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ACERCA DEL AUTOR





David
Isaac Ruiz A. (Abril 14, 1981), es un comunicador, escritor y guionista panameño. Es
autor de la monografía para licenciatura titulada "50 años de televisión
educativa: evolución y replanteamientos" Universidad de Panamá, 2003.
Publicó por primera vez cuentos y poesía en el libro colectivo "Contar no
es juego", 2007, junto a otros noveles autores egresados del Diplomado de
Creación Literaria que imparte el escritor Enrique Jaramillo Levi en la
Universidad Tecnológica de Panamá. Durante su vida Ruiz también ha incursionado
en el desarrollo de proyectos de cine como el largometraje animado "El
Waca de Plata" el cual fue becado como finalista en el Panama Film Lab
2013, y coautor del guión adaptado para el largometraje de la novela homónima
"Mujeres en fuga" de la escritora panameña Rose Marie Tapia, 2015.
Sus conocimientos en la ciencia de la nutrición, los cuales se exponen en la
obra “12 Dietas de Plenitud” son basados en las más recientes investigaciones y
traducciones compiladas a partir de su extensa labor en el periodismo médico
desde 2009. Otro de los libros digitales que publica con la colaboración de
profesionales de la estética es “Manual de Estética: Introducción y práctica
para Spa y Clínicas estéticas” que esta enfocado en las terapias y tratamientos
de salud y belleza más comprobados en la actualidad.


 


También disponible en Amazon.com :


·        
"Jean
Santeuil" por Marcel Proust, 1954.
Novela de ficción histórica reeditada con portada, notas de referencia y
prefacio de David Ruiz. (2015)


·        
“12 Dietas de Plenitud” por David Isaac Ruiz,
2016.  Serie Completa y en 6 volúmenes
separados. Publicación de No ficción con un plan de nutrición empírico, basado
en investigaciones recientes.


·        
“Manual de Estética: Introducción y práctica para Spa y Clínicas
estéticas” 2017.  Está enfocado en las
terapias y tratamientos de salud y belleza.




 

Nota: Los derechos de distribución mundial de este libro
electrónico están cedidos exclusivamente a Amazon Digital Services, Inc.  http://www.amazon.com/author/mykindlebooks




 

Esta
obra es distribuida estrictamente para uso personal. En ningún caso puede ser
reproducida por ningún medio electrónico ni impreso ni ser utilizada en su
totalidad con fines comerciales, exceptuando el uso de algunos fragmentos como
referencia, pero con el consentimiento previo y por escrito de su autor. 
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PROLOGO







 






 

Nuestro principal propósito es continuar afianzando
los conocimientos de los lectores. Por ello, decidimos editar este libro
electrónico para todas aquellas personas que ven en la producción multimedia  un pasatiempo o hobbie, un sueño, una profesión
o carrera de vida.  Y como la producción
audiovisual no ha parado de evolucionar, de mejorar y de sorprender las
audiencias formadas por millones de espectadores ansiosos de informarse,
entretenerse y transormar modos de vida; este libro cuenta con varios capítulos  que van ilustrando, definiendo y explicando
muchos de los conceptos y procedimientos que son necesarios para trabajar
dentro de la industria televisiva y audiovisual, sin dejar atrás a aquellos medios
primigenios que fueron dando forma y carácter a lo que hoy día llamamos
multimedia.  Podrás emprender tus propios
proyectos multimedia, o inclusive administrar una empresa de medio como tu
negocio propio.  




 

La bibliografía disponible en la Internet sobre
las  técnicas y procesos de producción más
aceptados al presente, ha quedado actualizada con este Manual que no dejó nada
pendiente porque se han incluido todos los temas y subtemas que completarán
cualquier duda que se tenga y esté relacionada a este campo tan influyente en
nuestros días en la sociedad global.




 

Comenzando con el capítulo uno donde abordamos la
historia y el origen de los inventos de medios de comunicación desde la
Revolución Industrial hasta llegar a nuestra época contemporánea donde la
tecnología digital ha reunido y reducido su tamaño y aumentado su capacidad.  En el segundo capítulo titulado “Formatos
digitales”  definimos sus tipos de
archivos digitales y los beneficios de utilizarlos de manera combinada, además
de comentar sobre las posibilidades futuras.  




 

Exploraremos en el tercer capítulo, cómo los géneros
de teatro, se trasladaron a la radio, se mejoraron con el lenguaje visual y se
unieron al lenguaje htlm para proyectarse a través del espacio virtual de la
Internet, creando toda una nueva industria del entretenimiento a través de
video juegos, redes sociales y demás subgéneros para los publicos más variados.




 

“Espacios Multimedia” es el título del cuarto
capítulo que nos describe aquellos lugares dispuestos con las herramientas
necesarias para los profesionales del multimedia.  Además encontramos algunas comparaciones de lo
que fue el proceso mediante equipós análogos con la reciente y ya casi definiotiva
introducción de la era digital.  En todos
estos capítulos encontrará buzones con ideas principales para recordar y
actividades sugeridas tanto como para profesores y estudiantes de cine.




 

“Desarrollo del Proyecto” es otro capítulo de éste
tema que desarrollamos desde la concepción de la idea, el proceso de un
guionista hasta alcanzar la versión final de su guión, los incios de de la
necesaria gestión legal y financiera de esta etapa y el papel del Productor y
muchas más recomedaciones de cómo empezar un proyecto con buen pie.




 

Otro de los tópicos que no hemos dejado fuera de
este libro son todos los directores que intervienen en la producción, abarcando
el Productor de campo, el arte, vestuario y escenografía, como iluminación, técnicas
de fotografía, los avances en audio y sonido y musicalización.  Descubrimos los secretos del page to page,
storyboarding, teaser y el acting coaching.  El capítulo siete es acerca de la Producción y
Rodaje dividos en más de diez sub temas.  Por supuesto que hemos querido dividir las
funciones precisas también del director, sus asistentes y continuistas de
acuerdo a las  tendencias actuales que
introducen al Data Manager.  En la parte
final de este capítulo reunimos un compendio de los autores y teóricos más
influyentes en el estudio de los fenómenos sociales propiciados por el uso del
cine como medio de expresión artística en todo el mundo.




 

Finalmente el octavo capítulo conoceremos cómo se
diferencian las técnicas de montaje, basado expresamente en los conceptos expuestos
por las teorías más históricos cuya evolución hasta nuestros días le ha permite
sostenerse como una fuente de empleos para las economías latinoamericanas.    En último
lugar incluimos en la etapa de Post Producción, algunos de los secretos de una
producción  exitosa y taquillera, con
consejos de marketing, distribución  y
gestión posterior a un estreno con su recaudación y las posibilidades de
readaptar y venderla como remake. 




 

Será siempre para mí un placer compartir con
ustedes amigos lectores, los más importantes datos de la producción audiovisual
y multimedia que haya podido hasta ahora compilar para este manual o guía, que
si bien no es extensa, esperamos que para usted no se quede en el olvido y
pueda aprovechar estos conocimientos para su profesión, crecimiento y bienestar
personal.




 

El autor.




 



 















CAPITULO 1




 








 









 

De la edad de piedra a la
informática han trascurrido muchos siglos. 
Si hubiésemos seguido usando la piedra no nos hubiésemos provisto del
perfeccionamiento que exigimos al cumplir nuestras tareas, a como se logró con
los precisos materiales que componen un microchip, como es el silicio.  Los multimedia son considerados como la forma
de presentar información que emplea una combinación de texto, sonido, imágenes,
animación y vídeo. Según el dispositivo en que se reproduce el multimedia, este
puede ser una PC de escritorio, una tableta, una portátil o laptop, o
dispositivo móvil o celular.




 

Entre las aplicaciones
informáticas multimedia más corrientes figuran las Apps, redes sociales, libros
electrónicos, juegos, programas de aprendizaje y material de referencia como
las enciclopedias en DVD o CD. La mayoría de las aplicaciones multimedia
incluyen asociaciones predefinidas conocidas como hipervínculos, que permiten a
los usuarios moverse por la información de modo más intuitivo e interactivo.




 

Los productos multimedia,
bien planteados, permiten que una misma información se presente de múltiples
maneras, utilizando cadenas de asociaciones de ideas similares a las que emplea
la mente humana. La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los
programas multimedia no sean meras presentaciones estáticas con imágenes y sonido,
sino una experiencia interactiva infinitamente variada e informativa.




 

Las aplicaciones
multimedia son programas informáticos, que suelen estar almacenados en micro
discos externos (SD-CARD, USB o DVD). También pueden residir en World Wide Web
(páginas de Web). La vinculación de información mediante hipervínculos se
consigue utilizando programas o lenguajes informáticos especiales. El lenguaje
informático empleado para crear páginas de Web se llama HTML (siglas en inglés
de HyperText Markup Language). Su versión más reciente es HTML 5.




 

Las aplicaciones
multimedia suelen necesitar más memoria y capacidad de proceso que la misma
información representada exclusivamente en forma de texto. Por ejemplo, una
computadora que ejecute aplicaciones multimedia tiene que tener una CPU rápida
(es el elemento electrónico del ordenador que proporciona capacidad de cálculo
y control). Un ordenador multimedia (se llama así al que tiene capacidad para
ejecutar aplicaciones multimedia) necesita memoria adicional para ayudar a la
CPU a efectuar cálculos y permitir la representación de imágenes complejas en
la pantalla, tarjetas de sonido y vídeo avanzadas, altavoces y otros tipos de
hardware y software que faciliten la ejecución de audio, vídeo y animaciones.
El ordenador también necesita un disco duro de alta capacidad para almacenar y
recuperar información multimedia, así como una unidad de disco para ejecutar
aplicaciones almacenadas en memorias de almacenamiento externo como el DVD, o
Blue-Ray.




 



 

Siglo VI a.C.: El Teatro







 

La Producción multimedia,
tal y como la conocemos hoy se debe a la evolución y contribución  de muchos géneros literarios, pero
principalmente lo ha sido del teatro.




 

El naturalismo es
responsable en gran medida de la aparición de la figura del director teatral
moderno. Aunque todas las producciones teatrales a lo largo de la historia
fueran organizadas y unificadas por un individuo, la idea de un director que
interpreta el texto, crea un estilo de actuación, sugiere decorados y vestuario
y da cohesión a la producción, es algo moderno. Durante mucho tiempo, en la
historia del teatro, la función del director era asumida por el autor de la
obra. En el siglo XVIII y parte del XIX, el director era a menudo el actor
principal de la compañía, el actor-gerente. La creciente dependencia de las
cuestiones técnicas, los efectos especiales, el deseo de precisión histórica,
la aparición de autores que no se involucraban directamente en la producción y
la conveniencia de interpretar aspectos psicológicos del personaje, crearon la
necesidad de un director. 




 

El concepto moderno de
director se remonta al siglo XVIII con el actor-gerente David Garrick, quien
estudió derecho, pero se convirtió en mercader de vinos y finalmente pasó de
los negocios al teatro. Debutó como actor profesional en Ipswich en 1741 con
Oroonoko o el esclavo real, obra del dramaturgo británico Thomas Southerne. Su
éxito le llevó a actuar en Londres ese mismo año en el papel protagonista de
Ricardo III, con el cual logró un triunfo sensacional.   Garrick estaba dotado por igual para la
tragedia, la comedia y la farsa. Rompió con el elaborado estilo declamatorio
francés, tan de moda en la época, y siguió la fórmula más natural de entregarse
al verso sugerida por Shakespeare. Como gerente, incorporó la iluminación
escénica e introdujo telones de fondo pintados con inspiración naturalista.




 

El duque Jorge II de
Saxe-Meiningen, que regía sobre los actores en su teatro ducal de Meiningen
(Alemania), está considerado como el primer director.  El primer director naturalista en Francia fue
André Antoine, cuyo pequeño Théâtre Libre produjo muchas obras naturalistas
nuevas. Antoine intentó imprimir detalles realistas en todos sus decorados e
instruía a sus actores para que se pudieran comportar sobre el escenario como
si estuvieran en una habitación cualquiera.




 

El arte dramático es un
género literario, escrito ya sea en prosa o en verso, normalmente dialogado,
concebido para ser representado; las artes escénicas cubren todo lo relativo a
la escritura de la obra teatral, la interpretación, la producción, los
vestuarios y escenarios. 




 

El término drama viene de
la palabra griega que significa “hacer”, y por esa razón se asocia normalmente
a la idea de acción. En términos generales se entiende por drama una historia
que narra los acontecimientos vitales de una serie de personajes. Como el
adjetivo dramático indica, las ideas de conflicto, tensión, contraste y emoción
se asocian con drama.  Una representación
consta sólo de dos elementos esenciales: actores y público. La representación
puede ser mímica (véase Mimo) o utilizar el lenguaje verbal. Los personajes no
tienen por qué ser seres humanos; los títeres o el guiñol han sido muy
apreciados a lo largo de la historia, así como otros recursos escénicos. Se
puede realzar una representación por medio del vestuario, el maquillaje, los
decorados, los accesorios, la iluminación, la música y los efectos especiales.
Estos elementos se usan para ayudar a crear una ilusión de lugares, tiempos,
personajes diferentes, o para enfatizar una cualidad especial de la
representación y diferenciarla de la experiencia cotidiana.




 



 

1837: El telégrafo







 

Los primeros equipos
eléctricos para transmisión telegráfica fueron inventados por el estadounidense
Samuel F. B. Morse en 1836, y al año siguiente por el físico inglés Charles
Wheatstone en colaboración con el ingeniero sir William F. Cooke. El código
básico, llamado código Morse, transmitía mensajes mediante impulsos eléctricos
que circulaban por un único cable.  El
aparato de Morse, que emitió el primer telegrama público en 1844, tenía forma
de conmutador eléctrico. Mediante la presión de los dedos, permitía el paso de
la corriente durante un lapso determinado y a continuación la anulaba. El
receptor Morse original disponía de un puntero controlado electromagnéticamente
que dibujaba trazos en una cinta de papel que giraba sobre un cilindro. Los
trazos tenían una longitud dependiente de la duración de la corriente eléctrica
que circulaba por los cables del electroimán y presentaban el aspecto de puntos
y rayas.




 

En el transcurso de los
experimentos con dicho instrumento, Morse descubrió que las señales sólo podían
transmitirse correctamente a unos 32 km. A distancias mayores, las señales se
hacían demasiado débiles para poder registrarlas. Morse y sus colaboradores
desarrollaron un aparato de relés que se podía acoplar a la línea telegráfica a
unos 32 km de la estación emisora de señales a fin de repetirlas
automáticamente y enviarlas otros 32 km más allá. El relé estaba formado por un
conmutador accionado por un electroimán. 




 

En la telegrafía
cuádruplex, inventada en 1874 por Thomas Edison, se transmitían dos mensajes
simultáneamente en cada sentido. En 1915 se implantó la telegrafía múltiple que
permitía el envío simultáneo de ocho o más mensajes. Ésta y la aparición de las
máquinas de teletipo, a mediados de la década de 1920, hicieron que se fuera
abandonando progresivamente el sistema telegráfico manual de Morse de claves y
que se sustituyera por métodos alámbricos e inalámbricos de transmisión por
ondas.  




 

En la actualidad otras
invenciones como el teletipo y el fax reemplazaron la utilidad del telégrafo.




 

1839: La fotografía







 

La sensibilidad a la luz
de ciertos compuestos de plata, particularmente el nitrato y el cloruro de
plata, era ya conocida antes de que los científicos británicos Thomas Wedgwood
y Humphry Davy comenzaran sus experimentos a finales del siglo XVIII para
obtener imágenes fotográficas. Consiguieron producir imágenes de cuadros,
siluetas de hojas y perfiles humanos utilizando papel recubierto de cloruro de
plata. Estas fotos no eran permanentes, ya que después de exponerlas a la luz,
toda la superficie del papel se ennegrecía.




 

Fue al siguiente siglo
cuando, al utilizar una cámara oscura con el fin de hacer copias, William Talbot
creó un procedimiento químico para conseguir imágenes en negativo sobre papel.
El 25 de enero de 1839 publicó los detalles de su método llamado “dibujo
fotogénico”, Talbot descubrió que el papel recubierto con yoduro de plata
resultaba más sensible a la luz si antes de su exposición se sumergía en una
disolución de nitrato de plata y ácido gálico, disolución que podía ser
utilizada también para el revelado de papel después de la exposición. Una vez
finalizado el revelado, la imagen negativa se sumergía en tiosulfato sódico o
hiposulfito sódico para hacerla permanente.  
Ocho meses antes de que el pintor francés Louis Jacques Mandé Daguerre
hiciese público el procedimiento del daguerrotipo. Ambos sistemas consisten en
sumergir la imagen revelada en una solución salina para fijarla e interrumpir
el proceso de revelado y hacerla así permanente.




 

En 1841 inventó el
calotipo para revelar la imagen fuera de la cámara. En este método el papel se
humedece en una solución ácida de nitrato de plata, antes y después de su
exposición y antes de ser fijada. Asimismo presenta la ventaja de producir una
imagen en negativo de la cual se puede obtener la cantidad de copias deseadas. 




 

En 1851 el escultor y
fotógrafo aficionado británico Frederick Scott Archer introdujo planchas de
cristal húmedas al utilizar colodión en lugar de albúmina como material de
recubrimiento para aglutinar los compuestos sensibles a la luz. Como estos
negativos debían ser expuestos y revelados mientras estaban húmedos, los
fotógrafos necesitaban un cuarto oscuro cercano para preparar las planchas
antes de la exposición, y revelarlas inmediatamente después de ella. Los
fotógrafos que trabajaban con el estadounidense Mathew B. Brady realizaron
miles de fotos de los campos de batalla durante la guerra de la Independencia
estadounidense y para ello utilizaron negativos de colodión
húmedos y carromatos a modo de cámara oscura.




 

Alrededor de 1884 el
inventor estadounidense George Eastman patentó una película que consistía en
una larga tira de papel recubierta con una emulsión sensible. En 1889 realizó
la primera película flexible y transparente en forma de tiras de nitrato de
celulosa. El invento de la película en rollo marcó el final de la era
fotográfica primitiva y el principio de un periodo durante el cual miles de
fotógrafos aficionados se interesarían por el nuevo sistema.




 

Desde 1950, han ido
apareciendo diversas tendencias a medida que la distinción entre la fotografía
documental y la artística se hacía menos clara. Algunos fotógrafos se
inclinaron hacia la fotografía introspectiva mientras que otros lo hicieron
hacia el paisajismo o el documento social.




 

Existe una tercera
tendencia, que se ha desarrollado a partir de los primeros años de la década de
1960, hacia una fotografía manipulada cada vez más impersonal y abstracta. Para
ello se han resucitado muchos de los sistemas de impresión empleados en los
primeros años de la fotografía. Por oposición, los pintores neorrealistas han
recurrido a fotos para la realización de muchos de sus cuadros.




 

El trabajo de los
fotógrafos en color está empezando a vencer los prejuicios críticos anteriores
contra el empleo del color en la fotografía artística.




 



 

1876: El teléfono







 

Desde los 18 años,
Alexander Graham Bell había trabajado sobre la idea de la transmisión del
habla. En 1874, mientras trabajaba en un telégrafo múltiple, desarrolló las
ideas básicas de lo que sería el teléfono. Sus experimentos con su ayudante
Thomas Watson los probó definitivamente con éxito el 10 de marzo de 1876.
Especialmente una demostración, en 1876 durante la Exposición del Centenario en
Filadelfia (Pensilvania), lanzó su invento a todo el mundo y le llevó a
organizar en 1877 la Compañía de Teléfonos Bell.




 

En 1880 Francia concedió
a Bell el premio Volta, dotado con 50.000 francos, por su invento. Con este
dinero, fundó el Laboratorio Volta en la ciudad de Washington, donde el mismo
año, él y sus socios inventaron el fotófono, que transmite sonidos por rayos de
luz. Otros inventos suyos son: el audiómetro —utilizado para medir la agudeza
de oído




 

El conjunto básico del
invento de Bell estaba formado por un emisor, un receptor y un único cable de
conexión. El emisor y el receptor eran idénticos y contenían un diafragma
metálico flexible y un imán con forma de herradura dentro de una bobina. Las
ondas sonoras que incidían sobre el diafragma lo hacían vibrar dentro del campo
del imán. Esta vibración inducía una corriente eléctrica en la bobina, que
variaba según las vibraciones del diafragma. La corriente viajaba por el cable
hasta el receptor, donde generaba fluctuaciones de la intensidad del campo
magnético de éste, haciendo que su diafragma vibrase y reprodujese el sonido
original. 




 

Estos equipos eran
capaces de reproducir la voz, aunque tan débilmente que eran poco más que un
juguete.  La invención del transmisor
telefónico de carbono por Emile Berliner constituye la clave en la aparición
del teléfono útil. Consta de unos gránulos de carbono colocados entre unas
láminas metálicas denominadas electrodos, una de las cuales es el diafragma,
que transmite variaciones de presión a dichos gránulos. Los electrodos conducen
la electricidad que circula a través del carbono. Las variaciones de presión
originan a su vez una variación de la resistencia eléctrica del carbono. A
través de la línea se aplica una corriente continua a los electrodos, y la
corriente continua resultante también varía. La fluctuación de dicha corriente
a través del transmisor de carbono se traduce en una mayor potencia que la
inherente a la onda sonora original. Este efecto se denomina amplificación, y
tiene una importancia crucial, pues hasta entonces un transmisor
electromagnético sólo era capaz de convertir energía, y siempre producía una
energía eléctrica menor que la que contiene la onda sonora.




 



 

1895: El Cinematógrafo







 

Aunque Thomas Edison
hubiera patentado el kinetoscopio en 1891, el cine propiamente dicho no se
conoció hasta el lanzamiento en 1895 por los hermanos Louis y Auguste Lumière
en París, del cinematógrafo, capaz de proyectar películas sobre una pantalla para
una gran audiencia. Así apareció un nuevo espectáculo de masas, bautizado como
el séptimo arte. Sólo hacía falta añadir el sonido a las imágenes. Esto se
consiguió con la invención de los sistemas de sincronización sonido-imagen por
la Vitaphone (1926) y la Movietone (1931) para que fuese tal y como hoy lo
conocemos.




 

Louis y Auguste
regentaban, junto con su padre, una fábrica de material fotográfico. El 13 de
febrero de 1895 patentaron lo que se puede considerar la primera cámara de
cine, que también funcionaba como proyector e impresora de copias. A este
ingenio lo llamaron Cinematógrafo, del que se derivó la palabra cine.
Funcionaba accionado por una manivela que permitía el arrastre intermitente de
la película a una velocidad de 16 imágenes por segundo.




 

Para la presentación
pública del inventó contaron con la ayuda del fotógrafo Clément Maurice, quien
finalmente eligió un pequeño local situado en el sótano del Grand Café del
Boulevard des Capuchines. La fecha escogida para la presentación de la primera
película de la historia fue el 28 de diciembre de 1895. A la exhibición
asistieron algunas personalidades de la escena parisina, como Georges Méliès,
que inmediatamente percibió las enormes posibilidades de lo que estaba
contemplando. El programa de estas primeras proyecciones estaba constituido por
diez películas de 17 metros, entre las que se encontraban Partida de naipes,
protagonizada por miembros de la familia Lumière, La llegada del tren, que
causaba gran impacto entre el público, y, sobre todo, Salida de los obreros de
la fábrica Lumière, la primera cinta rodada por los hermanos y un importante
documento social antecesor de los primeros documentales.




 



 

1904: La Radio







 

La teoría de Maxwell se
refería sobre todo a las ondas de luz; quince años más tarde, el físico alemán
Heinrich Hertz logró generar eléctricamente tales ondas. Suministró una carga
eléctrica a un condensador y a continuación le hizo un cortocircuito mediante
un arco eléctrico. 




 

El ingeniero
electrotécnico e inventor italiano Guglielmo Marconi está considerado
universalmente el inventor de la radio. A partir de 1895 fue desarrollando y
perfeccionando el cohesor y lo conectó a una forma primitiva de antena, con el
extremo conectado a tierra. Además mejoró los osciladores de chispa conectados
a antenas rudimentarias. El transmisor se modulaba mediante una clave ordinaria
de telégrafo. El cohesor del receptor accionaba un instrumento telegráfico que
funcionaba básicamente como amplificador.




 

En 1896 consiguió
transmitir señales desde una distancia de 1,6 km, y registró su primera patente
inglesa. En 1897 transmitió señales desde la costa hasta un barco a 29 km en
alta mar. Dos años más tarde logró establecer una comunicación comercial entre
Inglaterra y Francia capaz de funcionar con independencia del estado del
tiempo; a principios de 1901 consiguió enviar señales a más de 322 km de
distancia, y a finales de ese mismo año transmitió una carta entera de un lado
a otro del océano Atlántico. En 1902 ya se enviaban de forma regular mensajes transatlánticos
y en 1905 muchos barcos llevaban equipos de radio para comunicarse con emisoras
de la costa. Como reconocimiento a sus trabajos en el campo de la telegrafía
sin hilos, en 1909 Marconi compartió el Premio Nobel de Física con el físico
alemán Karl Ferdinand Braun.




 



 

1923: La Televisión







 

La historia del
desarrollo de la televisión ha sido en esencia la historia de la búsqueda de un
dispositivo adecuado para explorar imágenes. El primero fue el llamado disco
Nipkow, patentado por el inventor alemán Paul Gottlieb Nipkow en 1884. Era un
disco plano y circular que estaba perforado por una serie de pequeños agujeros
dispuestos en forma de espiral partiendo desde el centro. Al hacer girar el
disco delante del ojo, el agujero más alejado del centro exploraba una franja
en la parte más alta de la imagen y así sucesivamente hasta explorar toda la
imagen. Sin embargo, debido a su naturaleza mecánica el disco Nipkow no
funcionaba eficazmente con tamaños grandes y altas velocidades de giro para
conseguir una mejor definición.




 

Los primeros dispositivos
realmente satisfactorios para captar imágenes fueron el iconoscopio, descrito
anteriormente, que fue inventado por el físico estadounidense de origen ruso
Vladimir Kosma Zworykin en 1923, y el tubo disector de imágenes, inventado por
el ingeniero de radio estadounidense Philo Taylor Farnsworth poco tiempo
después. En 1926 el ingeniero escocés John Logie Baird inventó un sistema de
televisión que incorporaba los rayos infrarrojos para captar imágenes en la
oscuridad. Con la llegada de los tubos, los avances en la transmisión
radiofónica y los circuitos electrónicos que se produjeron en los años
posteriores a la I Guerra Mundial, los sistemas de televisión se convirtieron
en una realidad.




 

Las primeras emisiones públicas
de televisión las efectuó la BBC en Inglaterra en 1927 y la CBS y NBC en
Estados Unidos en 1930. En ambos casos se utilizaron sistemas mecánicos y los
programas no se emitían con un horario regular. Las emisiones con programación
se iniciaron en Inglaterra en 1936, y en Estados Unidos el día 30 de abril de
1939, coincidiendo con la inauguración de la Exposición Universal de Nueva
York. Las emisiones programadas se interrumpieron durante la II Guerra Mundial,
reanudándose cuando terminó.




 

A partir de la década de
1970, con la aparición de la televisión en color, los televisores
experimentaron un crecimiento enorme, lo que produjo cambios en el consumo del
ocio de los españoles.




 

1943: La
computadora







 

Durante la II Guerra
Mundial (1939-1945), un equipo de científicos y matemáticos que trabajaban en
Bletchley Park, al norte de Londres, crearon lo que se consideró el primer
ordenador digital totalmente electrónico: el Colossus. Hacia diciembre de 1943
el Colossus, que incorporaba 1.500 válvulas o tubos de vacío, era ya operativo.
Fue utilizado por el equipo dirigido por Alan Turing para descodificar los
mensajes de radio cifrados de los alemanes. En 1939 y con independencia de este
proyecto, John Atanasoff y Clifford Berry ya habían construido un prototipo de
máquina electrónica en el Iowa State College (EEUU). Este prototipo y las
investigaciones posteriores se realizaron en el anonimato, y más tarde quedaron
eclipsadas por el desarrollo del Calculador e integrador numérico electrónico
(en inglés ENIAC, Electronic Numerical Integrator and Computer) en 1946. El
ENIAC, que según se demostró se basaba en gran medida en el ordenador
Atanasoff-Berry (en inglés ABC, Atanasoff-Berry Computer), obtuvo una patente
que caducó en 1973, varias décadas más tarde.




 

A finales de la década de
1950 el uso del transistor en los ordenadores marcó el advenimiento de
elementos lógicos más pequeños, rápidos y versátiles de lo que permitían las
máquinas con válvulas. Como los transistores utilizan mucha menos energía y
tienen una vida útil más prolongada, a su desarrollo se debió el nacimiento de
máquinas más perfeccionadas, que fueron llamadas ordenadores o computadoras de
segunda generación. Los componentes se hicieron más pequeños, así como los
espacios entre ellos, por lo que la fabricación del sistema resultaba más
barata.




 

Un programa es una
secuencia de instrucciones que indican al hardware de un ordenador qué
operaciones debe realizar con los datos. Los programas pueden estar
incorporados al propio hardware, o bien pueden existir de manera independiente
en forma de software.   Grace Hopper es
considerada la pionera en el procesamiento de datos, a la matemática
estadounidense Grace Hopper se le atribuye la creación del primer compilador en
1952. Hopper ayudó a desarrollar dos lenguajes informáticos, así como a
convertir los ordenadores o computadoras en un elemento atractivo para el mundo
de la empresa y más tarde del hogar con la parición de MS Dos. 




 



 

1973: El
Internet







 

Los orígenes de Internet
hay que buscarlos en un proyecto del Departamento de Defensa estadounidense que
pretendía obtener una red de comunicaciones segura que se pudiese mantener
aunque fallase alguno de sus nodos. Así nació ARPA, una red informática que
conectaba ordenadores localizados en sitios dispersos y que operaban sobre
distintos sistemas operativos, de tal manera que cada ordenador se podía
conectar a todos los demás. Los protocolos que permitían tal interconexión
fueron desarrollados en 1973 por el informático estadounidense Vinton Cerf y el
ingeniero estadounidense Robert Kahn, y son los conocidos Protocolo de Internet
(IP) y Protocolo de Control de Transmisión (TCP). Fuera ya del ámbito
estrictamente militar, esta Internet incipiente (llamada Arpanet) tuvo un gran
desarrollo en Estados Unidos, conectando gran cantidad de universidades y
centros de investigación. A la red se unieron nodos de Europa y del resto del
mundo, formando lo que se conoce como la gran telaraña mundial (World Wide
Web). En 1990 Arpanet dejó de existir.




 

A finales de 1989, el informático
británico Timothy Berners-Lee desarrolla la World Wide Web para la Organización
Europea para la Investigación Nuclear, más conocida como CERN. Su objetivo era
crear una red que permitiese el intercambio de información entre los
investigadores que participaban en proyectos vinculados a esta organización. El
objetivo se logró utilizando archivos que contenían la información en forma de
textos, gráficos, sonido y vídeos, además de vínculos con otros archivos. Este
sistema de hipertexto fue el que propició el extraordinario desarrollo de
Internet como medio a través del cual circula gran cantidad de información por
la que se puede navegar utilizando los hipervínculos.




 

World Wide Web (también
conocida como Web o WWW) es una colección de ficheros, que incluyen información
multimedia en forma de textos, gráficos, sonidos y vídeos, además de vínculos
con otros ficheros. Los ficheros son identificados por un localizador universal
de recursos (URL, siglas en inglés) que especifica el
protocolo de transferencia, la dirección de Internet de la máquina y el nombre
del fichero.  




 



 

1995: El
Celular







 

En 1995 existían en
Inglaterra más de 2,2 millones de usuarios de radioteléfonos móviles y su
número ha crecido desde entonces en todos los países de Europa hasta superar
todas las previsiones. Algunas empresas importantes en la fabricación de estos
dispositivos son Vodaphone, Ericsson, Nokia y Motorola. Inglaterra fue el
primer país en ofrecer servicios de redes de comunicación personal (PCN), que
permiten utilizar este tipo de teléfonos en casa, en el trabajo o de forma
portátil siempre que exista cobertura de la red. Las PCN operan con una
frecuencia de unos 1,8 gigahercios.




 

Originalmente los
sistemas celulares eran analógicos, pero hoy día son casi todos digitales, como
sucede con los GSM y los de tercera generación, y cuarta generación 4G  de telefonía móvil.




 

La tecnología celular o
radio celular, es un sistema de teléfono móvil por radio que se ha impuesto
rápidamente en muchas ciudades y redes rurales de países de todo el mundo. El
sistema, una versión en miniatura de las grandes redes de radio, recibe su
nombre de las unidades “células” en que se divide un territorio. Cada célula
tiene un radio de 1,5 a 2,4 km y está equipada con una emisora de radio con su propia
gama de frecuencias radiofónicas. El mismo rango puede estar duplicado varias
veces en una misma región, siempre y cuando las células que lo utilizan no sean
colindantes. A medida que el teléfono móvil se desplaza por este mosaico de
células, las llamadas de usuario —idénticas a las de los teléfonos
convencionales— se van conmutando de una célula a otra mediante un sistema
automatizado. 




 

Tradicionalmente, el
teléfono se ha utilizado para transmitir la voz, sin embargo, cada vez se usa
más para otros tipos de transmisiones. Se pueden transmitir imágenes por
teléfono utilizando el fax. Dos computadoras se pueden comunicar entre sí por
teléfono utilizando el módem. Este tipo de comunicación se esta popularizando
pues permite el acceso a Internet utilizando simplemente un módem conectado a
la línea telefónica.




 

Dado que las
comunicaciones entre centrales telefónicas está ya
prácticamente digitalizada, el futuro de la telefonía incluirá la
digitalización de la conexión entre los usuarios y las centrales utilizando
fibras ópticas de bajo coste. La señal digital no sufre distorsión o ruido.
Utilizando la fibra óptica local, la RDSI (Red Digital de Servicios Integrados)
permitirá el acceso directo a múltiples servicios, como teléfono,
videoteléfono, televisión digital o comunicación de datos con un solo conector.
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Como sabemos, todas las computadoras necesitan
primeramente de un sistema operativo previamente instalado para poder ofrecer
las herramientas básicas para reproducir y editar archivos multimedios.  Cualquier aficionado sabe que estos son
Windows o Linux, o Mac en el caso de los más populares entre los consumidores
de tecnología. Un sistema operativo es un programa de control principal, almacenado
de forma permanente en la memoria, que interpreta los comandos del usuario que
solicita diversos tipos de servicios, como visualización, impresión o copia de
un archivo de datos; presenta una lista de todos los archivos existentes en un
directorio o ejecuta un determinado programa.




 

Un programa es una secuencia de instrucciones que
indican al hardware de un ordenador qué operaciones debe realizar con los
datos. Los programas pueden estar incorporados al propio hardware, o bien
pueden existir de manera independiente en forma de software. En algunas
computadoras especializadas las instrucciones operativas están incorporadas en
el sistema de circuitos; entre los ejemplos más comunes pueden citarse los
microordenadores de las calculadoras, relojes de pulsera, motores de coches y
hornos microondas. Por otro lado, un ordenador universal, o de uso general,
contiene algunos programas incorporados (en la ROM) o instrucciones (en el chip
del procesador), pero depende de programas externos para ejecutar tareas
útiles. Una vez programado, podrá hacer tanto o tan poco como le permita el
software que lo controla en determinado momento. El software de uso más
generalizado incluye una amplia variedad de programas de aplicaciones, es
decir, instrucciones al ordenador acerca de cómo realizar diversas tareas.




 

Estos dispositivos de salida permiten al usuario
ver los resultados de los cálculos o de las manipulaciones de datos de la
computadora. El dispositivo de salida más común es la unidad de visualización
(VDU, acrónimo de Video Display Unit), que consiste en un monitor que presenta
los caracteres y gráficos en una pantalla similar a la del televisor. Por lo
general, las VDU tienen un tubo de rayos catódicos como el de cualquier
televisor, aunque los ordenadores pequeños y portátiles utilizan hoy pantallas de
cristal líquido (LCD, acrónimo de Liquid Crystal Displays) o
electroluminiscentes. Otros dispositivos de salida más comunes son la impresora
y el módem. Un módem enlaza dos ordenadores transformando las señales digitales
en analógicas para que los datos puedan transmitirse a través de las
telecomunicaciones.




 

Por otra encontramos los dispositivos de entrada
que permiten al usuario del ordenador introducir datos, comandos y programas en
la CPU. El dispositivo de entrada más común es un teclado similar al de las
máquinas de escribir. La información introducida con el mismo, es transformada
por el ordenador en modelos reconocibles. Otros dispositivos de entrada son los
lápices ópticos, que transmiten información gráfica desde tabletas electrónicas
hasta el ordenador; joysticks y el ratón o mouse, que convierte el movimiento
físico en movimiento dentro de una pantalla de ordenador; los escáneres
luminosos, que leen palabras o símbolos de una página impresa y los traducen a
configuraciones electrónicas que el ordenador puede manipular y almacenar; y
los módulos de reconocimiento de voz, que convierten la palabra hablada en
señales digitales comprensibles para el ordenador. También es posible utilizar
los dispositivos de almacenamiento para introducir datos en la unidad de
proceso.




 

En diseño gráfico y multimedia, los dispositivos de
entrada de datos o archivos más útiles en la actualidad son los celulares
android y tablets, que por lo general desde un cable usb conectado al
dispositivo permiten descargar o copiar fotos y videos previamente grabados con
una calidad de imagen regular, no profesional pero aceptable y compatible para
la mayoría de los programas editores, o convertibles mediante otros programas
como ATube Catcher para poder utilizarlo de modo compatible.  Uno es la cámara digital y el otro el lápiz
óptico que son herramientas básicas y necesarias para el artista que desea
producir cortometrajes animados, técnica de stop motion, 2d y 3d, entre otros.




 

A continuación agrupamos los tipos de formatos de
archivos o files multimedia que mejor se han adaptado a los programas de los
sistemas operativos más utilizados con el fin de desarrollar proyectos
audiovisuales.




 



 

Texto: del Plain text al Open file







 

Las extensiones para archivos de texto han sido
modificadas en los últimos años precisamente para permitir a los usuarios
aprovechar la unificación de un solo formato compatible con todos
las extensiones de programas de procesamiento de texto. Este es la extensión de
archivo .odt ó texto de Open Document, el cual será el formato que se requerirá
para poder seguir convirtiendo otras versiones antiguas como .doc y .rtf.




 

Repasemos brevemente las características de cada
uno de estos formatos de texto y de libros electrónicos según su abreviatura de
extensión:


·        
.odt: Open document text es
un formato creado por la Fundación Apache que permite recuperar archivos de
versiones antiguas que podrían ser bloqueadas ante actualizaciones de sistemas
operativos recientes.


·        
.txt: Es un formato simple
que funciona desde el programa Bloc de notas que carece de algunas
características avanzadas como fuentes específicas, margen, vista previa, ni
inserción de imágenes.  Sin embargo es
útil a la hora de limpiar el texto pegado desde fuentes htlm o páginas
web.  


·        
.rtf:  Rich tetx format es un formato que permite
crear documento con características avanzadas, pero de tamaño pesado para
cargarse con facilidad y rápidez.  Por
ello ha sido desplazado por el formato de microsoft windows .doc y luego por .docx.  Sin embargo según los resultados que se
buscan obtener puede ser mejor opción .txt  



·        
.doc: Es un formato complejo
que funciona desde el programa Word, que en sus primeras versiones se llamó
Word Perfect. Permite infinidad de características avanzadas como fuentes
específicas, margen, vista previa, ni inserción de imágenes.  Sin embargo es útil a la hora de limpiar el
texto pegado desde fuentes htlm o páginas web. 
que se introdujo en 1982 como el procesador de textos para el PC de IBM.
Su facilidad de uso hizo que se extendiese muy rápidamente, desbancando al
propio WordStar y convirtiéndose en una de las aplicaciones más populares.
Ambos son ejemplos típicos de un procesador en modo texto. 


·        
.docx:  Es la actual versión de Word desde 2007, que
introdujo modificaciones al formato .doc de Word 2003, y que se mantienen
vigentes para sus sistemas operativos más recientes como son Windows 10, y sus
suites o menus deplegables de Office, con formato de extensión para
presentaciones .pptx y hojas de calculo como .xlsx.
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