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Resumen

Difundir la utilizacion de los productos
que s ofrecen actudmente en
multimedia, teniendo en cuenta que es
necesario afrontar los desdfios de la
nueva tecnologia y de esta manera
contribuir en la difuson dd uso de un
producto cambiante y € cuad nos
ofrece las herramientas necesarias para
obtener soluciones de comunicacion
adecuadas a todas las respuestas en los
diferentes medios de lavida socid.

1. Introduccion

La multimedia ha adquirido € don de
la ubicuidad estando presente en los
diferentes espacios de la vida cotidiana
encontrandonos con la combinacion de
video, audio, texto, animacion vy
gréfico como forma de trabgo. En d
s integra parciad o totamente edas
herramientas en un mismo  entorno
llamativo para € usuario; dado que los
mercados nos obligan a evolucionar
dia a dia, sendo necesarias soluciones
y plaaformas de  comunicacion
permanentemente actuaizadas,
capaces de anticiparnos a los cambios.
Por dlo d crecimiento de las
plataformas de las comunicaciones
estén directamente relacionadas con €
desarollo de las nuevas tecnologias,
permitiendo  escaar sus metas

edratégicas y logrando éxitos en los
negocios, actividades o servicios.

La metodologia empleada en eda
ponencia es aplicada, para conocer,
ampliar y actudizar los conocimientos
relacionados con la importancia de la
utilizacion de los productos de
multimedia

2. Multimedia
2.1 QueesMultimedia

Es cudquier combinacion de texto,
arte gréfico, sonido, animacion y video
gue llega a nosotros por computador u
otros medios el ectronicos.

Cuando se conjugan los eementos de
multimedia - fotografias y animacidn
dedumbrantes, mezcdlando  sonido,
video dips y textos informativos — se
puede eectrizar un auditorio; y S
ademés s le da control interactivo de
proceso, quedaran encantados. ES un
tema presentado con lujos de detalles,
en donde hay esimulo para los Qjos,
oidos, yemas de los dedos y, lo mas
importante, la cabeza

Multimedia como medio interactivo
permite la comunicacion en tiempo
red.



2.1.1 Multimedia Interactiva

Denominamos  interaccion . a  la
comunicacion reciproca, a la accion y
reeccion. Una méguina que permite a
usuario hacerle una pregunta o pedir
un  Svido e una "maguina
interactivd'. Un cgero automdtico es
una tipica méguina  interactiva,
responde a las preguntas, facilita datos
o dinero, seguin la intencion dd cliente.
La interaccion, a nived humano, es una
de las caacteristicas educativas
basicas como construccion de sentido.
Es cuando = le permite d usuario find
-el  observador de un proyecto
multimedia- controlar ciertos
elemertos de cuando deben
presentarse.

2.1.1.1 Hipermedia

Es cuando se proporciona una
edructura ligada entre los eementos
de multimedia a través de los cudes €
usuario puede navegar, entonces,
multimedia interactiva se convierte en
Hipermedia.

Aungue la definicion de multimedia es
sencilla, hacer que trabge puede ser
complicado. No silo s debe
comprender cOmo hacer que cada
demento = levante y bale dno
también se necesita saber cdmo utilizar
la herramientas computaciondes y las
tecnologias de multimedia para que
trabgjen en conjunto. Las personas que
tgen los hilos de multimedia paa
hacer una afombra esplendorosa son
desarrolladores de multimedia

Un proyecto de multimedia no tiene
gque s interectivo paa llanmase
multimedia  los  usuaios  pueden

reclinarse en @ asento y verlo como lo
hacen en € cine o frente d televisor.
En tades casos un proyecto es lined,
pues empieza y corre hasta d find,
cuando se da d control de navegacion
a los usuarios para que exploren a
voluntad d contenido, multimedia se
convierte en no - lined e interactiva, y
€S un puente persond muy poderoso
hecia lainformacion.

En multimedia la tecnologia y la
invencion cregtiva da paso a la
redidad virtua. La redidad virtud
requiere de grandes recursos de
computacion para su funcionamiento.

La redidad virtuad es una extenson de
multimedia que utiliza los dementos
bdsicos de éta Como iméagenes,
onido y animacion, las cudes
requieren de retrodimentacion  por
medio de cables conectados a una
persona, la redidad virtud puede ser
td vez Multimedia Interactiva en su
méxima expreson. La mayoria de los
programas actudes de disefio asgtido
por computador CAD, ofrecen
capacidades de tercera dimenson e
incluso proporcionan facilidades para
crear recorridos en formatos de
peliculas digitaes.

2.2. Funciones De M ultimedia

Su  funcion principd  es  condruir
presentaciones  multimedia, sSmulando
laredizacion de una pdicula

Puede ser utilizada como materid en
Punto de Venta, como Curso de
Capacitacion, como Presentacién
Corporativa, como Maodulo en un
Evento, como Presentacion persona a
persona y como Presentacion Masiva,
todo alavez.



Permite  dar credtividad a las
presentaciones con una extraordinaria
cdidad, dando impacto a incorporar
imégenes, €fectos de sonido, video y
animacion en tercera dimensén paa
Crear presentaciones vivas.

2.3 Beneficios

Da flexibilidad, ya que d mateid
digitd puede ser fécl y répidamente
actudizado y presentado a través de
innumerables medios.

Brinda control a emisor, a sdleccionar
la cantidad y tipo de informacion que
desea entregar asi como la forma de
entregarla.  Control por pate dd
receptor, d degir la informacion que
quiere recibir y en  momento en que
desearecibirla

Costo-Beneficio, a aprovechar todos
us materides exisentes e
incorporarlos  a la  presentacion
multimedia,  utilizando la misma paa
multiples findidedes y a través de
diversos medios, ahorrando recursos
en maerides impresos dificiles de
actudizar y presentdndola en
innumerables ocadones d9n  ninguna
restriccion.

2.4 D6nde se utiliza Multimedia

Es conveniente utilizaa multimedia
cuando las personas necesitan tener
acces0 a informacion eectronica de
cudquier tipo. Multimedia megora las
interfaces tradicionales basadas solo en
texto 'y  proporciona  beneficios
importantes que araen y mantienen la
aencion 'y d inteés.  Multimedia
meora la retencidn de la informacidn
presentada, cuando esta bien disefiada

puede ser enormemente divertida
2.4.1 Multimedia en los Negocios

Las aplicaciones de multimedia en los
negocios  incluyen  presentaciones,
capacitaciones, mercadotecnia,
publicidad, demostracién de productos,
bases de datos, catdogos Yy
comunicaciones en red. El correo de
Y074 y video-conferencia, *e
proporcionan en muchas redes de &ea
local (LAN) o de &eaamplia (WAN).

Multimedia se ha vudto muy popular
en la capacitacion para agprender a
mangar dtuaciones de terrorismo
internaciona y seguridad a través de la
smulacién. Los mecanicos aprenden a
reparar motores, los  vendedores
aprenden acerca de las lineas de
productos y ofrecen a sus clientes
programas de capacitacion. Los pilotos
de combate practican gercicios de
adto antes de ariesgarse a una
Stuacion redl.

Multimedia s2 ha vudto muy comin
en la odficna Un aditamento
€econdmico para agregar una camara de
video y un micréfono estéren. Este
equipo de captura de imagen puede
utilizarse para condiruir bases de datos
de identificacion de empleados. A
medida que las compafiiass se
actudizan en multimedia, y € costo de
inddacion y e costo de capacidad de
multimedia disminuye, s desarollan
més aplicaciones dentro de las mismas
empresas y por terceros para hacer que
los negocios se administren més facil y
efectivamente.



2.4.2 Multimedia en las Escuelas

Las esxudas son quizés los lugares
donde més se necedta multimedia
Multimedia ha causado cambios
radicaes en @ proceso de ensefianza,
en particular cuando los estudiantes
inteligentes descubren que pueden ir mas
dla de los limites de los méodos de
ensefianza tradicionales. Proporciona alos
médicos més de cien casos y da a los
cardidlogos, radiologos, estudiantes de
medicina y otras personas interesadas,
la oportunidad de profundizar en
nuevas técnicas clinicas de imagenes
de percusion cardiaca nuclear.

2.4.3. Multimedia en el Hogar

Findmente, la mayoria de los
proyectos de multimedia han llegado a
los hogares a través de los televisores o

monitores con facilidades interactivas,
ya sea en televisores a color tradicionaes

o en los nuevos tdevisores de dta
definicidn, la multimedia en edos
televisores ha llegado sobre una base
pago - por - uso através de la autopista
de datos.

La convergencia entre la multimedia

basada en computadores y los medios de
diversién y juegos es cada vez mayor.

2.4.4 Multimedia en lugar es Publicos

En hotdes, edaciones de trenes,
centros comercides, museos y tiendas
multimedia etd4  disponible  en
termindes independientes o0 quioscos
para proporcionar informacién y
ayuda.

Edas inddaciones reducen la
demanda tradiciona de persond y

puestos de informacion, agregan vaor
y pueden trabgar las 24 horas, aun a
medianoche, cuando la ayuda humana
edafuerade servicio.

Los quioscos de los hoteles listan los
restaurantes  cercanos, mapas de
ciudad, programecion de vudos y
proporcionan servicios d cliente, como
pedir la cuenta dd hotd. A menudo se
conectan impresoras para que los
usuarios puedan obtener una copia
impresa de lainformacion.

2.5 Elementos de M ultimedia

En informéica € tema de multimedia
dispone de tres e ementos:

2.5.1 Elementos Visuales.

Las fotogrefias, dibujos y otras
imégenes edtéticas deben pasarse a un
foomato que d ordenador pueda
manipular y presentar. Entre esos
formatos estén los gréficos de mapas
debitsy los gréficos vectoriaes.

Algunos  formatos  habitudes  de
compreson de video son € Audio
Video Interleave (AVI), & Quicktime
y € Motion Picture Experts Group
(MPEG o MPEG2). Estos formatos
pueden comprimir los ficheros de
video hasta un 95%, pero introducen
diversos grados de borrosidad en las
imagenes.

Las gplicaciones multimedia también
pueden incluir animacion paa dar
movimiento a las imagenes. Las
animaciones son especidmente  (tiles
paa smular dtuaciones de la vida
red, como por gemplo € vueo de un
avion de reaccion. La animacion



también puede redzar eementos
gréficos y de video afiadiendo efectos
egpecides como la metamorfoss, d
paso gradud de una imagen a otra Sn
solucion de continuidad.

2.5.2.Elementos de Sonido

Un achivo de audio digitd es un
sonido 0 secuencia de sonidos que ha
sido convertido a un formato numérico
para poder ser admacenado en un
computador. Existen tres tipos de
formato de audio:

Los formatos de onda de audio
guardan la informacion td como ha
sdo cegptada por un micréfono,
admacenando la amplitud dd sonido y
su frecuencia cada cierto periodo de
tiempo.

Los formatos de secuencia amacenan
las notas, leyéndolas desde agun tipo
de entrada MIDI; se graban varias
secuencias  que s ponen  en
determinados candes.

Los formatos mixtos amecenan d
comienzo un gemplo de cdmo sonara
cada cand, de una manera Smilar a los
formatos de onda de audio, y luego
graban una secuencia de las notas para
cada cand. Algunos  formatos
habitudes de sonido son: WAV
(Waveform), MIDI, RA (Red Audio),
VQF, MP3y MPA4.

2.5.3. Elementos de Organizacién

Los dementos multimedia induidos en
una presentacion necesitan un entorno
que empuje d usuario a gorender e
interaccionar con la informacion. Entre
los eementos interactivos estén los

menus desplegables, pequefias
ventanas que aparecen en la pantdla
dd ordenador con una lisa de
indrucciones 0 dementos multimedia
para que € usuario dija Las barras de
desplazamiento, que suden edar
Stuadas en un lado de la pantdla,
permiten d usuario moverse a lo largo
de un documento o imagen extenso.

Dentro de las formas habitudes de
organizacion s encuentran  los
hipervinculos, World Wide Web,
hipermedia, hipertexto.

2.6 Requerimientos de Multimedia

Béscamente multimedia requiere los
sguientes componentes  paa U
utilizacion:

CPU: con suficiente espacio.

RAM: con suficiente memoria

Disco Duo con  suficiente

capacidad.

Tarjetade Video.

Tarjetade Audio.

Monitor VGA.

Unidad de CD-ROM.

Parlantes.

Micréfono.

Teclado.

Mouse

Sistema Operétivo.
Nota Dependiendo de la multimedia
gue s va a Uutilizar e necestaran los
dispostivos y software adecuados o
requeridos por cada paguete de
multimedia

2.7 Avances | nfor méaticos

Es una redidad € auge que ha
adquirido multimedia paa d Sglo
XXI, pasando por varias etapas hasta



la llegada de la ea digtd, la
democratizecion dd uso de la gran
Red de redes y la ampliacion de las
posihilidades que ofrece  computador
condtituyen las directrices dd futuro.

Con los noventa, llegaron los avances
multimedia, las tarjetas de sonido, los
dtavoces y las unidades de CD-ROM
gue dieron paso d mundo dd ocio y d
entretenimiento, ofreciendo a usuario
una ampliacion de las poshbilidades
para  disfrutar de w PC.

La gran tdaafia o red emergio a
mediados de los noventa y revoluciond
e mercado.  Actuamente, los
dispositivos indambricos, los
reproductores  digitdles MP3, las
canaras digitdes, d WAP o d
etdndar de comunicacion indambrica
han dgado abierta la pueta a la
innovacion.

Hemos pasado a la ea de la
interconexion 'y la conectabilidad sn
hilos. El camino tan Slo ha
comenzado, € futuro dentro de un par
de décadas s muedtra aido de
novedades tecnolégicas. Por gemplo,
seria estupendo poder gozar en nuestra
casa de la comodidad que d hablarle a
nuestro PC é nos pueda escuchar y
reponder  automaticamente, sSn la
necesidad de mover un dedo.

3. Resultados

Con la combinacién de video, audio,
texto, animecion y gréfico como forma
de trabgo, los resultados estén a la
vida. Mdltiples empresass ya han
puesto en marcha € mercado de la
multimedia. “Todo esunaredidad’.

En la vida practica tenemos congtante
interaccion con  los  dementos
multimedia, megorando nuestra caidad
en la educacion e investigacion como
lo hemos podido comprobar.

4. Conclusiones

La poshbilidad de consulta en linea
abre a usuario campos de accion
directa o0 indantdneamente, en
cudquier tema

Las fuentes de informacidn
multimedia tienden a englobarse
dentro de un mismo soporte. Por
tanto, se podra acceder a muiltitud
de informacion desde un mismo
lugr y con un mismo equipo
técnico.

Implantacion de sdemas moviles
y a digancia, de caracter sencillo y
con un costo que varia segun €
sarvicio que s utilice.

La integracion definitiva de todos
los soportes de multimedia ha de
poshilitar un nuevo Sdema de
acceder a la informacion, a través
de sus fuentes y un rendimiento
empresaxrid  y persond, 1o que
permitirdA que la cencda la
educacion y la invettigacion llegue
a casos antes impensables
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