mesoameérica como el gran ecllpse solcr de 1496d.C. y el de

1531d.C.

Lcs siete paginas del Cédice Dresde

Llos antiguos habian descuyb‘ie!’to
sc‘:lo dentro de unos 18 dias del

El verdadero triunfo de los mayas t_erjl»dete_r‘
sinédica de Venus y en formular:lasitab les'en’que ocurririan
los eclipses de Sol fue igualado’ sélo por. la’exactitud‘co ‘que aprendieron 'a medir |

la duracion del afo trépico.

. MEDICION DEL TIEMPO PR

Todas las culturas con desarrollo necesnton clgun sistema para medir el tiempo y
registrar las sucesos criticos en la vida de las personos que gobiernan, para guiar el
afio agricola y ceremonial y para registrar los movimientos celestes.

La Rueda Calenddrica de 52 aios estuvo presente entre todos los mesoamericanos,
incluyendo a los mayas. Consiste en dos ciclos que se entrelazan o permutan: uno
de 260 dias y el afio comiun de 365 dias.

T Y g g s et e e e e o




En conjunto, el ciclo ritual de 260 dias, la Cuenta Larga y el afio comun constituyen
la serie inicial de una fecha maya. Habitualmente son los primeros simbolos que se
encuentran en una inscripcién calenddrica.

SIS CON
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FIG.14

Ciclo ritual o Tzol kin'3, es de 260 dias, que representa la entremezcla de una
sucesion de nimeros del 1 al 13, con veinte dias nombrados. Sigue siendo un
enigma cémo se concibid tal periodo, pero es claro el uso que se le daba. Cada
dia individual -tenio sus propios augurios y asociaciones y la marcha inexorable de
20 dias, servia como una especie’ de maquina pronosticadora de la fortuna, que
guiaba los’ ‘destinos de los mayas y de todos los pueblos de México. Encontramos el
|emp|o del calendario de 260 dias [alrededor de 600a.C.) en San José
te Albcn Slendo lo forma calenddrica mas antigua.

la :Cuenta: Lorgo en cuestlén del tiempo, los antiguos mesoamericanos

. obondonabcn la cuenta comercial en favor de una cuenta calenddrica. Lo lograban

haciendo:un importante cambio en su sistema de numeracion: 18 nimeros.de 20

unidades cada uno, para un total de 360 en vez de 400.
‘Las'unidades de medicisn son:.

- 1idia =1 kin.
1 uinal® . =20 kines.
1tun - == 18 uvinales = 360 kines.

1 katon = 20 katunes— 7 200 kines.
1 bakton' = 20 katunes~ 144 00O kines, etc.

L& cuenia larga era para uso de lo cotfidiano como el regir las siembras. Fue
llamado asi porque la longitud verdadera del afo solar es aproximadamente un
cuarto de dia mayor. Dentro de este afio habia 18 meses de 20 dias cada uno, con
un intervalo muy temido de cinco dias aciagos, que se afadian al final.

Sin embargo, el dltimo dia del mes no llevaba el coeficiente 20, sino un signo que
indicaba el “asentamiento” del mes que seguia, de acuerdo con la filosofia maya de
que el influjo. de cualquier espacio de tiempo se siente antes de que comience
realmente y persiste un poco mds allé de su terminacién aparente.

Esa era la Rueda Calenddrica y la Gnica cuenta anual del tiempo que poseion los
pueblos de las tierras altas de México. El afio coman opera independientemente del

almanaque ritual de 260 dias y de la Cuenta Larga.




Tal . como lo -especifica  Thompson,  los mayas no estarian satisfechos con ' la
ilustracién . 'que se’ muestra o representaciéon del calendario pero es para poder
“entenderlo'de’ una forma mas facil, porque para ellos no se trata de un comphccdo
aparalo ‘mecdnico, sinc de una serie de dioses que van tomando sus tumnos para’
regir al mundo. R

. NUMEROS: FUNCION Y APLICACION ‘ [t

Otto Neugebauer'?, historiador de la ciencia, considera la numeracién de posicién,’
[

o de valor distinto segun su lugar, como “wno de fos inventos mds fértiles de la
humonidad” Unos cuantos pueblos adoptaron un sistema en el cual la posncnén del-
simbolo de un nomero determina su valor y por consiguiente -ba
limitado de simbolos para expresar los nomeros, por grond s qu

que traficaban con cacao. Sin embcrgo’
prosaicos como sacos de maiz, efe i

se in"tro‘dUio’lunkc‘:irﬁédifiéocién: cuondo se

maya era la calenddrica, para’lo’e
on:los:de :la Cuenta Larga.

cuentan dias, los valores de los lugare!

Para operar dentro de su mcreibl do: colendcno el cual, entre otras
cosas incluia la permutacion: de'la Cuenta larga por: la Rueda Calenddrica de 52
afos, los sacerdotes mayas encontrcro necesarlo consiruir cuadros de maltiplos.

Las fracciones no tienen lugor en su sistema’los: moyos siempre trataban de llegar a
ecuaciones de ciclos en los cualestddos los numeros fuesen integros, como ejemplo
73 x 260 dias, igual a 52 x 365 dfcs.

M.D. Coe cuestiona gPor qué esta evlden'e obsesusn de las fechas y el calendario?
y 2Qué significan todas las fechas de los monumentos del Periodo Clasico2 A lo.
cual responde que han sido explicadas recientemente como obra de sacerdotes’
que calculaban las posiciones de los ciclos calenddricos y celestes en una rellglon
que consistia en gran parte en la adoracién del tiempo mismo. N




. ASTROARQUEOLOGIA

los prmcnplos " astronémicos para dlsenc

'sus dloses.

fueron mdlspensobles
ceremoniales en que adoraron

el 'grupo E»de chcctun, Guctemolc son del
de’ observcc:on del Sol que se hallan en la region.
ucctén un’ observatorio en forma circular, el cual
de i observacion honzontales dirigidos hacia posiciones de




FIG. 17 Tonina

FIG. 16 Et coracol, Uxmal.

La eleccion de un lugar para edificar la caopital sagrada se determina mediante
procesos que se originan en un complejo sistema de creencias cosmolégicas. La
naturalezo divina del lugar elegido para levantar la civdad sagrada puede ser
revelado por algunos signos obtenidos del cielo o de la Tierra. Una vez revelado el
lugar, su consagracién evoca el mito de la creacién.

La consagracién del lugar obedecia @ un doble simbolismo. Por una parte, la
edilicacién del altor se concebia como creacién. del mundo. El agua con que se
mezclaba la arcilla era la misma que-las aguas primigenias; la arcilla que formaba
la base del altar, era la Tierrg; las’ paredes laterales, la atmasfera circundante y asi
sucesivamente. Lo edificacion del altar ntegrccnén L simbolica’ de| “fiempo, es
decir, su materializacion en el prop'o uerpo’del ‘aliar. El“altar del fuego es el ano,
las noches son las piedras que lo rodean siendo’ ‘360 pues el afo tiene 360 noches;

los dias son los 360 ladrillos como os dfcs ‘del” ono.:De ‘ese modo el altar es un -

microcosmos que existe en un’ espcc:lo y laempo mlstlcos por noturclezc._ :

Recordando el estrecho vfnculo que existe entre |c rehglon y la cslronom{c veremosv
cémo la planeacién y orientacion’ arquitectonicas en el paisoje mesoamericano -

constituyen una proeza astrondmica. Especifica Aveni que cuando los planificadores
fueron mas minuciosos en el establecimiento” exacto de los puntos cardindles y
empezaron a usar un patrén de: cuadrfcula’ con sefiales asociadas a lo largo del
horizonte para determinar periodos precisos en el calendario, abandonaron el nivel
religioso y entraron en la busquedo cnentlflcc. R

Entonces todo se trcnsformo en verdcderc orientacion astronémica y lo ciudad se
convirtié en un instrumento astronémico en funcionamiento. El estudio de la relacion
existente entre la astronomia ’posicional, la planeaciéon y la disposicion de las
edificaciones se lloma’ astroarqueologia, sobre todo cuando en los estudios se
necesitan y utilizan datos obtenidos de las ruinas de ciudades antiguas.

Estas investigaciones pueden ser complejas y con frecuencia producen resultados
inciertos, porque ademads de las consideraciones religiosas y astronémicas debemos
reconocer que la localizacién y orientacién de un edificio puede tener otros factores
que influyan como la pura casualidad, la estética, la topografia, el clima (la
direccion del Sol o de los vientos), el suministro de agua y la necesidad de defensa
militar.

T8 CON
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Es notable que el hecho de que los avances intelectuales de los mayas no fueron de
orden materialista; mas bien fueron el resultado de necesidades espirituales. El
astrénomo maya se esforzé en adentrarse en el conocimiento, pero como un medio
para controlar el destino, es decir, como una especie de astrologia.

3.4 RELIGION EN LOS MAYAS
.COSMOLOGIA

Las ideas cosmolégicas mayas eran bastante complicadas. Tenian la creencia de un
cielo dividido en 13 niveles horizontales, uno encima del otro. El cielo:en su-
totalidad estaba sostenido por cuatro dioses, llamados Bacabes, los cucles estobon
colocados en los cuatro lados del mundo. - e

A su vez, la religion maya hace una asociacion de suprema nmportcnc:o:que es lc
de los colores con las cuatro dlreccnones del mundo. El rojo’es el Esle, el blcnco es

Lcs ccrccterfshccs mcs sobrescllentes de la religion maya pueden sintetizarse en :

1 Ongen elccaoncdos con los reptiles en cuanto a las deidades de la lluvia y de la
“tierra; “lo” que” distinguia’ o esos dioses eran sus rangos de serpientes y de
'cclmcnes, los' cuales aoparecen fantdsticamente entremezclados, bien sean puros
‘o’ en ' combinacién con - caracteristicas humanas. las deidades en forma
: purcmenre humcncs no son comunes en la religion maya.

.Cucdruphcu:lcd de varios dioses, asi como asociacién con las direcciones y
colores del mundO' pero a la vez con existencia mistica de los cuatro en uno

sélo.

N




3. Dudlidad en el aspecto, porque. los’ "dioses. '.tomo ‘benévolos’ ‘¢omo
maléficos y en algunos casos, podian’ |guo|meme cambiar de sexo. Esta dualidad
se extendia hasta en el aspecio de'la edad, porque en el caso de vcmos dloses,
sus funciones estaban repartidas entre una deidad joven y una’ vne[c.

4. Gran importancia de los grupos de los dloses relomonodos con los periodos del
tiempo.

. FUNCIONES DEL CLERO

El sacerdote principal tenfa a su cargo ciertos deberes. administrativos, asi mismo,
debia ensenar lo escritura jeroglifica, las genealogios,. como’ realizar 'la cura’ de
enfermedades, los cémputos cclendcncos,vcstronomlcos, la. cdnvmocuén yk el cuclo
ritual.
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CAPITULO IV
” ECLIPSE **

Una aventura multimedia para PC

~Un hecho’ amportcnte es que en el transcurso de miles de afios nuestro pais ha
posefdo un gran pcscdo histérico en todo su territorio. Todo este amplio

|poles y ‘tradicionales acervos culturales, y lo seguiran siendo. Sin
emborgo un grcn avance es que la tecnologic nos acerca y trae hasta el hogar via
Internet 'de ‘una“manera’ ‘activa 'y participativa un sinfin de informacion’ de -diferente
indole "como i se “hat vemdo dandoe con mayor frecuencia, lo cucl podemos
oprovechar pcrc dlfundlr temcs proplos de los museos y b:bllotecc

tomando en cuenta no solo lo que” la maquina es
ovechc ‘el Usuaric lo técnica; asi el ‘aprendizaje se
‘complemento 'y,‘.cmphv deung forma - atractiva, “placentera” 'y ofrece  mas
|ntercct|v1dcd es decir, pomcxpcr y ser el actor dentro del universo del saber.

. Asf, multimedia ﬁené como resultado la integracién de varios medios: texto, arte

oyﬁde se le asignd interactividad, navegacién e interfases para que el
=] a’lograr y alcanzar un nivel de conocimiento proporcionado. Para
;descrro"crlc ecurrimos a varias profesiones que implican cualidades y tareas de

y trcb0|o especlﬁccs. —
' - TESIS CON
EALLA DE UWIGEN __
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Usar Io computadora * como medlo de ensenenzc_

y los .
practicamente de computcdorcs PC. "Eclipse”; comunica y difunde un mensaje que

ayuda a enriquecer el conocimiento, como’ un vinculo™ de’ transmisién_interactiva
enfocandose al aprendizaje y la ensefianza; al comunicar un mensaje compuesto
de diferentes técnicas, capta mas la atencién del usuario. Si la finalidad es ensefar y
mantener la atencidn, se esta haciendo uso de lo técnica “edurenimiento”.

4.1 SELECCION Y ORGANIZACION DEL METERIAL

EL TEMA: “ECLIPSE SOLAR"

La historia de Meéxico es extensa y en ella encontramos un gran nimero de temas
para desariollar. En una investigacion que realicé sobre titulos en CD-ROM ya
existentes en el mercado, permitié conocer que sélo el 8.75% son de culiura general
o universal. Tenemos entonces que temas acerca del México prehispdnico. son casi
nulos, esto permite un gran mercado de desarrollo y: producc:on. Mi-aplicacion
“Eclipse, una aventura multimedic para PC”, tiene la necesidad ‘de transmmr un tema
no desconocido pero poco difundido en el preseme. N

En el tercer capitulo, vimos una visién general de la mi.proyecto esta
basado en el periodo Cldsico aprovechando:
matemadticos, artisticos y religiosos, de tal manera que’

rio’adquiera una visién
claro y bien definida de una etapa histérica especifico BRI i

El hecho de elegir un eclipse solar no es al azar, esta basado en los gréficos mayas
y un hecho ostrondmico contemporéneo real expenmentodo por muchas personas.
A rravés de una experiencia similar en el pasado y' el'presente se crea curiosidad e
interés. Desde siempre lo humonidad ha presenciado con profunda admiracién uno
de los fendmenos celestes mas impresionantes: un eclipse total de Sol. Lo palabra
eclipse viene del griego que significa: fofior o desoparecer %. los eclipses son
fenédmenos astrondmicos periddicos que ocurren cuando un cuerpo celeste pasa
frente a otro, ocultandolo parcial o totalmente.

es_emplecrlc ‘como uno:

conocimientos’

~—



mcerhdumbre

En' Mex:co al“iglal /que en ofras regiones’del:m do,cnnguo los ecllpses fueron
generclmeme reglsvrcdos tal es el caso'de’ los’ mayos que los reglstroron en cdodices.
. La'designacién en ‘Mgaya de’ eclipse’es’ CHIBIL KN (mordida de Sol 3). En algunos
cédlces prehlspénicos y coloniales abundanilos’ registros de sucesos astrondmicos y
“en’particilar de ‘eclipses. Una constancia 'del nivél de conocimiento alcanzado en
““Mesoameérica respecto de los eclipses, es el contenido de varias hojas del cédice
‘maya Dresden, en donde esta sefialado “cémo . los mayas pudieron caleular la
perlodlmdcd de los eclipses solares y ofros fenémenos celestes.

El jeroglifico maya para eclipse solar
contiene un Sol (K//N/y dos especies de dlas
de mcrlposc a veces obscuras y a’ veces
clcrcs - FIS. 1

Innumerables estudios astrondmicos se:than realizado . durante “los’ ‘periodos:
prehispanico, colonial, siglo XIX, ete. Con el transcurso del tiempo, la observacién'de
eclipses y el cdlculo de sus cnrcunstoncms se realizaron en México en formc‘
sistemadtica. -

~Ya cdentrodos en el temo, existen dos tipos de eclipses que se dan en el sistema Sol
Tierra, luna: los' llamados echpse de luna y eclipse de Sol. Para que-occurfa_un
echpse tienen: qu ‘estar chneados los tres cuerpos. Un eclipse total de Sol es’ uno ‘de

* par Iolldcd “las sombras producidas debo|o de los arboles, el poisaje durante la
totchdcd etc.




mds Icrgos en cien afos; yo extremadamente feliz y
haber presenciado tan hermoso suceso astrondmico.

“lo que principalmente no; debe. hacerse
durante un eclpse roral de’ Sol.es quedarse
en cosa encerrado ‘o verlo! por television,
como si nada hubiera pasado ™

FIG. 2°

SOFTWARE Y HARDWARE DISPONIBLE

Primercmente se realizé la instalocién de hardware y software apropiados en las
instalaciones donde ibamos o trabajar, con ciertos requerimientos hmncdos segun se

muestra en el Apéndice.

Es dificil y sumamente costoso introducir tecnologio multimedia en cualquier. sistema
educative y a cudalquier nivel con lo mas nuevo y en la medida del avance para
mantenerse a la punta. Molivos por los cuales nos adaptamos a uncx |nsmUC|on para.
hacer uso de los recursos que nos puede ofrecer en ese momento. ’

EL GUION ESCRITO

Teniendo listo el equipo para trabajar el siguiente paso fue redlizar una
investigacion sobre la cultura maya en general. La primera seleccién de informacion
era bastante amplia, de la cual se diseriminaron datos segtn su importancia dentro
del proyecto, y se fue adaptando para que fuera comprensible e interesante y nos
enfocamos posteriormente a la importancia de la medicién del tiempo y el uso
preciso del calendario. Todo lo anterior me permitié ver que los sacerdotes tienen un
papel muy importante relacionado con estos conocimientos y que ellcs gucrdobcn

este saber en fuentes escritas que son los cédlces mcycs. :

Con la idea de un protagenista, en el guidn quedc bien deﬁmdo' un.personaje que
tuviera amplic conocimiento  del. tiempo, : astronomia,. a: Io]ogfo .y religion, por
mencionar los mds importantes para’el desarrollo de la’ h:sto' eta, el ‘cual nos llevaria
o un recorrido en el pasado’ situandonos -en’ uh” marco histérico de referencia
especifico y es necesario c|ustcr ‘la’idec bdasica de un’eclipse ‘en el periodo Clasico
maya e imaginamos ¢odmo” podnc nuestro protagonista experimentarlo en el futuro
para hacer el enlace entre’ do S pumos de vista de gran importancia.

De estc manera se demuestra’la importancia de ambas épocas, con sus respectivos
elementos y como el pasado siempre y en cada momento es precursor del presente

para ir formando nuestra propia historio. e




Nuestro persono|e'en el futuro es decnr nuestro presente nos.; nvolucro en la mlsmd

g
echpse en la cultura mcyc y el que sucedlé en 1991 en México, con’ mformcc:on de’

‘revistas' de” arqueologio 'y de caracter cientifico proporcionadas poriel-Instituto” de
Astronomia de la UNAM, lo que la hace veras en los datos para tal fin: Todo lo
antes mencionado y en su forma final se muestra en el Story board. :

4.2 ESTRUCTURA DEL PROYECTO
DIAGRAMA DE PANTALLAS

Teniendo delimitado el tema y los objetivos, asi como el proceso a seguir del curso y
el equipo que se va a utilizar, chora debemos transcribir la idea a la computadora
para justificar su composicion plastica de cada elemento seleccionado en la
pantalla. Todos y cada uno de sus elementos estén relacionados con el formato
elegido por sencillo que éste sea. Para esto es indispensable considerar las
caracteristicas del monitor VGA con resolucion de 640 x 480 pixeles, siendo el
standar recomendable y aceptable para el proyecto en su presentacién.

Debo senalar que desde el inicio y al tomar en cuenta ciertas limitaciones con
respecto al equipo, es necesario considerar;un tamaho pequefio para desplegar en
el monitor: por. cuestién de espacio en memoria y con riesgo de fallas al correr
videos y. alguna otra informacion. Su finalidad  es una demostracion al término del
curso de MULTIMEDIA 1, aplicando los conocimientos obtenidos durante el mismo.




Al tener presente este’ cspecto
creacién se contempla la pcnr
exclusivamente. Estas secclon
mds adelante. .

en tercios. ‘Es. senc:llc ‘peroc con bas
pantallas “al. tamafo total-'del :mon
proporcroncndole un’tamafio |deal pcr
diagrama: FiG. 3 . e

PANTALLA DE MONITOR DE UNA PC.
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ESTRUCTURA DE LA HISTORIETA

FIG. 4

160 pixeles

'

BOTON PARA VISIBLE AL FINAL
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FIG. S
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4.3 DISENO DE LA HISTORIETA

DEFINICION | e

En primer lugar, debemos acercarnos a su terminologia. En Espcnc el Iebeo es ‘de

o En italiano se habla de vmerro o de fumei (su plurcl) por la -

noturaleza lingtistica.
analogia entre los globos que se incluyen en las vifietas con una nube de. humo. Los

franceses se refieren o la bande dessinde, en el mundo lcnnocmenccno s€ hcblo de
historietas y el anglosajon de comics. ; :

Mas especificamente para Anronlo Lara: “Narrociones grafcas, ‘refato 'gra/co o
historia en imdgenes pueden tener sentido pora designar a la historiera” °. Para
Irene Herner “a historieta cuenta una historic medionte /o comb/naaon de

imdgenes, textos, sonfdos y simbolos”

HISTORIA

En una recopilacion de datos por Antonio Martin® nos cuenta que el comic espafiol
se inicia en el siglo XIX ligada a la existencia de individualidades creadoras, a la
busqueda constante de nuevas formas de comunicacion por medio de la imagen, al
desarrollo de la industria_ editorial y sobre todo a Ics posnb dcdes de venta de la

mercancia cultural.

El comic norteamericano parte de la expenencnc de |o ccnccturc politica y del
periodismo satirico anglosajon de los siglos XVII y practicamente en los mismos afios
al final del siglo XIX aparecen también el comic en Europa, en Alemania, Francio,
Espafia e Inglaterra con peculiaridades formales y de lenguaje que corresponden o
las distintas coracteristicas econdmicas y cullurales de las sociedades en que se

origina.

CARACTERISTICAS DE LA HISTORIETA

1 Carécter predominantemente narrativo, diacrénico del mensaje®.

2. Integracion de elementos verbales e icdnicos'®.

3. Utilizacion de una serie bien definida en sus aspectos basicos de cédigos y
convenciones''.

4. Su reclizacién se efectuc tendiendo a una amplia d:fusnon a |o cuol svele

5

subordinarse su creacion'
Su finalidad es predomlnontemente de distrcccién

En resumen la combinaciéon de éstos elementos en una _secuencxo norrchvcmente es
lo que conforma el lenguaje especifico de la hlstonetc Ademds ésta. es un arte en
miniatura, es una gran industio y es un medio de comunica /én_a’e masos'?
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PROCESO DE BOCETO

Comenzamos el desarrollo de la etapa de disefio de la: hisic
varias fases para la elaboracién del protagonista: “MAYITA" De ‘acuerdo a“diversas
fuentes, encontré un gran nimero de muestras del tipo maya, quera continuacién:

presento. FIG. 6

DIVERSOS EJEMPLOS DE TIPO FISICO CLASICO'S
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Aqui podemos ver claramente ‘el atuendo que corrésponde a un sacerdote, mucho
mas sencillo ‘que el de un gobernante 'y diferente al de un guerrero. Aunque no
existen muchos ejemplos como de los otros, éste’es muy claro vy significativo.

O
e B
\

COMPOSICION ESCULPIDA DE PALENQUE"

( Escena con dos sacerdotes mayas laterales)
FIG. 7

Paora asignarle ciertas caracteristicas a “Mayita”, retomé un texto de Morris
Steggerda, donde nos describe lo siguiente: El tipo maya es rechoncho, con
marcado desarrollo muscular en las piernas, es de cara ancha y pémulos
prominentes, sus rasgos son suaves y hermosos. Un rasgo fisico maya bastante
acentuado en la antigiedad era deformarse el craneo. El indio realmente puro, es
de cabello liso y negro, ojos de color oscuro y almendrados, nariz encorvada y

aquilina.
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PRIMER
BOCETO

SEGUNDO PROPUESTA
BOCETO FINAL
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.Marco histérico
Nombra datos geogrdficos y dcros c
Relacién y jerarquia de los compon
a} Origen, forma, orientacion.y func:én de’sus formas crqunectonlccs,
b) Estudio astrondmico. -
c) Funcién del calendario moyc.
Logros intelectuales. :
.Historieta : S , ,
Creacién de una historia en torno a nuestro’ personaje | “Mayita” iniciando - en, el
pasado y terminando en el presente. ST R .
.Conclusién : : Y
Reflexion para el publico espectador, sobre nuestra’ cultura,
conocimientos. o EERE

cion 'y nuevos

ELECCION DEL SOPORTE

Cierto es que el papel o soporte elegido para realizar la ilustraciéon debe cubrir
nuestra necesidad. Por lo tanto realicé varias pruebas en diferentes superficies, lisas y
con textura, de lo cual obtuve diferentes resultados. Unos requieren de mucho
trabajo, ofras eran poco estéticas a la vista, de apariencia burda y el color no se
define. las pruebas en diferentes papeles con textura no era suficiente, ya- que
algunos soélo existen en blanco. Asi que la eleccién fue cartulina canson, la cual nos
ofrece textura ligera y es décil al ophccr el color. en este soporte se puede trcbmcr
a ligera o gran saturaciéon de color. L :

Con la experiencia en otros trcbc|os vique el color gris como fondo era muy proplo,
sobrio, ‘neutro- e ideal para destacar: color “con gran- luminosidad, ‘siendo “mds
agradable o 'la vista! Es decir, que al frabgjar sobre éste nmgun color tiene
competencuc, por el comrcno cuclquner gama se ve arménica. :

Gracias ol efecto que se logro lcs construcciones arquitecténicas de p:rcmudes se
ven mds reales y con volumen, con su opariencia de estuco o argamasa de cal y
conchas.

TECNICA DE ILUSTRACION

Una vez elegido el soporte y a la par, fue necesario ver que técnica de ilustracion es
la adecuada por su resultado visual y por tiempo, ya que desde un principio se
vislumbré que era reducido. Si el soporte era canson gris, de superficie texturizada y
nos proporciona una apariencia mas pldastica, entonces lo ideal es léapiz de color.

[




Dentro de éstas técnicas de ilustracion el lapiz de color es; muy noble pcrc ser
usada en diversos soportes por sus caracteristicas seme|omes a'las ceras. PodemosA
obtener aplicaciones ligeras o muy saturadas provocando superflmes brlllantes u

opacas.

PROCESO DE ILUSTRACION

Al unir todo lo anterior como el guidn por escenas, el soporte "eleéido‘yV laltécnica.
de ilustracién, el proceso debe ser répido en su rechzacnon pues. sélo se tlenen tres;
dias, antes de integrarlas en la produccnon. S S ; .

En cada vifieta se-hace:énfasis en el uso del color cphccdo segun su contexro,
partiendo de la idea’ de que_ es una historieta..Su ambiente es totalmente natural en
la primera ‘ parte’ como corresponde a la época maya, plena de: verdor,
exhuberancia - de vegetocnon 'y 'una.'gran belleza en sus constucciones. Tiene
escenas de” rcn impacto ‘con efectos en'el cielo de dia, de noche, en el edclipse vy
estos le: dan gr belleza natural. La segundo parte debe reflejar un ambiente
carente’*d 3€ personas . a  un ‘ritmo apresurado, coches, edlflctos
" contempofcneo ¥ su contcmmccuén, pertenecientes indudablemente o una ciudad.

Prev cmenfe 'se hicieron pruebas en el scanner para visualizar la apariencia final de
las ilustraciones a través del monitor, y observamos que no se alteraba su textura
intencional, por el contrario marcaba un estilo propio en la historieta. Esta opcién de
textura y el color le infundian una caracteristica que la separa del resto de la
informacion, considerandole como parte sustancial y diferente del resto del

proyecio.

4.4 OTROS ELEMENTOS MULTIMEDIA
. TEXTOS COMPLEMENTARIOS

Son textos adicionales para aclarar algin términe que pueda causar duda o
confusidn respecio a la informacion del cuadro que estda corriendo. Estos
practicamente son definiciones y no son extensas, para no aburrir ya que a cada
una le corresponde una foto fija y permite relacionar el término con una imagen

especifica.

. FOTOGRAFIAS
Estas se ulilizan para mostrar costumbres, regiones geogrdficas, formas

arquitecténicas, personas, flora y faung, efc., de tal manera que el usuario tenga los
elementos visuales para comprender el contenido y la historieta.

. VIDEOS

Son idecles reproducciones’ del mov:mlento del Sol, Tierra'y Luna para los eclipses,
fases de la luna y otros fenomenss astrondmicos. A éstos se les hizo lo narracién en
espanol con un especnollstc del doblc|e, yc que sy |d|omc onglnol era ‘en lngles.




Al material fotogroﬁco,‘
unica razén de umflco

. MUSICA

Todo _esto no seria tcn sensnble ‘de’gran motnvccnon pcrc ‘el Usuono sino fuera por -
la fuerza que le otorga lo musica en toda su eleccion, Es_por esto que los 'cambios

de tema segun se.requiera por escena, le dan vida 'y no la hacen monotono. ‘Cada
cuadro con su masica se hace Una realidad, en la que el publico se’ cdentrc ‘en‘ella;
y se convierte en el protagonista. . :

Excepto pantallas principal y de salida con diferente jerarquia que. cportcn y'
transmiten entusiasmo y sentimiento. )

4.5 EL STORY BOARD

En el Story Board estan incluidas las pomcllcs de mtroduccron

ccc:on de toma en

espacio sélo se muestrc un frcgmento para esto t
pcrtlculcr, s : :

En el story bocrd unhzomos algunas de las ccrccter tlcos de la historieta como el
uso de la.diacronia, es decir la linea de tiempo "antes y después” al mismo tiempo,
el globo en: clgunos casos como la forma mas caracteristica de integracion de lo
verbal y lo |cén|co, as indicaciones de movimiento, la expresién gestual en cada uno
ajes 'y Una abstraccién que supone la caricatura; es un medio ideal de
de masas y la finalidad principal didactica es: “instruir deleitando”.

A conhnuocn n. mostrore el diagrama de navegacién final asignado para la historieta
el cual ‘cubre los obijetivos del proyecto ante el curso de multimedia asi como el
respﬂcnvo story board mostrando e indicando todos sus elementos.




RUTA DE NAVEGACION
DIAGRAMA DE FLUJO PARA “ECLIPSE”

FIG. S
PRESENTACION
L PANTALLA PRINCIPAL J
ECLIPSES ECLIPSES
EN EL HISTORIA EN EL SALIDA
MEXICO ECLIPSE MEXICO
ANTIGUO CONTEMPO
, RANEO
2 2 Ar
v
MEXICO
PREHISPA ECUIPSE
| w~ico SOLAR
TEXTO
ADICIONAL | _
- ECLIPSE v
EN LA
CIUDAD DE
FASES DE
MEXICO AT
CHIBIL v
KiN NARRACION ~ TESIS CON
ECLIPSE FALLA DE ORIGEN




cuatro tomas

GRAFICOS STORY BOARD MUSICA
TEXTO
Desde hace mas de nueve siglos, las Vangelis
J, pi b del imperio Maya se Conguest of paradise
elevan elegantes hacia el cielo; y los hombres no Apertura.
han dejado de interrogarse y sofiar con ellas.
¢Qué relacidon tenian con los fenomenos
astrontmicos y €stos a su vez, con su orientacion
tan exacta y especifica?
Coliage de 34 fotos alterna s en pantalla
Para responder a éstas interrogantes....
Presentamos. Silencio
Botones interactivos
La cultura Maya fue escenario de una de las mas Jorge Reyes
Sazilakab

grandes civilizaciones, la cual se desarrolld a
partir del ahio 2000 a. C. hasta el afio 1697 d. C.
Los mayas heredaron un acervo cuitural
de pueblos mesoamericanos anteriores.
Asi, sus creaciones artisticas, fueron
y ob ( 1 g logros
intelectuales, como el complicado
calendario y un sistema de numeracion
paralelo a la escritura jeroglifica por
medio de la cual expresaron ideas
abstractas.
Relacionando todo lo anterior midieron
exactamente el afio solar, a partir del
cual se elaboraron el calendario ritual y
el solar.

Tx.interactivo: cronologia, calendario, numeracion.
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de un Ecli de Sol fue Sazilakab
istrado algunas veces y fue mitificado o descrito

<t m Surge asi la

\ desgnaabn en maya "CHIBIL KIN® que significa
mordida de sol.
Los i se L P i L
pues se temia que el Sol se detuviera como
anteriormente o habia hecho de acuerdo con la
“Leyenda de los Soles”.

Tx.interactivo: Chibil Kin.

Por medio del Tzolkin sabian las fechas de las
y los
ritos igi Yse en las pi U para
deliberar sobre nuevos conoclmuenlos
En el mundo o
primordiaimente a traves de Jas 'ue'zas y seres
naturales, tales como los astros, el agua, los
relampagos, el malz y las plamas asi como en los
Cielo, Tierra e

Sazilakab

inframundo.
tres tomas

Tx.interactivo: Tzolkin, Piramides.

En la ciudad llamada Tonina se ubica el templo de la
Guerra celeste, una construccioén con cinco altares al
frente, en cuyos discos da la cuenta de las batallas
calendaricas de las estrellas del cielo.

Aqui se - la los del
tiempo, donde se Nevaba ia cuenta de los Katunes,
pues del del [+ el poder
de los viejos sefiores mayas.

toma 1

Otra de sus esta a los
seﬂovesdelcneloydelaherra Muestra con eilo la
concepcion del orden del universo, de la jerarguia de
sus cuerpos celestes; dando cuenta de los poderes,
movimientos y ciclos de éstos.

toma 2

£l mito de los cuatro soles se encuentra plasmado en sazilakab
un mural de estuco llamado también “Mural de las :

cuatro eras”

toma tres

Tx.interactivo: Katun, mural cuatro eras.




¢Pero han observado bien. He aqui un personaje
misterioso que nos ha acompafado durante
soloy

Su nombre es 'Mayna'. un sacerdote
descendiente de los itzaes quienes fueron el
uitimo grupo maya en leer, usar y escribir libros
jeroglificos o codices.

Sazilakab

que faltd ia luz descendieron las aves que iban
volando

para su i idad Sazilakab
conocimientos, ya que esta proximo un gran
eclipse solar.
Ha viajado por las principales acropolis mayas,
Hegando asi hasta Tonina.
secuencia
Aqui han y Sazilakab
jefes para averiguar cual sera el proximo augurio.
Y sucedi6 lo predicho, observemos con cuidado
el fendmeno.
Tx.interactivo: Eclipses en el México antiguo
Mayita escribe lo que sucedia Vagelis
THEMES
Opening tities from
The Bounty.
Narracion: Vagelis
“Como no se esperaba tanto, al mismo instante THEMES

Memories of Green
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aullaron los perros

Toma 2

las j y
sus puestos. Se causo tan repentina confusion y
alboroto que causaban temor.

Toma tres
Y por altimo estuvo el aire frio y destemplado, con

que se verifica qQue a los eclipses y en especial a los
de Sol se atribuye esto”...

Toma cuatro

Resuita obvio que se trata de una excepcional
descripcion del aspecto que tiene la atmosfera solar
en el prec dela L del i

Ci como pl gio de la I de los
invasores espafioles. la observacion de éste
fenomeno sefalaba el fin del mundo
mesoamericano.

Asi fue como ¢l vio en ese dia no solo un eclipse
total, sino uno de los mayores que ha visto el mundo
maya.

Parece que &l esta pensativo .
Si. le ha surgido la duda de como seria en el futuro el

Ediipse.

De modo que va ha encontrarse cCon sus dioses
pidiendo el deseo de ser llevado al futuro,

=
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conservando un poder de entendimiento. Vangelis
En un largo suefio, su espiritu se transporta en el CONQUEST OF
Tiempo, PARADISE
Pinta, Nifia, Santa Maria
La etemidad.
a través del espacio cosmico. -
secuencia
Pero.... No se imagint llegar a! futuro en pieno Vagelis
periferico. THEMES
End titles from
= Blederunner”

i Pobre Mayita! Qué susto se ha llevado.
ii Ni cuando el juego de peiota corrian tanto!!

Acompafémosio para ver qué averigua sobre el
eclipse en nuestro tiempo. Mayita ve wunas
maquinas de metal que van jmuy rapido! ;Qué
prisa llevan?
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Ti las estan agif Za donde van?
2Qué es lo que les infunde esa actitud?.

Y caminando, el percibe con el poder de
entendimiento que hay mucha “publicidad™. La venta
y uso de filtros solares.

Se promueve el evenﬁo a través de unos llamados
de musica y danza
para wlebrar el mismo, ¢pero todo es para obtener
dinero?.

Sin dejar nada logra si al lado de un
cientifico. Ahora veremos cudles son los
instrumentos modernos.

Para el estudio y isis del son
enomes telescopios, 0SS cuales ocupan los
observatorios.

Para no lastimamoes ios ojos al mirar directamente la
tuz tan intensa del Sol, usamos estos filtros de color.

Tx.interactivo: Filtros solares

immm! Para Mayita esto es aigo totalmente diferente
e interesante.
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De pronto....iSi, aqui esta! | es su comienzo, el

gran Eclipse ha iniciado!.
Las actividades cesan, es como una pausa en la
ciudad.

Todas éstas peuonas estan observando este

Mayita que alg| el
acontecimiento con gran curiosidad; otros que
nunca lo han visto no saben qué sucede. Hay
quienes con gran indiferencia simplemente
esperan a que pase.

Y los aitimos al no saber qué sucede, se
esconden.

Transformacion eclipse a CHIBIL KIN

FALLA DE
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Record6 Mayita, que para ¢l y su gente, un Eclipse
era algo magico, producto de los Dioses, en un
encuentro mistericso. Ahora es visto tan solo como la
confirmacion cientifica de un suceso astronomico.

Poco tiempo después el Eclipse termind y Mayita se
puso triste, porque también se pronostica el fin de
una cultura, donde ya no hay tradicion, ni
conocimiento; solo dudas e ignorancia, gente
preocupada por todo, menos por su pasado.

Vangelis
CONQUEST OF
PARADISE
Apertura.

varios efectos de textura

Asl concluye el desarrolio deé un nuevo presagio y su
de presenciario en el futuro.

Mayita, no conforme decide dejar huella imbomrable

en el tiempo y crea un mural :

" El mural de CHIBIL KIN *

No debemos olvidar jamas que las formas

qui L L y musicales, surgen de

las entrafas de una cuitura y de la voluntad de estilo

de su autor; una ibili iva y se
L con los i

FIN

a de meni.

PANTALLA DE SALIDA

No debemos olvidar jamas que las formas

i L L y icak surgen

de las entrafias de una cultura y de (a voluntad de

estio de su autor, heredan una sensibilidad
lectiva y se i con los i
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En su amuitectura nacen las formas de una
funcibn, de un clima, de una ofientacion
astrondomica. Nacen de un padre creador y de una
madre Tierra.

La unica forma valida de estar dentro de una

es no
y olvidaria, sino que debemos |JENRIQUECERLA!!

Video como fusion del pasado y el presente
Salida del programa.

4.6 DISENO DE PANTALLAS

MEDIOS DE INTERACCION

Cada pantalla tiene una ruta asignada, algunas son totalmente_lineales y corren de
principio a fin como la introduccidn y salida. Otras tienen una interaccién catalogada
como jerarquica, tal es el caso de la historieta con sus textos complementarios, los
cuales poseen botones para regresar al cuadro anterior o seguir adelante y no
incluyen salida, solamente lo refuerzan barras de texto interactivo para consulta.
Todos los elementos de interaccién como los botones .y las barras de texto se
accionan haciendo clic izquierdo con el mouse. El proyecto en su totalidad es de
navegacion compuesta.

PANTALLA DE INTRODUCCION

Como ya lo habia mencionado, la informacién sobre la cultura maya es muy extensa
y no se pretende repetir el contenido completo de los libros, asi que se diseid una
pontalla con datos introductorios e imagenes que nos den referencia del tema a
tratar, sélo como presentacion del programa.
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Esta pantalla cuenta con una'imagen’ central de fotografia y abarca el tamaiio total
del monitor. Alrededor de ésta imagen salen de forma alterna una serie de
fotografias de diferentes zonas arqueoldgicas. Este efecto mantiene la atencién de
una forma facilmente, mientras se narra un marco histérico breve para dar la
bienvenida. Al terminar el collage de fotos aparece la palabra eclipse y
automdticamente damos inicio a las opciones en la siguiente pantalla.

A continuacién presentamos la introduccidn:

= # e
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PANTALLA PREVIA “ECLIPSE”

Tenemos después de la presentacién automdtica con su collage de fotos en
secuencia, una pantalla adicional mostrdndonos una foto fija del Sol con la magnitud
de su calor como una pausa a la pantalla principal. El titulo de “Eclipse”
definitivamente es un refuerzo referente al tema central de la historieta.
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PANTALLA MENU PRINCIPAL

la pantalla en si es una composicion de varios elementos. Es una fotografia de un
luger de Palenque, realmente llena de vegetacion,-como suele ser en tonos verdes
oscuros, de ésta misma se duplicaron hojas y plamcs pcrc integrar las estelas que
servirian de botones. B i

Es asi como los cuatro botones de acceso son ilustraciones que asemejan estelas a
los cuales se les proporciond un color muy caracteristico de la piedra de esa zong,
de tal manera que con el dibujo parecieran relieves.: Estos: no fueron disefios por
computadora ya que el proyecto esta pensado pcro fotogrcﬁos e ilustraciones, los
cucles seran su sello distintive. Definitivamente el color/aingue es claro destaca del
resio de la pcmtcllo estc en general y a pescr e:la végetcmén no confunde la

vista.

Realmente es un disefio muy sencillo de interfaz pero practico.” Esta poma“c es muy
propia para sentfirnos en el mundo maya. En esta interfaz no se desarrolla ninguna
actividad hasta accionar alguno de sus botones con un clic izquierdo. Los iconos
interactivos nos llevan o cuatro secciones: Historieta de "Eclipse”, eclipses en el
México antiguo, eclipses en el México contempordneo y salida del programa.
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PANTALLA DE “ECLIPSE”

A partir de aqui se desarrolla la historieta, anteriormente habia mencionado el motivo
del tamafo diferente del resto y en consecuencia mds pequeio. Esta pantalla esta
compuesta de un marco envolvente en color azul (RGB ). el cual se eligié a
manera de maria luisa para no distraer con otros elementos del desktop al momento
de correr. El color es ideal para relacionarla con el entorno del México
prehispdnico, como su elemento natural celeste al cual nos referimos en gran parte.
No hay que dejar a un lado el tiempo; aproximadamente tarda de 26 a 30 minutos
en su totalidad. Considero que es tranquilizante a la vista y nos enfocamos
exclusivamente en el centro donde corre la historia, la cual es abundante en colorido
y textura.

Para navegar en “Eclipse” es muy sencillo, en coda vifieta aparecen dos iconos o
botones: en la parte inferior izquierda (para regresar al cuadro . anterior
exclusivamente) y derecha (solo para adelantar o seguir) ¢ modo de puntcs de una
holc de pcpel semi dobladas. Su estructura es lineal y jerarquica. .

Al fmc:l de ccdc escena aparecen automdticamente una barra hsc en color azul

‘para integrarla, ésta recorta muy bien con la textura del fondo. Es una barra de texto
interactivo {fuente ARIAL) calada en blanco, sencilla pero muy visible con el resto de

- los elementos. Cuando se muestran dos o tres palabras del vocabulario extrafio se

“hace pausa y con un clic izquierdo sobre cada palabra instanténeamente aparece

- una imagen referente al tema y se escucha un diglogo de explicacion, asi para cada
una, al terminar hacemos clic para seguir y pasamos al siguiente cuadro de lo
historia.
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PANTALLA FENOMENOS CELESTES

Es una fotografia tomada de algunos planetas, cada uno de éstos es un botédn que
nos conduce automadticamente a otra informaciéon complementaria sobre fases de la ‘
Lung, eclipse de Sol y eclipse de Luna. Estos tres son videos hechos en computadora, “
extraidos de Internet, asi cubrimos el requisitc de incorporar videos. A cada uno le
corresponde’ una narracidon doblada al espafol por un experto. Principalmente los
videos son los indicados para correr en un tamafo pequeiio por la cantidad de
informaciéon que ocupa en memoria y por la calidad de lo imagen.

FASES DE LA LUNA
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PANTALLAS FENOMENOS CELESTES
ECLIPSE DE SOL
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PANTALLA DE SALIDA

Consta de una secuencia de imagenes, de personas, edificios mayas, flora’y fauna
tipicos de la zona maya y del México contemporéneoc a manera de invitacién para
vivir el presente y recordar el pasado, los cuales forman la historia y nosotros somos
los protagonistas.

La salida es todo un collage fotografico, con una narracién que nos invita a valorar
y aprecior nuestro pasado y presente ya que son nuestro legado cultural. Y
automdticomente al final salen los créditos, para quedar suspendidos en el cosmos
junto con el simbolo de CHIBIL KIN, posteriormente aparece un video creado por
computadora de Internet y asi termina la aplicacién.

COLLAGE DE FOTOS FINAL
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DETALLE FINAL DE CHIBIL KIN

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

4.7 PRODUCCION DE “ECLIPSE”

El objetivo de la aplicacién es realizar mi tesis “Eclipse, una aventura muliimedia
para PC”, dentro del curso Multimedia 1 como proyecto de investigacion y practica
en un proceso de trabajo multidisciplinario. Por tal motivo la informacién utilizada, el
software, materiales adicionales como videos, musica, fotografias, etc. no fueron
sometidas a autorizacién de derechos de autor. Tampoco hubo necesidad de
alquilar equipo ya que se contaba con las instalaciones del Instituto, el cual tenia
licencia sobre los programas utilizados.

Ahora con todos los elementos listos, se integraron con su programacién en unc
primera prueba de dos dias, para corregir posteriormente errores o fallas por
compatibilidad o cualquier otra causa entre los programas utilizados. Realizameos los
cambios pertinentes, al eliminar informacion, graficos y secuencias de videos que le
restaban memoria y espacio. Ademds en las pruebas de sonido se redujeron las
solvencias y se eliminaron fallas en la grabacion.

Con estas correcciones se realizé la segunda prueba, en donde se corrid de
principio a fin, consultando sus ramificaciones, y listol.
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Conclusiones

Efectivamente el estudio de nuestra cultura por medio de multimedia, ya sea de
formo individual, en casa, o colectiva a través de museos, escuelas o Internet sitve
para asimilar la historia de México actualizando el estudio y difusion, de forma
general ‘o de temas especificos, donde se ‘incluya’y respeten conocnmlenfos
hlsféncos cstronomlcos, religiosos, orquntecténlcos Yy mo'emohcos. T

En el proyecto se conservaron formctos de ‘tamano opflmo para ,presentcr sU

) dlsponlble poro aplicarse,
: realmente’ nuevo es la
Algmen dijo: que la

produccién’ mulnmedlc y couscré ccmblos radicales en‘la ensefanza cuande los
‘usuarios  descubran que pueden ir; mas’ allad” de lo “tradicional, - enriqueciendo el
proceso ensefianza-aprendizaje sin llegar o ser susmuto de los profesores.

Las ilustraciones fueron hechcs con ongmclldcd en sus elementos y personagjes
creando a su protagonista y guia dentro de la historieta, apegdndonos y respetando
la historia de eso cultura. De igual manera la seleccion de fotos se hizo para
enriquecer su presentacién y conocimiento de forma visual. Se logré una buena
adaptacion de la informacién del pasado con el presente: como la transicion vy -
actuglizacién a través de un nuevo medic de comunicacién digital & interactivo. En
la medida que logremos una mayor difusidn de forma-atractiva’y agradable de
temas como este proyecto, quizas haya la posibilidad de darle la importancia que
se merece y que todo individuo esté avido de conocimientos e mcremente el deseo
del saber.

Cuando empecé el proyecto, el tiempo parecia demasiado, pero conforme
avanzaba el curso, éste era realmente limitado y a marchas forzadas. Sin embargo
al concluir dentro del tiempo establecido por el mismo, confirmamos que 7os
grandes no se comen a los pequerios, sino que los répidos se comen a los lentos” Y
en verdad que finalizar el trabajo fue agotador y desgastante con jornadaos de
trabajo de 24 horcs de corndo para su produccisn final.

Dependlend de - lc compleudcd de cada proyecto en algunos casos serd
necesaria. yudo de ofras disciplinas para una mejor resolucion de problemas
diversos, dunque esto ‘no es una regla indispensable y no siempre serd necesario.




hasta unlpersonoles con buenos’ resultades. Perd’lo ‘queino debemosplvndcr nunca
es que en todo este ‘proceso es mdtspensable y- prlmordlcl la creohvndod, ya que
estc se lmpone como elememo compehhvo por excelenc:o. :

Slnceromenle hub ramos. desecdo mas. recursos en cuGNto cl equrpo, y en mi caso
parificular’ tener conocim iento 'sobre programas de disefo o edicién de imagenes,
para’; logrcr cerfo detalles con mas calidad de presentacion, asi tuvimos gue
cdcptcrn s en varios aspectos: al equipo e instalaciones de cémputo, al de trabaijo,
el nemp d:spomble y. a los conocimientos que pudo aportar cada miembro;
logréndose Una’ presentacion diferente de lo que normalmente la gente visualiza
leomo: multimedia™ donde todo es creado por computadora como si ésta fuera
o:la ‘bnica forma de realizar y dar solucion en la presentacion de un
producto multimedia y no el tema en si que es el que posee mdas valor en una formao
mcs plésncc.

EI domlnlo de la técnica en genercl forma’ pcrte de la vida y muchas veces nos da
‘miedo, yo es un desaffo constante,. por lo que seria un error desechar estas
posibilidades o tomar una actitud indiferente hacia las computadoras, sabiendo de
antemano que mieniras mds conocimiento ‘se tenga de ellas, mas beneficios
obtendremos para un futuro trabajo en el cual tengamos menos problemas o sean
mas faciles de resolver, ya que somos responsables de lo hacemos y creamos. El ver
y aprovechar las ventajas de mulimedia. en la ensefanza, fue el mofivo para
desarrollar mi proyecto *Eclipse, una aventura multimedia para PC”, cuya razén de
ser expliqué en el copitulo cuctro, pues realmente hace fccnl y divertido el
aoprendizaje.

Los obijetivos iniciales del proyecto se cumplieron:

Si : en cuanto ol tiempo de realizacién y presentacion.

El tema de “Eclipse” logréiser concreto, claro y dindmico en su contenido, siendo
reforzado con un.gran numero_ de fotos e ilusiraciones, texto interactivo, diglogos,
videos, secuencias Y. por supuesto la musica. Esta aplicacién causé gran impresion
para el resto de los” participantes al momento de su presentacion por todos sus
elementos, integrados-y llamativos, donde se demuestta que el trabgjo del
disefiador - es de : gran. importancia para comunicar un mensaje de una
formaatractiva. Pude .visualizar que no siendo uno experto en todas las materias,
realmente es indispensable formar un equipo con un minimo de participantes que
puedan cubrir varias areas del trabajo, para obtener buenos resultados.

Parcialmente: Debido a que el equipo no ofrecia lo mds actualizado en su
configuracién sino lo indispensable para trabajar. El programa de edicién Director
4.0 era el mas reciente en su momento, pero esta diferencia creé incompatibilidad y
restricciones en varias funciones con el equipo existente como en las secuencias de
video y musica teniendo que eliminar informacién y todo aquello que saturara la red,
impidiendo una secuencia éptima.




“es que ‘se plcnteé el curso como propuesta
n descrrollcrc‘su proyecto apoydndose en los

mcluyendo a‘los progrcmcdgres e ingenieros de informadtica. Por lo tanto desde un
o lorg del curso ‘se vislumbraron limitaciones en el desarrollo de’los
prop:cncndo varias veces errores, invirtiendo  demasiodo
tlempo pcro‘ solver . la'programacién de comandos, botones, etc. y en muchos
casos ehmlncndo mformccnén que no pudo ser manejada. - :

En generol y porc termmcr diré que si el auge es multimedia como la mformcclon

- digital,’ la-cultura_maya es ‘un' gran potencial que estd siendo desperdiciado a la
fecha, y enella podemos encontrar bastante trabajo. Ademds en nuestro’ pais las
vlnsmucnones ‘a nivel bdasico en’ su mayoria no cuenta con compulcdorcs para sus
asistentes, es mds probcble a nivel pnvcdo o en grandes insfituciones como museos,
lo cual haria posible ‘una’ difusion” masiva como se pretendia en un principio. Mi
proyecto, aporta conocimientos’ concretos, y aunque no de computacién en disefio
si en el resto de sus elementos de comunicacién, come el contenido, las imagenes,
las fotos 'y en si la'totalidad’ de la ‘presentacién. Podric aportar conocimiento oral y
ser guia para otros, inclusc ‘ensenar lo aprendido desde ofro punto de vista lo cual
me da ventaja sobre mi carrera.
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APENDICE

ESPECIFICACIONES TECNICAS DEL TRABAJO A NIVEL
INFORMATICO

RECURSOS PARA EL DESARROLLO.
Al RFCURSOS HUMANOS
-~ Lo presencia de un comunicador grdfico, en mi caso por ser mi proyecto a

desarrollar, siendo la que elaboré las siguientes partes:. Idea bcse guion,
ilustraciones, fotografias, seleccidon de muisica y voz de narracion.

- Un tecladista o especialista en muosica que disene Yy mcne|e sonldo dlgnol pcrc )

las secuencnas Y electos a trcbo|c

‘del’ proyecto. :

,5/ RECURS: SMATEA’IAIES -

: Se:e qUIPO’ que se utilizo:
- PC 486 DX local bus 16 mb RAM, 66 MHz de velocidad de proceso, HDD de
1.Gb, umdod de CD-ROM de doble, triple o cuadruple velocidad.

= 'Tcr|etc de cudlo

- - Torjeta de video {entrada y salida), con capacidad de compresiéon y
descompresidn de imagen en tiempo real (MPEJ).

- Unidad de disco éptico de alta capacidad.

- Acceso a Internet para la obtencién de software de apoyo.




ara’la ednc:én de archivos en formato
ride’ Medios de Windows, softwarie de
e: cuduo, MIDI como Kackewclk Wm

- Editores y. seéueﬁi:iddores de ‘audio
WAV tcles como Gold We v,

a de cémputo a lo que
aron las’ :mcgenes con

dlstr|buc1on del producto asi com
uso del progrcma en un monnror d

a mcyonc de los tarjetas de audio.
| cucl comprlme orchlvos de cudlo

“con:una razén de 4 o 1..Si
: e|ecuror tales archivos, Dlrector
_.lo que se desecho su._utilizaci
' ccnhdcd de espacio en dasco

v ICA DE FONDO vozZ.
" Frecuencia 22000 Hz 11000 Hz
Resolucion 7.8 bits 8 bits -

= Tipo de salida ; ‘L estéreo “monoaural |
" De ‘esta forma se logro equnllbrcr lo mdés posible a la cohdod del sonldo con el

menor espacio en disco.

Ona de las tecnologias que se emplearon, consistic en el vndeo dngltclrzcdo Se
obtuvieron dos videos con animaciones explicativas acerca del origen de un eclipse
solar y las fases de la Luna. Dado que estos videos estaban narrados en inglés, se
procedid a eliminar lo voz y a reemplazarla por la narracién’ ‘en ‘espafiol realizada
por un profesional de la industria del doblaje v la cctucc:on‘ i
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. jer
" sobre’ todo “al e|ecutcr‘mos de “un sonido por pcntcllc urlllzcmdo marionetas de
sonldo demcsnodc progrcmcmén pcrc metodos muy sencillos y repetitivos. -
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