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MULTIMEDIA E INFORMATICA




INTRODUCCION A LOS MULTIMEDIOS

Multimedia es un término muy utilizado desde comienzos de los 90, y esta relacionado con: informética,
telecomunicaciones, edicién de documentos, electronica de consumo, cine, television, etc.

En los afios 70, la difusién de las redes de ordenadores, supuso una primera colaboracién entre la informat
y las telecomunicaciones. La multimedia afiade los tres ultimos elementos de la lista anterior a la
combinacioén, y sobre todo amplia el mercado potencial del ambito profesional al consumo privado. Por todc
ello no es facil definir concretamente el término multimedia.

Etimolégicamente, la palabra multimedia significa maltiples intermediarios, y utilizada en el contexto de las
tecnologias de la informacién, hace referencia a que existen multiples intermediarios entre la fuente y el
destino de la informacion, es decir, que se utilizan diversos medios para almacenar, transmitir, mostrar o
percibir la informacién. Segun esta definicién tan general, una televisién o un periddico serian dispositivos
multimedia, pero nosotros vamos a restringir este concepto al de multimedia digital: es la integracion en un
sistema informatico de texto, graficos, imagenes, video, animaciones, sonido y cualquier otro medio que
pueda ser tratado digitalmente.

Es dificil definir en pocas palabras el término multimedia. Se puede decir que, en una computadora person:e
es la capacidad de mostrar grafico, video, sonido, texto y animaciones como forma de trabajo, e integrarlo
todo en un mismo entorno llamativo para el usuario, que interactuara o no sobre el para obtener un resultac
visible, audible o ambas cosas.

En efecto, la riquezas de los multimedios reside en el acopio de informacion. Pero, para poder combinar e
integrar facilmente todos estos elementos contitutivos por muy dispares que sean, es preciso almacenarlos
bajo una misma y Unica forma (actualmente numérica), y por lo tanto crear dispositivos adaptados de
almacenamiento, transmisién y tratamiento, tales como CD-ROM, redes de transmision de datos
(especialmente, de fibra Optica) y métodos de compresion y descompresion.

En multimedia, la tecnologia y la invencién creativa converge y se encuentra la realidad virtual. La realidad

virtual requiere de grandes recursos de computacién para ser realista. A medida que exista un movimiento
accion requiere que computadora recalcule la posicion, el angulo tamafio y forma de todos los objetos que

conforman la vision y cientos de calculos que deben hacerse a una velocidad de 30 veces por segundo par
que se parecido a la realidad.

La realidad virtual es una extensién de multimedia que utiliza los elementos basicos de ésta. Como imagen
sonido y animacioén. Como requieren de retroalimentacién por medio de cables conectados a una persona,
realidad virtuales tal vez Multimedia Interactiva en su maxima expresion.

Multimedia es cualquier combinacién de textos, arte grafico, sonido, animacion y video que llega a usted pc
computadora u otros medios electrénicos. Es un tema presentado con lujo de detalle, que en principio debe
electrizar a su auditorio; y si ademas le da control interactivo del proceso, quedara encantado. Multimedia
estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos y, lo mas importante, la cabeza.

Multimedia es comunicacién por mas de un camino.

Multimedia realmente es el medio mas novedoso y efectivo de comunicacién y no se debe ver tan sélo com
una tecnologia. Tampoco como aplicaciones tradicionales a las que se han agregado elementos audiovisue
sin una guia clara. La manera de visualizar Multimedia es entenderlo como un medio de comunicacion
absolutamente interdisciplinario donde la interaccién entre usuario y medio es lo mas importante.

La adopcién de soluciones Multimedia es, sin duda un nuevo vinculo entre el usuario y su presentaciones. |



aplicacion de nuevas tecnologias para mantener, reforzar y comunicar ideas e informaciéon no es novedosa
video, la radio, las peliculas son medios que trascienden el mundo de la palabra impresa. Lo que la
computadora agrega a esos medios es el poder de guardar, organizar y disponer vastas cantidades de
informacioén, pero hasta un pasado reciente en formas de nimeros y palabras. Multimedia es un concepto
emergente del poder de la computadora, como enriquecimiento audiovisual que presenta la informaciéon de
manera impactante, facil de usar y de comprender, todo esto guiado por una metodologia interdisciplinaria
clara.

De cualquier manera, aunque Multimedia es mas un concepto que una tecnologia, si necesitamos de ésta |
crear y ejecutar Multimedia; aunque es importante recordar que la tecnologia no es su base principal. En e
términos para la creacién de Multimedia existen toda una gran gama de productos, abarca software de
desarrollo de sistemas vy utilitarios, adaptadores que integran funciones que permiten capturar, digitalizar,
reproducir o visualizar elementos de aplicaciones modularmente, como el usuario lo requiera; la familia de
sistemas y soluciones Multimedia incrementa los porcentajes de retencién de informacion y favorecen la
comprension; las presentaciones se convierten en escenarios dindmicos de informacién, los servicios se
presentan al usuario final de una manera atractiva y contundente, se proporciona acceso a la informacion a
toda persona que lo requiera y no se necesita ser un experto en sistemas para obtenerla, la seguridad esta
garantizada. Por esto y mucho mas es que en cada ofrecimiento se busca satisfacer los requerimientos de
usuarios y para ello cuenta con una amplia variedad de opciones que estan en capacidad de integrarse par
obtener de ellas lo mejor, en la forma mas efectiva posible.

MULTIMEDIA

Multimedia se compone de combinaciones entrelazadas de elementos de texto, arte grafico, sonido, anima
y video. Cuando usted permite a un usuario final controlar ciertos elementos y cuando deben presentarse, ¢
[lama multimedia interactiva.

Cuando usted proporciona una estructura de elementos ligados a través de los cuales el usuario puede nav
entonces la multimedia se convierte en Hipermedia.

Aunque la definicion es muy sencilla, hacer que trabaje puede ser complicado. No s6lo debe comprender
cémo hacer que cada elemento se levante y baile, sino también necesita saber cémo utilizar las herramient
computacionales y las tecnologias de multimedia para que trabajen en conjunto.

La revolucion Multimedia se ha convertido en el mas reciente fendmeno tecnoldgico y cultural, que esta
contribuyendo a cambiar muchos conceptos de la vida y el trabajo cotidiano.

Multimedia representa la perfecta combinacion entre la television, el ordenador, la industria editorial y las
telecomunicaciones, ofreciendo una verdadera experiencia integrada por imagenes, sonidos, animacion, Vi
textos y graficos controlados por el usuario.

Un producto Multimedia interactivo permite al usuario iniciar y desarrollar un didlogo, hacer preguntas,
explorar y descubrir, dar y recibir respuestas.

A diferencia de la television o la radio, que son medios de comunicacién pasivos, este sistema consigue un
forma de comunicacion mas natural que exige una participacién activa del usuario.

Ventajas de la Multimedia:

La integracién de diferentes medios en un soporte digital dotado de interactividad proporciona grandes
ventajas:



« La informacién se muestra de un modo completo e impactante, debido al desarrollo de los diversos medi
de comunicacion, en soporte digital.

* La informacién esta disponible las 24 horas del dia.

» Reduccidn de los costos. Los costos de las actualizaciones se reducen considerablemente gracias al baj
costo del soporte digital y a la flexibilidad del mismo.

* Informacion facilmente actualizable.

« La informacién se personaliza en funcion de las caracteristicas y necesidades del usuario final.

« Gracias a la interactividad, le receptor participa activamente en el proceso Multimedia, teniendo en todo
momento el control del mismo.

« Posibilidad de diversos idiomas en un mismo soporte.

« Gran capacidad de almacenamiento.

« Calidad digital de imagen y sonido.

« La posibilidad de crear aplicaciones en soportes multiplataforma, nos permite llegar al mayor nimero de
usuarios potenciales, independientemente de la plataforma utilizada.

Teléfono, fax, satélites, antenas, redes locales, bases de datos, envio de mensajes, recepcién de informaci
interpretacion de contenido, multiples medios y procesos involucrados, todos ellos con una finalidad Unica:
comunicar.

La Comunicacion humana se fundamenta basicamente en la percepcién a través de nuestros sentidos, de |
manera que para gue ésta se lleve a cabo eficientemente, la informacién debe también ser presentada
"naturalmente”, en forma multisensorial y eso exactamente es lo que la tecnologia Multimedia hace.

El concepto de Multimedia se ha menejado desde hace mucho tiempo en una gran variedad de campos, de
la educacién hasta los medios audiovisuales; por esta razén, se puede encontrar una cantidad considerable
definiciones de Multimedia, cada una de ellas orientada a campos diferentes y que tan solo coinciden en tre
de conceptualizar lo que es Multimedia. Estas definiciones, que van desde la simple capacidad de un
computador de controlar periféricos no tradicionales como lo seria un videodisco, o definiciones como la
integracion de los medios audiovisuales con el fin de mejorar los procesos de dar informacion, hasta
definiciones en las cuales se considera a Multimedia como la nueva revolucién del mundo de la computacic

Tan variadas son éstas definiciones, que podrian llegar a crear confusién en el término; por esto, es mas vi
concentrarse en los beneficios de Multimedia y tan sélo decir que Multimedia es la integracion de los sentid
del ser humano al mundo del computador, con el fin de que la interaccion entre computador y usuarios, sea
totalmente natural.

Lo cual indica que el desarrollo de Multimedia es una labor totalmente interdisciplinaria, en la cual se deber
tener en cuenta tanto aspectos de Ingenieria de Sistemas como de Comunicacién, Disefio Gréafico, Pedago
Mercadeo, Psicologia y en fin cualquier area con la cual tenga que ver el aplicativo que se esta desarrollan

Qué conforma Multimedia

En un futuro no tan lejano, multimedia cambiara la manera de concebir la ensefianza y el aprendizaje, ader
de arribar con pasos de conquistador en el mundo de los negocios, el entretenimiento y el hogar. Parece
magico, pero ese futuro ya se esta construyendo con la tecnologia del mundo actual: potentes computador:
de escritorio, telecomunicaciones de alta velocidad, alta capacidad de almacenamiento y redes de
computadoras como la de Internet . Ello provee la plataforma de hardware. Programas de computadora de
simulacion, inteligencia artificial, edicion de gréficos, edicion de video, edicién de sonido, edicién de
hipertextos e integradores de multimedia proveen la plataforma de software. De esta manera esta naciendo
multimedia para tener acceso, intercambiar y aportar informacion a través de bancos de datos y bibliotecas
hipertexto, video y sonidos que existen en la red mundial de Internet. Lo importante no es que esta nueva
magia ocurre porque si, sino porgue es necesaria.



El acelerado mundo en que vivimos y la gran cantidad de informacién que se genera en los cinco continent
nos obligan a acortar distancias y volver mas eficiente la manera de adquirir informacion. Sin embargo, un
buen producto de multimedia no nace de una sola mente privilegiada, requiere necesariamente de la
instalacion de un grupo interdisciplinario de expertos en diversos campos: un gerente de proyecto, un
disefiador de multimedia, un escritor, un especialista en video, un especialista en audio y un programador ¢
multimedia. "Un experto de multimedia que trabaja solo esta en clara desventaja para competir con un equi
de expertos y puede ser aplastado por la pujante cantidad de esfuerzos necesarios para construir un proye
complejo.”

Para crear las interfaces graficas usuario—computadora en multimedia, es decir, en las pantallas a las que
enfrentarse el usuario, se deben seguir los siguientes principios de disefio: tener una similitud con el mundc
real; mantener una consistencia a través de las ventanas; retroalimentar la accién del usuario; tener estabili
visual; cuidar la integridad estética; controlar la manipulacién directa de los objetos y comandos de la interf:
y permitir que el usuario siempre tenga el control total.

INICIOS

En sus inicios, la PC y su sistema operativo, el MS_DOS, no estaban pensados para satisfacer requerimier
de esta indole y se quedaban en clara desventaja frente a los primeros aparatos realmente de multimedia. |
obstante, la PC experimentd una enorme difusion debido a la apariciébn de maquinas cloénicas y a los
desarolladores de software, lo que llevé también al desarrollo del hardware especifico para PC por terceras
empresas.

Un factor determinante fue la apariciéon de Microsoft Windows 3 (no era propiamente un sistema operativo),
un entorno grafico que incorporaba primitivas caracteristicas multimedia (Windows Multimedia Extention),
soporte para sonido (Windows Sounds System), Super VGA y el uso sistematico del ratén para la entrada c
datos.

Las sucesivas versiones de Windows incorporaron mejoras a su interfaz y soporte de redes respectivament
pero no dejaban de ser simples entornos graficos que corrian sobre un sistema operativo de 16 bits como €
DOS. Lo hacian, ademas, en maquinas forzadas a mantener la compatibilidad con sus antecesores 8086 y
80286, imposibilitando el total aprovechamiento de los de 32 bits de los procesadores 386 y sucesivos. Est
fue el principal handicap de la PC hasta la aparicién de Windows 95, sistema operativo de 32 bits con nuev
caracteristicas como una extension multimedia claramente integrada en el sistema, que unifica todos los

componente de hardware y software, que anteriormente se instalaban segun el fabricante del dispositivo.

Las normas en ese entonces, Multimedias PC (MPC) fueron establecidas en un inicio para determinar los
elementos que tenian que componer un computadora personal compatible para incluirlo dentro de la cateqc
"Multimedia". Los requerimientos minimos fueron los siguientes: Procesador 80386 a 16 Mhz, Lector de
CD-ROM de simple velocidad, Disco duro de 85 Mb, Tarjeta grafica VGA, Tarjeta de sonido de 8 bits, 4 Mk
de memoria RAM.

La configuracion de esta maquina es francamente obsoleta (no podria ejecutar la mayoria de las aplicacion
recientes).

Posteriormente se instauraron las normas MPC-2, que aumentaba el procesador a 80486 y 25 Mhz; el
CD-ROM a doble velocidad la capacidad de disco duro a 170 Mb y la capacidad grafica a Super VGA de 2!
colores. Pero muy pronto estas especificaciones quedaron desfasadas, con lo que recientemente se han ec
las normas MPC-3, ya que incluyen procesador Pentium, 8 Mb de memoria RAM, sonido de 16 bits y lectol
de CD-ROM de cuéadruple, velocidad , entre otras caracteristicas.

La configuracion minima para un PC multimedia nuevo en la actualidad incluye un procesador Pentium de



Mhz o superior, con lector de CD—-ROM 4kx, tarjetas de sonido de 16 bits, tarjeta grafica con un minimo de
1Mb un disco duro con una capacidad a un Gb. Con en configuracién nos aseguramos de que cualquier
aplicacion en la actualidad (y en un futuro préximo) funcionara a la perfeccién sin exceder la capacidad del
sistema.

Realidad Virtual

A finales de los 80's, los gréaficos por computadora entraron en una nueva época. No era solo que las
soluciones tridimensionales (3D) comenzaran a reemplazar los enfoques bidimensionales y de dibujo de lin
(2D), sino que también existia la necesidad de un espacio de trabajo totalmente interactivo generado a trav
de la tecnologia.

A partir de principios de los afios 90's, estas soluciones se han visto enriquecidas con sensaciones del mun
real a través de estimulos visuales, auditivos y de otro tipo que afectan al usuario de manera interactiva. Es
es en esencia lo que llamamos Realidad Virtual.

El diccionario define a la palabra virtual como "que existe o resulta en esencia o efecto pero no como forma
nombre o hecho real", y a la palabra realidad como a "la cualidad o estado de ser real o verdadero”. Es faci
imaginar el campo de accién que tendran con esta definicion los filésofos y abogados de hoy en dia.

La Realidad Virtual ha sido definida de varias maneras especificas, por ejemplo, como una combinacion de
potencia de una computadora sofisticada de alta velocidad, con imagenes, sonidos y otros efectos. Otras
definiciones son:

"Un entorno en tres dimensiones sintetizado por computadora en el que varios participantes acoplados de
forma adecuada pueden atraer y manipular elementos fisicos simulados en el entorno y, de alguna manera
relacionarse con las presentaciones de otras personas pasadas, presentes o ficticias o con criaturas
inventadas".

"Un sistema interactivo computarizado tan rapido e intuitivo que la computadora desaparece de la mente de
usuario, dejando como real el entorno generado por la computadora, por lo que puede ser un mundo de
animacion en el que nos podemos adentrar".

Sin embargo, a pesar de que todas estas definiciones son validas, no muestran totalmente toda la potencia
todo el jugo que se puede extraer de esta no tan nueva tecnologia o forma de trabajar, por lo que la definici
mas sencilla y la mas general es: "La Realidad Virtual es aquella forma de trabajo donde el hombre puede
interactuar totalmente con la computadora, generando ésta espacios virtuales donde el humano puede
desempeiiar sus labores y donde el humano se comunica con la computadora a través de electores o
dispositivos de interaccion".

Utilizando casco u otros dispositivos se ve y se entra en una presentacion o espacio virtual creado por
computadora de una realidad alternativa en la que se participa. Al mover la cabeza o dar 6rdenes, esta esc
virtual queda dominada y cambia arménicamente. La cabeza o la mano parecen ser transportadas a y
expuestas al moverse dentro la escena generada por computadora.

La Realidad Virtual no es intimatoria ni es del dominio exclusivo de adictos a los videojuegos y a la
tecnologia. Sus aplicaciones tampoco estan restringidas a lo puramente tecnoldgico o cientifico. Es un med
creativo de comunicacioén al alcance de todos.

La Exploracion Sensorial

En esta nueva manera conocimientos intervienen sentidos de la vista, el oido y el tacto a través de fotograf



clips de video, sonido y animaciéon que, conjugados, crean la nueva manera de concebir la computacion:
multimedia.

Multimedia, en sentido fundamental, significa el uso de varios medios de comunicacion. Tay Vaughan y otrc
expertos en este tema la definen como "cualquier combinacion de texto, arte gréafico, sonido y animacion,
animacion y video que llega a usted por computadora u otros medios electrénicos. Es una tema presentadc
lujo de detalles; estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos y, lo mas importante, la cabeza".

Los usos inmediatos de multimedia son la presentacién promocionar de negocios, aprendizaje y entrenamie
interactivo, enciclopedias con multimedios (hipertexto, animacién, video, sonidos), y entretenimiento
interactivo virtual.

LA AUTOPISTA MULTIMEDIA

Ahora que las redes de telecomunicaciones son globales, los proveedores de informacion y los propietarios
derechos de autor determinan el valor de sus productos, los elementos de informacion se integraran a sus
desarrollos en linea como recursos distribuidos en una autopista de datos, donde usted pagara por adquirir
utilizar la informacién basada en multimedia.

En E.U.A. se gestan alianzas entre el gobierno, compafias de cable, teléfono, computadoras, Internet, etc,
construir una Infraestructura Nacional de Informacién. Se tendra acceso a textos completos de libros y revis
via moédem y en laces electrdnicos; se proyectaran peliculas en casa, es dispondra de noticias casi en le
momento que ocurran, se monitorearan conferencias, ver mapas de cualquier ciudad en cualquier idiomay
con referencia lugares turisticos para visitar.

CD-ROM y Multimedia

Durante los dltimos afios el CD—ROM surge como el medio de distribucién mas econémico para proyectos
multimedia: un disco de CD—ROM puede producirse en masa por menos de un dolar y puede contener hasi
72 minutos de video en pantalla completa de excelente calidad.

Ciencia en la Multimedia

Los conocimientos que se pueden obtener de trabajos hechos en multimedia no va dirigido a ningdn rango
especifico de edad, profesion o grado, por el contrario, el Gnico inconveniente seria el poder manejar una
computadora.

Hasta los profesionales y universitarios pueden aprovechar los distintos software que salen al mercado con
diferentes titulos. Software que nos hablan de astronomia, la anatomia humana, biologia, fisica; la
presentacion de estos son de lo mas espectacular con graficos soberbios y de gran resolucion y la informac
gue contienen es clara y sencilla. Pero lo mas interesante de esta obra son las diferentes animaciones o
"movies" explicativas que estan incluidas. El audio y la ejecucién del programa hacen que tenga una
atmosfera seria y amena al mismo tiempo; sirviendo al final como una ayuda para la confeccion de trabajos
aumentar su intelecto.

AREAS DE APLICACION Y DESARROLLO DE MULTIMEDIA

Primordialmente lo que busca una aplicacién Multimedia es mejorar el proceso de interaccién y comunicaci
entre usuario y aplicacién. De esta forma un punto fundamental a considerar son los elementos de
comunicacion gue involucra la aplicacién, asi como el tema que trata y sobre todo la necesidad a la que
responde.



De esta forma, para el desarrollo de una aplicacién Multimedia se debe hacer un trabajo interdisciplinario y
una metodologia que permite a gente de diferentes areas (ingenieria, disefios, comunicacioén, etc.), hablar
lenguaje comun, ya que Multimedia no significa integrar audio, video e imagenes sin ninguna relacién real r
necesaria.

En resumen Multimedia es aplicable en cualquier area, siempre y cuando la aplicacién sea bien desarrollad
se cumplan con las necesidades basicas para que una aplicacion Multimedia tenga sentido; es decir, exista
problema o una necesidad a solucionar y se tenga una metodologia adecuada que permita un desarrollo
interdisciplinario.

¢Donde se utiliza la Multimedia?

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a informacion electrénica d
cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas s6lo en texto y proporciona beneficio:
importantes que atraen y mantienen la atencion y el interés. Multimedia mejora la retenciéon de la informacic
presentada. Cuando esta bien disefiada, puede ser enormemente divertida.

Mutimedia en los negocios

Las aplicaciones de mutimedia en los negocios incluyen presentaciones, capacitacion, mercadotecnia,
publicidad, demostracién de productos, bases de datos, catalogos y comunicaciones en red.

Asi como la imprenta de Gutenberg revolucioné la intercomunicacion y la manera de tener acceso al
conocimiento al ampliar los horizontes de la humanidad, multimedia revolucionara el mundo de los negocio
y el concepto de mercadotecnia. Una empresa ya no podra recurrir simplemente al video, a los audiovisuale
a la folleteria para vender su producto, necesariamente tendra que mostrar a sus posibles clientes un progr
de multimedia que permita navegar y explicar a detalle qué ofrece y por qué es superior a sus competidore:
Las aplicaciones de multimedia en los negocios incluyen presentaciones, capacitacion, mercadotecnia,
publicidad, demostracién de productos, bases de datos, catalogos y comunicaciones en red.

Por otra parte, multimedia estara disponible en hoteles, estaciones de trenes y autobuses, aeropuertos, mu
tiendas y centros comerciales, pues con sélo interactuar con una computadora, todo viajero, cliente o visital
obtendra la informacion que requiera, desde itinerarios de viaje, exposiciones, puestas en escena, restaura
hasta mapas de la ciudad o cualquier informacién que se desee.

Multimedia y Capacitacién

En el mundo se esta utilizando multimedia con un perfil casi siempre didactico en algunas universidades y
centros de investigacion. El Instituto de Investigaciones Eléctricas (lIE) incursiona ya en este ambito. Por ur
parte esta utilizando y desarrollando técnicas de inteligencia artificial para el desarrollo de tutores con el fin
de guiar el aprendizaje de Ingenieros de la Comision Federal de Electricidad (CFE).

En alguno de los centros de adiestramiento de la CFE que cuentan con simuladores se contemplan dos
aspectos: la parte practica y la de aula. En la primera, donde interviene un simulador, el operador manipula
fisicamente una réplica de un cuarto de control de alguna central termoeléctrica. En el simulador emula
problemas y circunstancias diversas que le permiten evaluar su capacidad de reaccion y eficiencia en el
manejo de momentos claves o puede conocer como validar, ajustar y probar un equipo determinado. En el
aula se imparten los conocimientos teéricos, los conceptos y los procesos que intervienen en la generacion
energia eléctrica. El IIE esta trabajando en la parte de aula, a fin de impartir cursos con ayuda de multimedi
Ya no serd un maestro dirigiéndose a treinta o veinte alumnos sino que ahora, en un proceso de
autoensefianza, cada estudiante podra tener su propia PC con informacion de multimedia en disco compac
ir aprendiendo a su propio ritmo. Ello no implica sustituir al maestro, sino ser una ayuda en la ensefianza de
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una manera mas amable.

Por otra parte, la Unidad de Resultados de Energia Nuclear del IIE también esta trabajando en cursos de
entrenamiento en multimedia para la central nucleoeléctrica de Laguna Verde, uno de los cuales lleva el
nombre de Orientacién Laguna Verde. En el entrenamiento se muestra como es mas facil ensefiar las
caracteristicas generales de la planta integrando imagenes, graficos, hipertexto, video, sonidos y qué involt
la autoevaluacion. Otro de los cursos tiene que ver con el reconocimiento de alarmas al simular el panel de
cuarto de control en todos sus detalles. Uno mas implica la actualizacién mas atractiva y facil de documentt
de procesos administrativos.

Multimedia en las escuelas

Las escuelas son quiza los lugares donde mas se necesita multimedia. Muchas escuelas en Estados Unidc
estan crénicamente sin recursos y son en general lentas para adoptar nuevas tecnologias, pero es ahi don
poder de multimedia puede generar los mas grandes beneficios a largo plazo para todos. Multimedia causa
cambios radicales en el proceso de ensefianza en las préximas décadas, en particular cuando los estudian
inteligentes descubran que pueden ir mas alla de los limites de los métodos de ensefianza tradicionales.

Uno de los retos en el disefio, desarrollo y construccion de estos sistemas de educacién y entrenamiento et
en reconocer que se debe preparar a la sociedad para tomar un lugar el mundo del siglo XXI. Un nuevo
milenio. Para tener éxito, los individuos deberan tener una flexibilidad inusitada para poder desplazarse de
una compafiia a otra, de una industria a otra, de una especialidad a otra, de un ambiente de trabajo a otro.
estudiante del futuro necesitara ser experto no en un tema en particular, sino un experto en aprender. La
educacion no es simplemente el comienzo de una carrera, es una necesidad continua que dura toda la vidz
agui donde multimedia puede aportar lo mejor de si.

También hay que hacer hincapié en el cambio de cultura y el trabajo que la sociedad debe sufrir en el future

Se deberan aprender nuevas formas de laborar, de utilizar nuevas herramientas de trabajo, nuevas manerz
comunicacion y para ello, multimedia se convertird en una ayuda indispensable.

Multimedia en lugares publicos
En estaciones de trenes, centros comerciales, museos, tiendas multimedia estara disponible en terminales

independientes o kioskos para proporcionar informacion y ayuda. Estas instalaciones reducen la demanda
tradicional de personal y puestos de informacién, agregan valor y pueden trabajar las 24 hrs.

Multimedia en el hogar

Finalmente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegaran a los hogares a través de los televisores o
monitores con facilidades interactivas. La multimedia vista es televisores de alta definicion probablemente
llegara sobre una base pago—por—uso a través de la autopista de datos.

Realidad virtual

En multimedia, donde la tecnologia y la invencién creativa converge, usted encuantra realidad virtual, o VR
(Virtual Reality). Los lentes, cascos, guantes especiales y extrafias interfaces humanas intentan colocarlo
dentro de una experiencia parecida a la vida misma.

Entretenimiento

En muchos hogares ya existen aparatos de videojuegos de diversas marcas y con diferentes intenciones. C
multimedia se amplian las posibilidades de entretenimiento. Los nifios y los jovenes — sin olvidar a los
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adultos— poco a poco arribaran a un mundo pleno de sensaciones, incluso podran oler y captar nuevas
realidades virtuales.

BENEFICIOS

Considerando los beneficios, Multimedia brinda una mejora significativa en la efectividad de la computacion
como herramienta de comunicacion.

La riqueza de los elementos audiovisuales, combinados con el poder del computador, afiaden interés, reali:
y utilidad al proceso de comunicacion.

Al tomar en cuenta los estudios que se han realizado sobre el grado de efectividad en el proceso de retenci
de informacion de acuerdo con determinados medios, se llega a la conclusion de que a la informacion que
adquiere tan solo por via auditiva (como el radio), se logra retener un 20%; la informacién que se adquiere
audiovisual (como television) se retiene un 40%; mientras que la informacion que se adquiere via audiovisu
y con la cual es posible interactuar (como es el caso de Multimedia) se logra retener un 75%. Esto nos lleve
pensar que Multimedia es, por encima de cualquier otra cosa que se pueda decir sobre él "la herramienta d
comunicacion mas poderosa que existe", y es plenamente aplicable en cualquier campo, desde la educacid
hasta los negocios, dandoles a cada uno una serie de beneficios no alcanzables facilmente por otros medic

En la educacién, los beneficios muestran sus resultados en procesos educativos rapidos y efectivos, mientr
gue en el campo de los negocios y en especial en el area de comercializacién de productos, los beneficios
ven en procesos de mercadeo mas eficientes, donde el cliente potencial tiene acceso a una herramienta de
informacién sobre los productos y el comercializador usa esta herramienta para realizar un mercadeo efecti
de éstos.

Multimedia apoya la educacién al facilitar la visualizacién de problemas o soluciones; incrementa la
productividad al simplificar la comunicacién, elimina los problemas de interpretacion y estimula la
creatividad e imaginacion al involucrar a los sentidos. Permite mostrar impresionantes imagenes de gran
colorido y excelente resolucién, animacion y video real. Finalmente, Multimedia permite utilizar el texto pare
interactuar con los sistemas de informacion.

TIPOS DE INFORMACION EN UN SISTEMA MULTIMEDIA

Texto

Es el método habitual para la comunicacién asincrona entre las personas (el habla lo es para la comunicac
sincrona). Ha sido la forma tradicional de comunicacion entre las personas y los ordenadores. Se puede
distinguir:

« Texto sin formato y texto formateado.
 Texto lineal e hipertexto (cuando ademas de texto aparecen otros medios, se habla de hipermedia,
como lo que es habitual hoy dia en la Web).
Gréficos
Utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales, los graficos son documentos formados por
serie de primitivas graficas (puntos, segmentos, circulos, etc.) y contienen por lo tanto una semantica que d

ser interpretada antes de presentar la informacion al observador.

Se pueden modificar de muchas maneras diferentes (traslacion, escalado, rotacién, cambio de atributos, et
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Habitualmente se generan de forma interactiva y ocupan relativamente poco espacio.

Imagenes

Las imagenes se usan a menudo para representar fielmente la realidad (fotografias).

Son documentos formados por pixels y por lo tanto no tienen ni una estructuracion compleja ni semantica
alguna. Tienen una capacidad limitada de modificacion. Pueden generarse por copia del entorno (escaneac
fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.

En la practica, algunas aplicaciones y formatos de almacenamiento permiten combinar graficos e imagenes
en esos contextos ambos conceptos tienden a confundirse.

Graficos maviles (animacién)

Consiste en la presentacion de un nimero de graficos por segundo que genera en el observador la sensaci
movimiento. Al igual que en el caso de los graficos estaticos, se trata de una forma compacta de almacenat
informacién, y con gran capacidad de ser modificada.

Imagenes moviles (video)

Presentacién de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el observador la sensacion de movimi
Las imagenes pueden ser sintetizadas (creadas manualmente) o captadas a partir del entorno (video). Al ig
gue en el caso de las imagenes estaticas, los ficheros pueden ser muy voluminosos, y tienen unas capacid
de modificacion limitadas. Hay situaciones en las que se combinan animacion y video (efectos especiales
cinematograficos).

Sonido
Los sonidos utilizados en un sistema multimedia pueden clasificarse en tres grandes grupos:

« Habla.
* MUsica.
* Otros sonidos.

El habla es la forma de comunicacion sincrona mas utilizada por los seres humanos, y evidentemente tiene
importante componente semantico. Las posibilidades de procesamiento del habla en un sistema informaticc
incluyen:

» Reconocimiento de la voz: consiste en la identificacién de fonemas (sonidos elementales) y palabra

» Comprension del lenguaje natural: una vez reconocidas las palabras, la comprension del lenguaje e
algo mucho mas complejo.

« Sintesis de voz: a partir de un mensaje codificado, se genera una voz que lo pronuncia.

A pesar de todas estas posibilidades, la utilizacion mas habitual del habla en los sistemas multimedia actua
se reduce a su grabacién, edicion y reproduccién posterior.

La musica se puede almacenar como una serie de cédigos (analogo al concepto de grafico visto previamer

como es el estandar MIDI, o digitalizar y luego reproducir. Lo mismo se puede decir de otros sonidos, que
también pueden ser sintetizados o reproducidos.

Medios continuos y discretos
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Los medios continuos (la animacidn, el video y el sonido) requieren un cierto ritmo de presentacion, y
dependen del tiempo de manera importante. El tiempo es parte de la semantica de los medios continuos.

En los sistemas multimedia distribuidos, las redes de conexién deben garantizar la satisfaccion de estos
requisitos temporales.

Los medios discretos (texto, graficos e imagenes) no tienen esa dependencia temporal. Sin embargo, en
algunos casos (la sincronizacién entre un texto y una imagen estatica) la diferencia puede no ser tan clara.

¢,Qué combinacién de medios es necesaria para que una aplicacion pueda llamarse multimedia? Normalme
se considera que una aplicacién es multimedia cuando se combina al menos un medio discreto con al men
un medio continuo. El término multisensorial 6 multimodal hace referencia a un sistema que estimula varios
sentidos humanos. Por lo tanto un sistema puede ser multimedia sin ser multimodal.

Caracteristicas de los sistemas multimedia

En el contexto de las tecnologias de la informacion, los sistemas multimedia deben cumplir las siguientes
caracteristicas:

» Controlados por ordenador. La presentacién de la informacién multimedia debe estar controlada
por un ordenador, aunque el ordenador también participa en distintos grados en la produccion de
medios, almacenamiento, transmision, etc.

* Integrados. Los sistemas informaticos soporte de las aplicaciones multimedia deben minimizar la
cantidad de dispositivos necesarios para su funcionamiento.

» Almacenamiento digital de la informacién. Los estimulos que percibimos son magnitudes fisicas
gue varian en funcién del tiempo y/o del espacio.

Para almacenar esa informacion en un ordenador hay que digitalizarla, proceso que compone dos fases:

* Muestreo. Se recogen una serie de valores de la sefial original a intervalos regulares.
» Cuantizacién. Cada muestra se redondea al valor representable mas cercano, y se almacena como
cadena de bits.

La informacién en formato binario no es interpretable por el ser humano, por lo que antes de la presentacio
debe ser transformada de nuevo a formato analdgico, con lo que se produce un cierto grado de distorsion. |
distorsién sera menor cuanto mayores sean los recursos empleados en la etapa de digitalizacion, aunque €
originara ficheros mayores.

No es necesario que la sefial reconstruida sea idéntica a la original, sino que un observador no sea capaz «
percibir la diferencia entre ambas (esta es la idea basica utilizada, por ejemplo, en la codificacién de musice
en formato MP3).

A pesar de este inconveniente de la digitalizacion, existen muchas ventajas:

 El almacenamiento de todo tipo de informacién puede hacerse en un mismo dispositivo.

» Toda la informacién puede transmitirse a través de un mismo tipo de red digital, teniendo en cuenta
gue los medios continuos tienen una importante dependencia del tiempo.

» Los medios almacenados en formato digital pueden ser procesados de multiples maneras, y ésta es
quiza la ventaja fundamental de la digitalizacién.

« Interactividad: aunque es posible la presentacion de informacién multimedia a un observador pasivo
consideraremos que una aplicacion multimedia permite al usuario un cierto grado de interaccion. La
interaccion implica personalizaciéon de la presentacion de informacién. Dicha personalizacion puede
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ser de distinta naturaleza:

* Seleccion del momento de comienzo.

« Especificacion de la secuencia.

» Control sobre la velocidad (hasta aqui, un periédico lo cumple).

» Madificacion de la forma de presentacién (posicion, colores, tamafio de letra, etc.).
» Entradas por parte del usuario para anotar, modificar o enriquecer la informacion.
» Entradas del usuario que son procesadas y generan respuestas especificas.

Algunos ejemplos de aplicaciones multimedia. Lo que sigue es solamente una breve descripcion de alguna
aplicaciones interesantes que ilustran las posibilidades que ofrece la integracién de distintos medios digitale
en un sistema informatico:

« El Cronoscopio: Es un museo virtual de arte impresionista en el que la interfaz de usuario se basa e
la idea de la linea del tiempo. El usuario puede ver las obras de los artistas ordenadas
cronolégicamente, ampliar cualquier obra para verla con mas detalle o comparar la evolucion de
diferentes artistas mostrando simultaneamente sus lineas del tiempo.

» Navegacion: Es un sistema de ensefianza de navegacién asistida por ordenador. Combina concept
tedricos con la simulacion de una navegacion real. El sistema se basa en una base de datos de
imagenes fijas y permite al usuario controlar aspectos como la velocidad, direccién, linea de
visualizacién, niebla, compas, etc.

» En el barrio de St. Gervais: Es una aplicacion orientada al aprendizaje de la lengua francesa.
Permite visitar el barrio de St. Gervais, en Paris, escuchar entrevistas con las personas que viveny
trabajan alli e inspeccionar diversas fotografias y textos. De esta manera, una base de datos se
convierte en un entorno de aprendizaje por exploracion.

» Una visita al CERN: El Centro Europeo de Investigacion en fisica de particulas (CERN) ha llegado &
despertar mucho interés, y a recibir hasta 50.000 visitantes al afio. Como alternativa a las visitas
guiadas, inviables para tanta gente, se ha desarrollado una aplicacion multimedia en la que a través
videos, locuciones y exploraciones interactivas de los distintos laboratorios, se ofrece al usuario una
vision muy completa del centro.

SOFTWARE Y HARDWARE MAS UTILIZADO POR MULTIMEDIA

SOFTWARE

La interface de medios MCI (Media Control Interface) proporciona un método de software unificado,
manejado por érdenes para communicates con dispositivos periféricos de multimedia. Utilizando los
controladores adecuados, pueden manejar el dispositivo con simples 6rdenes o cddigos enviados al MCI.
Windows 3.0 no incluye la interface de alto nivel MCI. Los tipos de dispositivos soportados por Windows

MCI son:

« Avi.— Audio Video Interfoliado (Video por Windows de Microsoft)
* EdAudio.— Unidad de CD—-Audio
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Los controladores de audio, secuencer y waveaudio, vienen con Windows 3.11; el controlador MMMovie
para animacién director y el controlador de videodisk para el reproductor Pionner LD-V4200 estan
disponibles en el MDK.

Todos los dispositivos de multimedias y controladores son manejados por el archivo System; Ini en Window
en la seccion MCIl y Drivers de ese archivo.

Software de Multimedia
Las herramientas basicas para desarrollar los proyectos de multimedia contiene uno 0 mas sistemas de
desarrollo y varias aplicaciones de edicion de texto, imagenes, sonido y videos en movimientos. Otras

aplicaciones adicionales son Utiles para capturar imagenes de la pantalla, traducir formato de archivo, etc.

Los programas, la computadora, las herramientas de multimedia y la habilidad al emplear todo determina la
calidad de trabajo de multimedia que desarrollara.

Pintura y Dibujo

Canvas, Charisma, ColorStudio, CorelDraw, Superpaint, Designer, Deskdraw, Fractal, Cricket Draw,
MacPaint, MacDraw Pro, Professional Draw, Design Painter, Harvard Graphics, Image Studio.

CADy 3-D

3-D Studio, AutoCad, CarisCad, Infini-D, Super3D, MacroModel, MiniCad, StrataVision, Three-D,
VersaCad, Virtus Walk Trough, Life Forms.

Edicion de Imagenes

Color It, Dfoto, Digital, Gallery Efects, Composer, Picture Publisher, ColorStudio, PhotoShop, PhotoStyler.
OCR y Texto

OmniPage, TypeStyler, Typestry, TypeAling, Perceive.

Edicién de Sonido

Alchemy, Encore, WaveEdit, Midisoft Studio, AudioTrax, TurboTrax, AudioShop, SoundEdit Pro.

Video y Produccion de Peliculas

AnimationPro, Elastic Reality, MediaMaker, Metaflo, Morph, VideoMachine, Premiere, SuperVideo,
VideoFusion, Video Grafitti, VideoVision, MoviePak.
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Accesorios

Capture, Clipmedia, Fetch, Hijaak, Image Alchemy, Image Pals, Media Cataloger, MusicBytes, Phoro Disc,
PICTpocket, Resedit, SnapPro, Stuffit, Updift.

Herramientas de Pintura y Dibujo

Las herramientas de pintura y dibujo son unos de los componentes mas importantes de los elementos de
multimedia, el impacto grafico de un proyecto tiene probablemente la mayor influencia en el usuario final.

El Software de pintura se utiliza para producir excelentes imagenes de mapas de bits. El software de dibujo
utiliza para trabajar dibujos e incluyen poderosas y costosas tecnologias de disefio asistido por computador
el cual se utiliza cada vez mas para producir graficos en tercera dimension.

Algunas aplicaciones combinan tanto capacidades de dibujo como pintura, pero algunos sistemas solo pue
importar imagenes de mapas de bits. En general la imagenes de mapas de bits son la mejor opcién para
proporcionar detalles finos y efectos, que cada vez son mas utilizados en multimedia que las imagenes
dibujadas.

Las caracteristicas que debe buscar en un paquete de dibujo o pintura son:

» Una interface intuitiva con menus desplegables, barras de estado, control de paleta y cuadros de
didlogo para una seleccién rapida y ldgica.

* Dimensiones escalables para que pueda redimensionar, estirar y distorsionar tanto los mapas de bit
pequefios como los grandes.

» Herramientas de pintura para crear formas geométricas, desde cuadrados hasta circulos y desde cL
hasta poligonos complejos.

» Habilidad para regar un color, patrén o gradiente en cualquier area.

« Habilidad para pintar con patrones y arte de recortes.

e Tamafio y forma de pluma ajustable.

« Soporte para fuente de texto escalable y sombreada.

» Acercamiento para edicién de pixeles.

» Buena administracién de paleta con el modo de 8 bits.

Herramientas CAD y Dibujo 3-D

Debido a que consisten de vectores graficos dibujados, las imagenes de disefios asistido por computadora,
pueden manipularse matematicamente en el computador con facilidad.

Con el software CAD se pueden observar como un dibujo pasa de 2-D a 3-D y verlo desde cualquier angu
para juzgar el disefio e incluso estudios de iluminacién natural basados en localizacion geografica, hora del
dia y estacion del afio puede generar imagenes realistas en 3—D para presentaciones en peliculas.

La generacion de cada imagen en 3—D toma desde unos pocos segundos hasta unas cuantas horas para
terminarse, dependiendo de la complejidad del dibujo y del nimero de objetos dibujados.

Una forma de dar apariencia de 3—-D a sus imagenes es contribuyendo un estudio fotografico. Los efectos ¢

luz y sombra pueden ajustarse en el momento de trabajar con linternas. Cuando hallan terminado la captur:
pueden depurar la imagen con un programa de edicién.

Herramientas de Edicién de Imagen
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Las aplicaciones de edicién de imagenes son herramientas especializadas y poderosas para realizar y reto
imagenes de mapas de bits existentes, usualmente destinadas como separacién de color para impresiones

Estos programas son también (tiles para presentar las imagenes utilizadas en las presentaciones de
multimedia.

Algunas de las caracteristicas de las aplicaciones de edicidn de imagenes son:

» Ventanas multiples que proporcionard vistas de mas de una imagen al mismo tiempo.

» Conversion de los principales tipos de datos, de imagen y formato de archivos de la industria.

« Introduccién directa de imagenes del digitalizador y fuente de video.

» Empleo del esquema de memoria virtual que utiliza espacio en el disco como RAM para imagenes
gue requieren grandes cantidades de memoria.

» Herramientas de seleccién capaces, como rectangulos, lazos y varitas magicas para seleccionar
porciones de un mapa de bits.

» Caracteristica de deshacer y restablecer.

« Capacidad de alisado y controles de rugosidad y suavidad.

» Buenas caracteristicas de enmascarado.

» Transformaciones geométricas como girar, sesgatr, rotar, distorsionar, y cambiar las perspectivas.

Programas OCR

Con el software de reconocimiento 6ptico de caracteres OCR, un digitalizado de cama plana (scanner) y un
computadora se puede ahorrar mucho tiempo de mecanografia de palabras impresas y obtener un trabajo |
rapido y mas preciso.

El software OCR convierte los caracteres de mapas de bits en texto ASCII reconocible electronicamente. E
general se utiliza se utiliza un digitalizador para crear el mapa de bits; después el programa parte el mapa c
bits de bits en fragmento dependiendo de si se contiene texto o graficos, examinando la textura y la densid:
de las areas del mapa de bits y detectando bordes.

La mayoria de las aplicaciones OCR para Macintosh y Windows aseguran tener cerca del 99% de presion :
leer caracteres de 8 a36 puntos a 300 DPI y pueden alcanzar velocidades de procesamiento de cerca de 1!
caracteres por segundo.

Perceive, una aplicacién OCR de Windows de Ocron, ofrece un modo de aprendizaje para reconocer cualq

tipo de letra, idioma europeo, o Simbolo especial es, y proporciona salida con formato para los procesadore
de palabra mas populares.

Programas de Edicion de Sonidos

Las herramientas de edicion de sonidos para sonidos digitalizados y MIDI le permiten ver la misica mientra
la escucha.

Al dibujar una representacion de un sonido de un sonido en pequefios incrementos, ya sea en partitura o el
forma de onda, puede cortar, pegar o editar segmentos con gran precision, algo imposible de hacer en tiem
real.

Los sonidos del sistema del sistema estan incorporados a los sistemas Macintosh y Windows y estan
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disponibles cuando se termine la instalacion del sistema operativo. Los sonidos del sistema son los bits
utilizados para indicar un error, advertencia o actividad especial del usuario.

Para sonidos digitales de forma de onda, Windows incluye el Software Sound Recorder que brinda algunas
caracteristicas rudimentarias para edicion de sonido; el equipo de desarrollo de multimedia viene con editor
sencillo WaveEdit Pro de Macromedia, Audio Trax de Pastport o Sound Designer Il de Digi Design.

Aungue en general se puede incorporar los archivos de sonido MIDI a su proyecto de multimedia, se debe
conocer la manera en que la masica se secuencia, representa y publica.

Y necesita un sintetizador MIDI o dispositivo conectado a la computadora.

Propiedades de Multimedia (2] X] I

Audio l Video | MIDI | €D demasica] dwanzado |

— Reproducir-

Volumen:  Bajo | Ao

Dispositivo preferido:
] C-Media Playback 3

V| Mostrar control de volumen en la barra de tareas

~ [arabacion

’ Volumen:  Bajo | &lto
- * 1 1 1 1 1 l) 1 1) 1 1 1}

Dispositive preferido:
lC-Media Record _"_'J

Calidad preferida:

| Calidad de radio ~] Personaiizar.. |

[~ Usar sdlo dispositivos preferidos

| Aceptar I CancelarJ Aplicar l

HARDWARE

La seleccién de la plataforma adecuada para el desarrollo de multimedia puede basarse en una preferencic
personal (MACINTOSH, WINDOWS).

Todos las computadoras Macintosh pueden reproducir sonidos. La Ultima generacion incluye equipo y
programas de digitalizacion de sonido sin necesidad de equipo complementario: Las series LC, lIsi, llux,
Centrix, Quadra, Performa y PowerBooks tiene micréfonos incorporados. La mayoria tiene capacidad grafic
de 8,16 y 32 bits, la serie AV puede digitalizar video y sonido.

Para WINDOWS lo primero es si su computadora es menor que 386SX, no satisfacen los requerimientos d
multimedia. No existe velocidad minima mencionada, por la mayor parte de los fabricantes suministran por
menos 20 Mhz en un 386SX. En realidad es recomendable como minimo 25 Mhz con un procesador 386D
superior.
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Video y Animaciones

Los archivos de animacion y video se distinguen basicamente por la fuente de donde se toma el original, pc
lo que no es raro el uso de formato AVI en teoria de video digital, para almacenar animaciones producidas
digitalmente, o bien la inclusion de video en un formato de animacion como el Flic.

Basicamente, los parametros que definen la calidad de un video o animacién digital son el nimero de
fotogramas por segundo (25 en cine, aunque por razones de consumo de memoria suele usar 15 o incluso
la resolucién de color (lo normal es usar de 256 a 32,000 colores), la aplicacion de algin algoritmo de
compresion (para reducir el tamafio del archivo, aunque pierda calidad), y el tamafio de la ventana donde s
a visualizar (lo comun es usar ventanas de 160 x120 pixeles).

Los formatos mas usuales suelen ser Video for Windows (AVI) de Microsoft, QuickTime for Windows, de
Apple Computer en lo que se refiere a video digital, y Flic (FLC 6 FLI) de Autodesk para animacion.

Mencién aparte merece el formato MPG, que ofrece una calidad muy superior a sus competidores y ocupa
menor espacio de disco, pero precisa de hardware de descompresion especifico instalado en el PC.

Formato de Videos:

* Video For Windows.— Sistema de video de Microsoft para Windows. Admite de 8 a 24 bits de
imagen y de 8 16 bits de sonido. Lleva la extensién .avi.

» QuickTime for Windows.— Sistema de video de Apple Computer para Windows. Admite las mismas
capacidades que AVI. Lleva la extensién .mov.

* Flic.— Formato de animacién desarrollado por Autodesk para su programa Animator y que se ha
universalizado dentro del PC. Extension .fli 6 .fcl.

QuickTime

QuickTime es un organizador de datos de tiempos en varias formas. Las cintas de video cuentan con una p
para video y dos para audio.

QuickTime es una grabadora de multipista en la cual se puede tener un rango ilimitado de pistas & bsp.

El formato QuickTime soporta videos y sonido digitalizados, animaciones de computadora, datos MIDI de
sefalizacion o el potencial para 6rdenes interactivas.

La extension del software de QuickTime consiste en tres partes:

« Conjunto de Herramienta de Movie Toolbox. Es un conjunto de servicios del software del sistema de
alto nivel.

» EI MCI separa las aplicaciones de las complejidades de compresion y descompresién. Con las

capacidades de degradado de Quick Times puede crear una pelicula de 24 bits y reproducirla en 1,¢
16 6 24 bits.

« El administrador de componentes: permite a los recursos externos registrar sus capacidades en el
sistema durante el tiempo de ejecucion.

Microsoft Video para Windows
Audio Video Interleaved (AVI): Es un software desarrollado por Microsoft que reproduce video y

movimiento a tiempo real y secuencias de audio Windows, sin equipo especializado. Con un equipo de
aceleracion se pueden ejecutar secuencias de video AVI a 30 cuadros por segundo. Los datos de videos e:
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interfoleados con los de audio dentro del archivo que contienen las secuencias de movimiento.
Las caracteristicas de AVI son:

» Reproduccién desde el disco duro o del CD-ROM.
» Reproduccién en la computadora con memoria limitada; los datos son enviados desde el disco duro
un CD-ROM sin utilizar grandes cantidades de memoria.

La compresioén de video mejora la calidad de secuencias de video y reduce el tamafio. AVI incluye dos
herramientas para capturar, editar y reproducir secuencias de video: VIDCAD y VIDEDIT.

AVI también incluye herramientas de preparacion de datos, Bitedit, Paledit y WaveEdit.

Con los reproductores de QuickTime y con el Media Player de Windows con AVI instalado se pueden ver
editar peliculas. Se puede reproducir una pelicula hacia adelante o atras y redimencionarla. Adicionalmente
puede contar y copiar cuadros de una pelicula y pegarlos en otra. Con Media Player de Windows puede
ejecutar como una aplicacion independiente 0 como un objeto incrustado en otras aplicaciones y document
utilizando OLE.

Imagen Fija

Generalmente la imagen fija en multimedia esta en formato mapa de bits o bitmap. Un bitmap se compone
los puntos de color en pantalla que pueblan su extension formando asi una imagen. Los formatos de archiv
de imagenes de bitmap mas comunes son Windows Bitmap (BMP), TIFF (Taffed Information File Format) o
GIF.

Existen otros formatos de imagen como Targa (TGA) o PCX actualmente en desuso en el campo multimedi
pero no asi en el terreno profesional.

Formatos de Imagenes

 Gif.— Formato grafico desarrollado por CompuServe y destinado en un principio a imagenes de 8 bit
(256 colores). Lleva la extension .gif.

« Tiff.— Tagged Information File Format de imagen de caracter universal. Admite informacion
adicional como canales de PhotoShop o compresion LZW. Lleva la extension .tif.

» Targa.— Desarrollado por truevision para la representacién de imagenes en color real ( 24 ). Lleva la
extension .tga.

* Bmp.- Formato Bitmap de Microsoft Windows, tanto para 8 como para 24 bits. Admite compresion
propia (RLE). Lleva la extensién .bmp.

« Jpg.— Utilizado mayormente en la web por no ocupar mucho espacio en el disco servidor y por lo
tanto lograr que bajen con mas velocidad.

* Pcx.— Formato desarrollado en un inicio para Paintbrush y extendido luego a otros soportes. Lleva |
extension .pcx.

LA TELEVISION DIGITAL

La cuenta atras para el final de la television tal y como la conocemos ya ha empezado. Con Internet ya
estamos disfrutando de una comunicacion interactiva sin precedentes, en la que todo el mundo se puede
convertir en consumidor y productor de informacion a la vez. Por tanto la television no puede quedarse al
margen de toda esta nueva tecnologia, y ha de evolucionar hacia un modelo mas interactivo siguiendo las
demandas de la nueva sociedad de la informacién, un modelo que en el futuro, pueda permitir la integracio
de todas estas nuevas tecnologias en la denominada superautopista de la informacion.
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Pero vayamos por partes, ¢ qué es realmente la television digital y que nos puede ofrecer?

La television digital consiste basicamente, en la conversion de la sefal de television convencional en una
secuencia de bits (unos y ceros, que son las unidades minimas de informacién, con la que trabajan todos Ic
ordenadores), debido a la gran cantidad de informacién que aparece en una imagen en movimiento, toda e:
inmensa secuencia de bits, se comprime, en una mas pequefia, (gracias a unos programas informaticos
especializados que utilizan el standard mpeg-2),

Una vez que esta sefial esta digitalizada (a la que se le afiade mas bits de informacién y se codifica), se
transmite a nuestros hogares, ya sea a través de la television terrestre, el satélite o el cable, pero sin duda,
por el satélite que la recibiremos primero, ya que los satélites Hispasat y Astra estan preparados para la
emision en digital, y ademas se requiere una inversién menor en infraestructuras que con los otros dos
sistemas.

Una vez llegue esta sefial a nuestros hogares ya sea por una instalacion individual o colectiva, se decodific
descomprime y convierte a formato analdgico mediante un DRI (Descodificador Receptor Integrado), esta
sefial resultante, es la que reciben nuestros televisores.

Llegado a este punto, hemos de preguntarnos, por las ventajas que nos reporta este sistema. Estas son:

» El mejor aprovechamiento del ancho de banda, en el espacio que ocupaba un canal anal6gico, pue
haber hasta 12 canales digitales, con una mejor calidad en la imagen y sonido recibidos.

« Eleccién de multiples angulos en eventos deportivos, podremos elegir entre diferentes tomas, para
construirnos nuestro propio programa.

« Video casi sobre demanda, NVOD (Near Video on Demand) el mismo programa empieza a intervalc
diferentes, asi tenemos la posibilidad de verlo empezar, a la hora que mas nos convenga.

» Canales tematicos; se abrird un mercado para canales mucho mas especializados, para audiencias
minoritarias.

» Mendus interactivos, a modo de una guia de programacion televisiva, que nos permitan una eleccion
facil de entre todos los canales.

* Y mas adelante, el video a la carta (VOD, Video on Demand), es decir, podremos elegir el programe
gue gueramos ver de dentro una base de datos, servicios de recepcion y transmisién de datos (corri
electrénico), conectividad con Internet, y todos aquellos servicios interactivos que se desarrollen en
superautopista de la informacion.

EVALUACION DE UNA PRODUCCION MULTIMEDIA

Titulo: Trudy

Destinatarios: Alumnos de los primeros cursos de Primaria.

Objetivos: Introducir y/o reforzar de forma atractiva los siguientes conceptos:
« Horas y relojes en diferentes formatos.

 El calendario: dias, meses, estaciones

* Lineas y simbolos.

« Orientacion espacial: derecha-izquierda, adelante.

 Los puntos cardinales.

 Paises y continentes.

Panorama General
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Al ejecutar el programa, éste nos muestra una pantalla con los créditos y el titulo del programa
multimedia. Por tanto, se trata simplemente de una presentacion.

A continuacion aparece la primera pantalla del programa. Se trata del interior de la casa de Trudy, el persot
gue va a proponer una serie de actividades a realizar. Esta pantalla presenta una serie de areas sensibles
todas las opciones y actividades disponibles:

Como podemos observar, el lugar mas destacado lo ocupa Trudy, en el centro de la pantalla. Por intuicion,
nifios haran click sobre ella primero, aprendiendo asi las pautas de funcionamiento del programa. El resto ¢
areas sensibles se distribuyen alrededor de ella, segun el siguiente croquis:

* El Cohete.- Esta zona nos conduce a una serie de actividades de introduccion a la geografia.

« El Calendario.— Proporciona actividades relacionadas con el tiempo y el calendario: horas, meses,
estaciones, etc.

 La Caja de Arena.- Esta zona proporciona actividades de utilizacion de simbolos y lineas.

* Los Relojes.— Se trata de actividades de introduccién a las horas y minutos en diferentes formatos.

* Trudy.- Esta zona sensible no conduce a ninguna actividad, tan solo da un mensaje de presentacio
general, marcando las pautas de la utilizacion del programa.

* Los Dulces.— Nos lleva a actividades de orientacion espacial. Introduce también los puntos
cardinales.

A destacar la ausencia de lenguaje verbal en esta pantalla, debido a la edad de los alumnos a los que va
dirigido, en los que se supone un nivel muy basico de destrezas de lecto—escritura.

El lenguaje utilizado es el audiovisual, compuesto de unas imagenes de lineas sencillas, limpias, de colores
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basicos, al estilo de los dibujos animados, y unos mensajes de audio emitidos al pulsar sobre estas areas
sensibles. A pesar de ello, podemos hablar de una integracién de lenguajes, ya que el resto de pantallas de
mutimedia aparece el lenguaje verbal en muchas de las actividades.

Nivel de Interactividad
El nivel de interactividad de este multimedia puede considerarse superior, si bien con ciertas matizaciones.

Al estilo del que utilizan algunos documentos de Ensefianza Programada, se nos presenta una informacion
unas opciones, se plantean problemas al respecto, e incluso se evaltan de forma sencilla las respuestas de
nifio animandole a que lo intente de nuevo en caso de que la respuesta sea incorrecta. El nifio toma la
iniciativa pero dentro de un marco limitado de actividades propuestas. Puede dibujar en el patio de arena, p
usando unos simbolos prefijados.

Hay un feedback, 6 retroalimentacion, pero el programa no permite dibujar formas libres. Las actividades sc
muy dirigidas y cerradas y hay poco espacio para la creatividad. Sin embargo, contiene elementos suficient
para resultar atractivo y motivador, por lo menos hasta que los nifios exploren y conozcan todas las opcione

Mapa de Navegacién

El mapa de navegacién de esta produccién multimedia es bastante sencillo. La pantalla principal es el men
gue nos permite acceder a todas las actividades disponibles, haciendo click en las diferentes zonas de la
pantalla. La ausencia deliberada de botones implica una blsqueda de estas areas, tal vez para fomentar ur
mayor interés del alumno.

Graficamente, podemas representar las conexiones de los contenidos del siguiente modo:

Pantalla
Principal

— .

'\—s.\___'_,_,_«—'-"
El mundo Simbolos
continentes y
y lugares Formas
Las Orientacion
Horas Espacial
El

Calendario

Podemos hablar, pues, de una estructura jerarquica en el mapa de navegacion, ya que el destinatario del
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documento navega a través de las ramas de estructura de arbol que se forma dada la légica natural del
contenido.

Andlisis del modelo comunicativo

Segun el grado de interactividad del documento multimedia, podemos establecer diferentes tipos de
comunicacion entre éste y el alumno.

En éste programa, el alumno no es un mero receptor de la informacién, sino que hay una cierta libertad par
elegir el camino a seguir, la actividad a realizar, etc. Aunque no podemos hablar de un modelo comunicativ
democratico, al menos aumenta la participacioén del alumno, que sigue siendo fundamentalmente emisor, y:
gue ha de dar una serie de respuestas a las actividades propuestas; ademas, el programa es capaz de rec
tener en cuenta esas respuestas y elecciones del alumno.

Existe un equilibrio entre la funcidn emisora y receptora, pero siempre dentro de unos esquemas
predeterminados y condicionados por las limitaciones del sistema.

Teoria del aprendizaje en que se sustenta

El multimedia sigue algunos planteamientos construtivistas, tales como partir de los conocimientos previos.
Por ello hace un esfuerzo en presentar la informacién partiendo de objetos y aspectos atractivos y conocidc
por los alumnos: la caja de arena, los dulces, personajes que parecen de dibujos animados, etc.

Este programa corresponde al modelo tipico de ensefianza programada ramificado.
Introduccién Curricular

Las Nuevas Tecnologias audiovisuales e informéaticas, asi como los distintos materiales multimedia (del
mercado y/o de produccion propia), deben estar integradas adecuadamente en la practica diaria, en el cont
del Proyecto Curricular de Centro y también en las programaciones didacticas. Dadas las caracteristicas y 1
de actividades de Trudy, podria utilizarse como material de apoyo para el Primer Ciclo de Primaria,
exceptuando las actividades de el mundo, continentes y lugares, que no son apropiadas para los alumnos ¢
este ciclo.

La programacién de la etapa mantiene un enfoque integrador de las areas y en el primer ciclo globalizado
respetando el modo de aprender y reconocer de los alumnos, y permite abordar la ensefianza contextualize
relacionada, considerando la forma en que aparece la realidad ante sus ojos.

Seguiendo la filosofia de la transversalidad, los contenidos multimedia no se trabajaran de forma aislada, si
"atravesando", sin forzarlos artificialmente, todas las materias curriculares en las que estan relacionados:

Introduccién curricular en el area de Lengua:

1. Obijetivos didacticos:

» Comprender textos orales y escritos que se producen en el entorno y aplicar la comprension de éstc
nuevas situaciones de aprendizaje.

« Utilizar la lengua oralmente y por escrito, como instrumento de aprendizaje, de planificacion de la
actividad y de comunicacion con el entorno.

» Reflexionar sobre el uso de la lengua como vehiculo de valores y prejuicios clasistas, racistas,
sexistas, etc., con el fin de introducir las correcciones pertinentes.
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2. Contenidos:

Conceptos

« Diferentes situaciones de comunicacién oral..

» La imagen y la comunicacion

 El sonido, el gesto y el movimiento corporal.

« La intencién comunicativa: narraciones, dialogos, informaciones, juego, etc.
» Diversidad de textos escritos.

« Correspondencia entre lengua oral y escrita

Procedimientos

» Comentarios sobre los elementos de las ilustraciones.
» Comprension y analisis de mensajes que utilizan articuladamente sistemas de comunicacién verbal

no verbal
» Lectura de textos de diversa tipologia.

Actitudes

« Interés por interpretar mensajes verbales.

« Sensibilidad ante las producciones escritas propias y ajenas.

 Curiosidad por interpretar sefiales, rotulos, etc.

« Actitud critica ante el uso de la lengua que implica discriminaciones sociales, raciales o sexuales.

Introduccién curricular en el area de Matematicas

1. Objetivos:

« Utilizar el conocimiento matematico para interpretar y producir informaciones y mensajes ante situacione:

familiares de su entorno.
« Utilizar instrumentos sencillos de calculo y de medida (regla, cintas métricas, relojes, etc.) que le puedan

ayudar en su tarea.
« Identificar formas geométricas en su entorno inmediato. Descubrir la propia situacion y la de los objetos

visibles en el espacio utilizando sistemas de referencia familiares.
» Obtener informacién sobre fendmenos y situaciones de su entorno inmediato y representarlo mediante

gréficos figurativos.
» Manifestar creatividad y perseverancia en la resolucion de situaciones problematicas cotidianas.

2. Contenidos:

Conceptos

* El sistema de numeracién decimal
» Necesidad y funcion de la medida. Identificacién de magnitudes.
* Medidas de tiempo:

» Unidades naturales y arbitrarias: dia, hora, semana, mes, afio
« Instrumentos de medida de tiempo: el reloj

 Superficie plana y superficie curva.
« Estudio de los poligonos: triangulo, cuadrilatero, circulo.
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« Situacioén de un objeto en el espacio: distancia, desplazamiento y giros a la derecha y a la izquierda.
Representacion elemental del espacio: planos y maquetas.
» Resolucidn de problemas de diferentes tipos.

Procedimientos

» Necesidad, funciones y usos de los nimeros naturales: contar, medir, clasificar, calcular, etc.
» Medicion y constatacion del paso del tiempo. Uso y lectura del reloj.

» Descripcion de aspectos espaciales de la realidad en los contextos cotidiano y geométrico.

» Reconocer y diferenciar diferentes tipos de poligonos y construcciones circulares del entorno.
« Elaboracion y lectura de sencillos croquis de itinerarios y maquetas.

Actitudes

* Interés por buscar soluciones a los problemas y situaciones cotidianas y comprobar si las situaciones

encontradas son légicas, posibles y suficientes.
« Valoracion de la necesidad de reflexion y razonamiento, que permitird al alumnado ir adquiriendo
determinados habitos ante las dificultades implicitas en cualquier tarea.

Introduccién curricular en el area del Conocimiento del Medio natural, social y cultural
1. Objetivos:

« Utilizar nociones temporales basicas para ubicar los acontecimientos personales y familiares en el tiempc
Reconocer en algunos elementos del medio natural algunos cambios relacionados con el paso del tiempc

« ldentificar algunos elementos del medio natural, diferenciando los seres vivos de la materia inerte y
reconociendo y analizando sus caracteristicas principales, su organizacién e interacciones.

 Plantear y resolver preguntas sencillas a partir de procesos de indagacién personal, utilizando instrument
y recursos variados.

2. Contenidos:

Conceptos

« El cielo: dia—noche, sol-luna, las estaciones, etc.

» Los fendmenos atmosféricos: nubes, sol, lluvia, viento, etc.

» Transformacion de algunos elementos del paisaje: conservacién, degradacion.
 Las unidades de medida temporales: hora, dia, semana, mes, afio.

» Adaptacion al medio y modificacion del paisaje por las personas (la vivienda).

Procedimientos
» Observar el cielo a lo largo del dia y captar los cambios.
» Realizaciéon de juegos de orientacidn y utilizacion de técnicas de orientacidn especial basica con las

nociones arriba—abajo, derecha-izquierda, cerca-lejos.
» Observar las modificaciones del paisaje motivados por las distintas estaciones.

Actitudes

« Curiosidad por conocer los elementos inanimados basicos del medio fisico: aire, tierra, agua, etc.
 Sensibilizacion ante la conservacion del medio.
» Metodologia:
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Como ya hemos mencionado antes, los contenidos multimedia no se trabajaran de forma aislada, sino
"atravesando", sin forzarlos artificialmente, todas las materias curriculares en las que estén relacionados. P
ejemplo, el area de Conocimiento del Medio nos va a conformar el nicleo de globalizacién, puesto que un
objetivo es la observaciéon y comparacién de la realidad, y nos proporcionarda los centros de interés que forr
el eje del resto de las materias.

Es en esta fase donde podemaos utilizar el presente multimedia como un instrumento de aprendizaje eficaz,
tanto como complemento a otras actividades relacionadas en clase como un elemento importante de atenc
a la diversidad en aquellos alumnos con un ritmo de aprendizaje mas lento.

El papel del profesor en la utilizacién de este multimedia sera la de facilitar la construccién del conocimientc
del alumnado, desarrollando destrezas de forma critica y reflexiva y no limitdndose a la mera transmision dt
informacion.

Valoraciéon Personal

Las nuevas tecnologias de la informacion son instrumentos que permiten exponer al alumnado a nuevos
estimulos y al mismo tiempo posibilitan una reflexion critica de sus producciones. Sin embargo, el profesor
debera adaptar los materiales informaticos a las necesidades e intereses de sus alumnos.

En multimedia, Trudy tiene algunos aspectos interesantes muy utilizables para los alumnos de primer ciclo |
Primaria, ya que la mayor parte de sus contenidos estan directamente relacionados con varias areas
curriculares; ello fomentaria un uso contextualizado de las actividades propuestas, y seria tambien valioso
como recurso y material de uso individual en aguellos alumnos con ritmos de aprendizaje diferentes.

Sin embargo, no debemos perder de vista que, aunque el planteamiento del multimedia sea bastante
interactivo, tiene muchas limitaciones; las actividades son bastante cerradas, con un escaso margen para |
creatividad y la iniciativa propias: no se puede pintar, colorear, comunicarse con Trudy y sus personajes.
Estos no tienen caracter, apenas actiian; son mufiecos graciosos, autdbmatas con respuestas automaticas.

Asi pues, de la adecuada utilizacién didactica y de la labor del profesor depende que esta aplicacion
multimedia alcance los objetivos propuestos en su introduccién curricular.

ESTADO ACTUAL Y FUTURO

Hoy Multimedia esta siendo aplicada en multiples areas (medicina, ingenieria, comunicacion, arquitectura,
etc.) para una gran variedad de fines (educacidn, entrenamiento, mercadeo, disefio, etc.).

En la actualidad Multimedia ya es una realidad exitosa y en continua evolucion.

El futuro de Multimedia esta en la mejora de la interaccidn en sentidos como el tacto (producir sensaciones
detectar texturas) y la integracién de sentidos como el gusto y el olfato; buscando manejar finalmente la
realidad en forma virtual. Reafirmando que el limite de Multimedia es la imaginacion.

QUE PODEMOS ESPERAR

Asi como los grandes visionarios han sofiado con mundos extrafios y maravillosos, plenos de tecnologia y
conocimiento, de igual manera multimedia abre la puerta para aprovechar la rigueza cultural generada por |
humanidad por mas de 5000 afios con s6lo abrir el mundo encerrado en pequefios discos compactos de be
precio o tener acceso a ella a través de la red mundial de Internet o World Wide Web. Pero no debemos
olvidar que quien crea esta posibilidad es un ser humano y quien tendra la responsabilidad de conocer y gu
su propio acervo cultural sera usted.
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