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			Identificación de la unidad formativa:

			Bienvenido a la Unidad Formativa UF1245: Recursos narrativos y técnicos para el desarrollo de productos audiovisuales multimedia. Esta unidad formativa forma parte del Módulo Formativo MF0944_3: Generación y adaptación de los contenidos audiovisuales multimedia, que pertenece al Certificado de Profesionalidad IMSV0209: Desarrollo de productos audiovisuales multimedia interactivos, de la familia profesional de Imagen y sonido.

			Presentación de los contenidos:

			La finalidad de esta unidad formativa es enseñar al alumno a conocer y utilizar los recursos narrativos y técnicos del lenguaje audiovisual más adecuados para la creación de productos multimedia. Para ello, se estudiarán en primer lugar los elementos narrativos, expresivos y descriptivos del lenguaje audiovisual en productos multimedia y los fundamentos narrativos del lenguaje multimedia. A continuación, se profundizará en el uso de sistemas técnicos audiovisuales multimedia y en los procesos de registro, grabación y reproducción de imagen audiovisual. Para terminar, se analizarán los procesos de registro y grabación sonora y los procedimientos de captura de audio y vídeo.

			Objetivos:

			Al finalizar esta unidad formativa aprenderás a:

			–Diferenciar las principales teorías y técnicas del lenguaje audiovisual, identificando los elementos característicos que las determinan, para su aplicación en la construcción de productos multimedia interactivos según los diversos géneros y estilos.

			–Determinar las características y prestaciones básicas de los materiales y equipos técnicos audiovisuales empleados como fuentes de entrada de señal en producciones multimedia caracterizadas.
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			1.1. Fuentes y tipografías

			Los términos tipografía y fuentes no son sinónimos.

			
				
					
				
				
					
							
							La tipografía es la técnica y arte para crear tipos, también estudia y clasifica las distintas fuentes tipográficas.

						
					

					
							
							La fuente es la apariencia de un  juego completo de caracteres que cumplen con unas características comunes.

						
					

				
			

			Tipo es el diseño de una letra determinada.

			Familia tipográfica, es un conjunto de tipos basado en una fuente, con variaciones como por ejemplo, el grosor e inclinación, pero manteniendo propiedades comunes.

			Los miembros que integran una familia se parecen entre sí pero tienen características propias.

			[image: ]

			En términos generales, la tipografía consiste simplemente en elegir un tipo de letra para un trabajo determinado, de modo que un bloque de texto o un encabezamiento se puedan leer sin dificultad.

			Literalmente, tipografía significa el diseño de las letras. Un bloque de texto puede verse no solo como meras palabras sobre papel, sino como un tono específico de gris que varía dependiendo de la anchura de Los tips; la elección acertada de un tipo de letra puede -resaltar el significado de todas y cada una de las palabras.

			La tipografía es una curiosa mezcla de matemáticas y magia. Por una parte, hay reglas estrictas que deben respetarse para que un bloque de texto dado quepa perfectamente en un espacio. Por otra, la buena tipografía .consigue dotar de un carácter atractivo y personal a cada obra de literatura gráfica, realzando el significado de las palabras.

			En Estados Unidos y Gran Bretaña, los diseñadores utilizan puntos y picas para especificar el tamaño de un tipo. En una pulgada hay aproximadamente 72 puntos, y una pica equivale a 12 puntos.
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			A continuación vemos lo qué son las fuentes tipográficas en el ámbito informático, cómo se crean y cómo añadir fuentes a nuestros equipos.

			En informática, una fuente tipográfica es un archivo vectorial que contiene la información necesaria para indicar al Sistema Operativo el tamaño, forma, interletraje, y demás características del tipo, aplicados a cada uno de los caracteres, también llamados glifos, de la fuente.

			Para crear una fuente tipográfica se utiliza un software denominado “Editor de Fuente”, con el que se genera un archivo para cada tipo de fuente, que puede contener:

			–Un alfafeto en minúsculas

			–Un alfabeto en mayusculas

			–Signos de puntuación

			–Símbolos

			Para poder utilizar una fuente tipográfica en el equipo tendremos que instalar el archivo que contiene toda la información necesaria, normalmente en una carpeta del Sistema Operativo diseñada para este fin.

			Una vez instalada una fuente, podremos utilizarla en todos aquellos programas instalados en nuestro equipo informático, tanto si realizamos un trabajo para ser visto en pantalla, como si va a ser impreso.

			[image: ]

			1.1.1.	Diseño frente a Legibilidad

			El diseño gráfico permite comunicar y transmitir visualmente cualquier mensaje. Los diseñadores gráficos a la hora de usar tipografías no deben centrarse sólo en la forma de la letra y en que ésta sea atractiva, hay otros aspectos importantes además de la tipografía.

			Se necesitan dos aspectos importantes dentro de la composición de textos: la legibilidad y la leibilidad.

			Igual que el color, una fuente tiene su propia fuerza expresiva y hace sentir al espectador antes de ponerse a leer. La tipografía comunica por sí misma mediante la forma visual que la caracteriza.

			Para tener claro cuál será el tipo de letra que mejor se adecue al mensaje que quiero transmitir, será muy útil trabajar el texto hasta tener muy claro:

			–Cuál es el objetivo del mensaje

			–Cuál es el estilo del texto

			–Qué tipo de texto es

			[image: ]

			La tipografía, en resumen, es la forma del mensaje que queremos comunicar a través de un texto escrito.

			Es fundamental tener en cuenta que para cada proyecto debemos utilizar la fuente que sea más adecuada para transmitir el mensaje que tengamos en mente.

			Así por ejemplo podemos establecer los siguientes paralelismos entre algunas familias tipográficas y lo que expresan:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Familia tipográfica

						
							
							Ejemplo

						
							
							Expresa

						
					

					
							
							Arial

						
							
							Texto

						
							
							Neutral

						
					

					
							
							Trajan Pro

						
							
							Texto

						
							
							Clásico

						
					

					
							
							Rage italic

						
							
							Texto

						
							
							Informal

						
					

					
							
							Gill Sans Bold Italic

						
							
							Texto

						
							
							Acción

						
					

					
							
							Garamond Italic

						
							
							“Texto”

						
							
							Cita

						
					

					
							
							Edwardian Script ITC

						
							
							Texto

						
							
							Elegancia

						
					

				
			

			
				
					
				
				
					
							
							LEGIBILIDAD

						
					

					
							
							La legibilidad se refiere a que el texto sea fácil de leer y que sea visible. También  tiene en cuenta el diseño de las letras, palabras, etc. Con la finalidad de obtener la atención del lector.

						
					

					
							
							LEIBILIDAD

						
					

					
							
							Leibilidad se refiere a la capacidad de poder comprender una composición con el mínimo de esfuerzo siempre y cuando el texto esté bien diseñado.

						
					

				
			

			En un producto multimedia el texto es el principal responsable de la transmisión del mensaje al espectador final. Es un medio de comunicación de lo más clásicos y tradicional pero sobre el texto descansa la estructura argumental de la mayoría de los productos multimedia.

			La visibilidad del texto que contiene la información que queremos transmitir, va a ser fundamental a la hora de crear un texto que comunique el mensaje que queremos transmitir.

			Enunciamos a continuación diferentes elementos que influyen en la correcta visualización del texto en pantalla, como introducción a un tratamiento más explícito en puntos siguientes del tema.

			
				
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							VISIBILIDAD

						
					

					
							
							Contraste color fuente-color fondo

						
							
							Tamaño del texto

						
							
							Texto destacado

						
							
							Alineaciones

						
							
							Distribución
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			El seleccionar mal los textos puede influir negativamente en la comunicación.

			Para conseguir una tipografía adecuada lo principal es que sea legible.

			En la obra es necesario considerar diferentes aspectos de la misma, entre los que destacan los siguientes:

			
				
					
					
				
				
					
							
							a.

						
							
							Elección de una tipogarfía. Las tipografías Lisas son mucho más legibles en un monitor ya que son rectas frente a las Serif que tienen muchos más detalles por lo que se hacen menos legibles.

						
					

					
							
							b.

						
							
							Familias tipográficas . Al elegir un tipo de letra esta pertenece a una familia tipográfica con la que comparte rasgos de diseño comunes, pero dentro de esta familia podemos elegir diferentes variantes de la letra.

						
					

					
							
							c.

						
							
							Tamaño de la letra. Debe elegirse teniendo en cuenta la naturaleza de la composición y la distancia a la que se va a leer.

						
					

					
							
							d.

						
							
							Espaciado entre caracteres. Para poder leer un texto con claridad hemos de tener en cuenta el espaciado entre sus letras y palabras.

						
					

					
							
							e.

						
							
							El track o tracking. Es el espacio global entre un grupo de caracteres.

						
					

				
			

			En general el color del tipo de fuente y el color del fondo debe haber un contraste suficiente para favorecer la lectura.

			A la hora de elegir el tamaño del texto para visualizar en pantalla lo primero que hay que tener en cuenta es que leer en es muy cansado.

			El tamaño del texto que elijas para tu proyecto debe mitigar esta dificultad teniendo en cuenta que, no ve igual un niño, un anciano, una persona con discapacidad visual, etc.

			Como norma, ten siempre presente no abusar del destacado de textos ya que es contraproducente.

			Lo mejor es que se establezcan unas reglas para enfatizar y utilizarlas a lo largo de todo un proyecto.
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			La alineación de un texto va a marcar la disposición de sus bordes y su apariencia.

			Cuando alineamos un texto a la izquierda, su borde izquierdo queda a la distancia que indiquemos del margen izquierdo, mientras que la distancia con respecto al margen derecho dependerá del texto que contenga.

			Cuando alineamos un texto a la derecha, su borde derecho queda a la distancia que indiquemos del margen derecho, mientras que la distancia con respecto al margen izquierdo dependerá del texto que contenga.

			En un texto centrado la distancia con respecto a ambos márgenes será la misma.

			Y en un texto justificado el texto queda a la distancia que indiquemos respecto de ambos márgenes, distribuyéndose los espacios entre palabras para que esto sea posible.

			
				
					
					
				
				
					
							
							a.

						
							
							El kern o kerning. Es el espacio entre dos caracteres.

						
					

					
							
							b.

						
							
							Ancho de línea. Otro factor decisivo en la facilidad de lectura de un texto y en su poder comunicativo es el ancho de línea.

						
					

					
							
							c.

						
							
							Interlineado. Es el espacio horizontal que encontramos entre una línea de texto y otra.

						
					

					
							
							d.

						
							
							Alineación de los textos. La alineación es importante para la legibilidad del texto, podemos elegir entre cinco alineaciones : alineado a la izquierda, alineado a la derecha, justificado, centrado o asimétrico.

						
					

					
							
							e.

						
							
							Color de los textos. El color del texto también ayuda a la legibilidad de este.
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			1.2.	 Gráficos Vectoriales y Bitmap

			Existen muchas extensiones distintas: JPG, GIF, FLA, SWF, FH7 ...

			Las extensiones nos dicen el tipo de archivo en que se guardó el gráfico.

			Existen programas en el mercado que permiten visualizar, crear y editarr gráficos, y cada fabricante da una extensión determinada a los gráficos creados con su programa para limitar su uso a otros programas.

			Pese a todo, la cantidad de formatos en que se pueden encontrar, se pueden dividir en dos tipos básicos: los gráficos vectoriales y los mapas de bits o bitmaps.

			La principal diferencia entre los Bitmaps y los Gráficos Vectoriales está en su tamaño.

			Los gráficos vectoriales ocupan mucho menos espacio en disco, por tanto, necesitan mucho menos tiempo para descargarlos desde una aplicación o página web.
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			Los gráficos vectoriales están formados por objetos geométricos como segmentos, polígonos, etc, definidos mediante atributos matemáticos que establecen su forma, posición, color, etc., mientras que los mapas de bits, están formados por píxeles.

			Los gráficos vectoriales se utilizan, por supuesto, en la creación de imágenes en dos dimensiones, pero también en fuentes y gráficos en tres dimensiones.

			La característica más apreciada de los gráficos vectoriales es la posibilidad de aumentarlos de tamaño sin que ello suponga pérdida de calidad alguna. Por esto mismo son muy útilizadas en trabajos para impresión, ya que una misma imágen podrá se utilizada en un tamaño muy pequeño, como una tarjeta, y a tamaño mucho más grande, como por ejemplo en un camión de empresa.

			Sin embargo, la mayoría de cámaras digitales generan imágenes en mapa de bits, ya que no generan correctamente imágenes captadas de la realidad. Además, este tipo de gráficos, consume muchos recursos del equipo informático, lo que puede ralentizarlo.

			Otro punto a tener en cuenta es que finalmente, tanto al ser visualizados en pantalla, como al imprimirlos, en la mayoría de los casos, los gráficos vectoriales son traducidos a formato de mapa de bits.

			Los formatos de grácos vectoriales más conocidos son: SWF, AI, CDR, PDF y SVG.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Imágenes vectoriales

						
							
							Las imágenes vectoriales están formadas por objetos geométricos tales como círculos, rectángulos etc, los cuales  están representados por formulas matemáticas. 

							A las imágenes vectoriales se le pueden aplicar fácilmente transformaciones sin que se deformen.
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			Al igual que el resto de las fuentes gráficas, las fotografías cuestan dinero, tanto sí se han conseguido a través de un banco de imágenes como si se han encargado a un fotógrafo. Por lo tanto, hay que tener cuidado con ellas y utilizarlas de forma inteligente.

			Lo primero es ver todo el material fotográfico y seleccionar las mejores tomas para las reproducciones, eliminando todo el material que esté subexpuesto o sobreexpuesto, o que no sea bueno por cualquier otra razón técnica.

			Si se trata de una fotografía de encargo, la diferencia entre una toma y otra puede ser muy pequeña, pero estas pequeñas variaciones pueden hacer que una fotografía sea mucho más interesante que otra.

			 La imagen seleccionada se separará de las demás y se marcará claramente para identificar el área de la hoja impresa en que va a aparecer (un número de página y una posición en un libro o en una revista). Es conveniente, también, anotar una breve descripción de la fotografía.

			
				
					[image: ]
				

			

			Las imágenes de mapa de bits están formadas por una cuadrícula de píxeles, cuyas propiedades, normalmente, se establecen por su relación alto/ancho y su profundidad de color, es decir, la cantidad de colores que se pueden almacenar en cada píxel.

			Cada uno de los píxeles almacena información acerca del color y, en determinados casos, transparencia.

			El mayor incoveniente de uso de este tipo de imágenes reside en la evidente pérdida de calidad cuando se aumenta el tamaño.

			Es el formato de imagen más utilizado en fotografía digital y vídeo.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Imágenes en mapa de bits

						
							
							–Las imágenes de mapa de bits están formadas por unos cuadros, llamados píxel, que están rellenos de color aunque éste sólo sea blanco o negro.

							–Al aplicar transformaciones sobre estas imágenes sufrirá una pérdida de información llamada distorsión
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			El objetivo principal de todos los diseñadores es encontrar la mejor solución grafica para el trabajo que esten realizando. Por esto, la mayoría de los diseñadores tienen asumido que, para ofrecer el mejor servicio, a veces es preciso recurrir a la ayuda de otros especialistas en campos específicos.

			Esta flexibilidad permite recurrir a un grupo de profesionales de la industria grafica cuyos talentos son con frecuencia necesarios para convertir las imágenes en arte final: los ilustradores. En el sentido más estricto, los fotógrafos son ilustradores y no cabe duda de que la fotografía es quizá el medio ilustrativo más utilizado. Sin embargo, no siempre una fotografía es la forma más apropiada de ilustrar una idea; la cámara registra todo de manera realista y es esto precisamente lo que, en algunos casos, el cliente no quiere.

			Asimismo, puede ocurrir que el objeto que se pretende ilustrar no exista, por ejemplo, es imposible fotografiar un edificio si no se han construido ni los cimientos. Estas son solo algunas de las razones para recurrir a un ilustrador.
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			1.3.	Archivos de imágenes

			Una parte de nuestro recursos multimedia son las imágenes las cuales representan a una una persona, un animal o cualquier otra cosa que pueda ser captada por el ojo humano a través de la pintura, el diseño, la fotografía etc.

			–bmp: Utilizado por los programas de Microsoft Windows y por el sistema operativo propiamente dicho..

			–gif: Formato gráfico muy utilizado en la Web, tanto para imágenes como para animaciones. Almacena como máximo 256 colores, y admite animación por cuadros.

			–.jpeg y .jpg: Es el utilizado en fotografías e imágenes de gran tamaño y con muchos colores para la web y captado por cámaras digitales. Este formato comprime la imagen por lo que se produce cierta pérdida de calidad.

			–.png: Formato gráfico libre pensado para sustituir a gif en la web. Almacena las imágenes con compresión pero sin pérdida, ofreciendo gran cantidad de colores y admitiendo transparencia.

			–.psd: Formato propietario nativo de Adobe Photoshop. Tiene gran cantidad de características, como la composición por capas.

			–.tiff .tif: Este formato se utiliza mayoritariamente en gráficos de imprenta, pudiendo utilizar algoritmos con pérdida o sin pérdida.

			[image: ]

			Formatos para gráficos vectoriales

			–.ai Formato vectorial de Adobe Illustrator.

			–.cdr Formato vectorial de aplicaciones CorelDRAW.

			–.eps Archivo PostScript que almacena gráficos vectoriales pequeñospor contraposición a quellos que pueden almacenar más de una página.

			–.fla Nativo de (Macromedia) Adobe Flash fuente para aplicaciones web.

			–.pdf Aunque no es un formato gráfico propiamente dicho, sino un formato de almacenamiento de documentos, en él se puede guardar texto con formato, imágenes de diferentes tipos, etc. Versión simplificada de PostScript, puede almacenar más de una página y contener enlaces.

			–.svg .svgz Formato vectorial basado en XML, establecido por el W3C para ser utilizado en navegadores web.

			–.swf Formato nativo de Macromedia, necesita para ser ejecutado el plugin Flash, con ello se muestran animaciones vectoriales contenidas en ficheros SWF. Existen varias aplicaciones que pueden crear este tipo de archivos, auqnue la más conocida es Macromedia Flash. Admite también bitmaps.

			–.wmf Almacena gráficos vectoriales y rasterizados como secuencia de comandos para ser usados con el sistema operativo Microsoft Windows y normalmente sirve para formatos de mapas y graficaciones a escala.

			[image: ]

			1.3.1.	Fijas

			Las imágenes fijas no tienen movimiento, representan un instante de la realidad.

			La forma de percibir una imagen puede cambiar. La percepción sigue cuatro principios:

			–Continuidad

			–Proximidad

			–Semejanza

			–Contraste

			[image: ]

			1.3.2.	En movimiento

			El movimiento puede definirse como un cambio de posición que de los cuerpos en el espacio, con respecto al tiempo y a un punto de referencia. Para existir movimiento es necesaria aplicar una fuerza de interacción o intercambio al objeto.

			El objeto cambia de posición en el espacio, lo cual requiere una dimensión temporal.

			Dentro de la comunicación visual podemos marcar tres estados del movimiento:

			
				
					
				
				
					
							
							Movimiento Real: la imagen se desplaza

						
					

					
							
							Reposo absoluto: Ausencia de movimiento

						
					

					
							
							Movimiento aparente: La imagen transmite la sensación de movimiento

						
					

				
			

			[image: ]

			Una presentación audiovisual o «AV» se diferencia de una simple proyección de diapositivas en que las imágenes que se muestran en la pantalla van acompañadas por una banda de sonido grabado en vez de por un comentario hablado. Por lo tanto, los audiovisuales son aconsejables para presentaciones que se deben realizar sin un presentador que comente las imágenes y que deben repetirse muchas veces o en distintos lugares.

			La utilización de los audiovisuales es muy apropiada en las exposiciones. Un programa bien realizado hace que los visitantes se detengan, miren y escuchen. Estas presentaciones se pueden dirigir a una audiencia grande y permitir al personal del stand ocuparse de las consultas individuales. El programa audiovisual repite la misma información básica una y otra vez, y, por supuesto, la voz grabada del presentador nunca suena cansada o aburrida.

			El principio básico de un audiovisual es muy simple: al igual que en una proyección de diapositivas, se comienza con un guión y se decide qué debe aparecer en la pantalla para ilustrar cada comentario hablado. Una vez preparadas todas las diapositivas, se graba la voz del presentador, utilizando una grabadora de cintas especial. Esta grabadora coloca tonos de control inaudibles, en una pista independiente de la cinta, en los momentos en que la imagen en la pantalla tiene que cambiar.
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