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INTRODUCCION

En la vida modema, nadie puede estar ajeno al mundo de las
computadoras, debido al gran desarrollo y difusion que han tenido
éstas en los Ultimos afos, podemos encontraras en todos los
ambitos de la vida, en la escuela, los comercios, los centros de
salud, los bancos, hoteles, compafiias de transporte, etc. El
desarrollo de nuevas tecnologias en el drea de computacion,
recientemente ha dado auge y expansién a un nuevo concepto,
denominado multimedia.

Esta tecnologia es la integracién de una sefie de dispositivos de
audio y video @ una computadora personal, a través de un
programa automatizado especifico que maneja y contola los
diferentes tipos de datos: texto, audio, video, imagen fija, imagen
en movimiento; y va mds alld del uso de tarjetas de sonido y video,
realmente es un medio de comunicacién con el usuario, pues le
pemite tener interactividad con la computadora de acuerdo a las
necesidades e intereses del mismo.

El presente frabadjo de tesis tiene por objetivo presentar los
- elementos que intervienen en el desarrollo de multimedia asi como
el andlisis del impacto de esta nueva tecnologia en lo que se refiere
ala comunicacién interactiva entre el usuario y la computadora.

El concepto de multimedia ha comenzado a ser ulillizado en
diferentes areas y niveles de uso y aplicacién. Pero actuaimente la
importancia es tal, que muchos fabricantes lo ufilizan como
auténtico aspecto clave de mercadotecnia o de ventas. Pero
desde el punto de vista formativo ios sistemas multimedia suponen
una auténtica revolucién en la forma de impartir conocimientos y
servicios representados en diferentes formas; de ahi que el uso de
multimediq, sea quizds, una de las tendencias tecnoldgicas para los
préximos anos.



Para lograr el objetivo esta tesis se desarrollé en cinco capitulos:

En el capitulo 1 se hace una resefia de como se ha llegado al
concepto de multimedia en el area de computacién, asi como sus
componentes y los estandares reconocidos para el desarrollo y uso
de aplicaciones multimedia.

En el capitulo 2 se describe la plataforma hardware, la cual incluye
a los dispositivos de almacenamiento, las tarjetas de audio y video,
etc. También se describe en forma general a las tecnologias
épficas y se presenta una comparacién de algunas de las
configuraciones de equipo para multimedia.

En el capitulo 3 se explica la plataforma software; formatos de
archivos, sistema operativo y extensiones para multimedia y una
descripcién del software para "Authoring”.

En el capitulo 4 se definen los niveles de uso y las dreas de
aplicacién de multimedia.

En el capitulo 5 se presenta el estado aclual de multimedia en
México, asi como un panorama de empresa del yso de esta
tecnologia.

Finalmente se presentan las conclusiones, el glosario y la
bibliografia.

xi
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I.  ANTECEDENTES HISTORICOS

La historia de la industria de la computacion puede considerarse
como una serie de adiciones de varias clases de informacién en la
interfaz del usuario, actualmente una de éstas es muitimedia, que
integra en la computadora fres o mds de los siguientes tipos de
datos: texto, imagen fija o en movimiento, audio y grdficas; a fravés
de diferentes dispositivos {Figura 1.1).

Las primeras computadoras solamenie manejaban informacién
alfanumérica. Las primeras computadoras personales tenian la
habllidad de trabajar en modo grdfico, pero nomalmente sélo a
una resolucidon baja que no era suficiente para el texto. Las
aplicaciones se tropezaban con estos limites: podia mostrarse texto
y nimeros en un modo, pero tenia que cambiarse a otro para ver
grdficos. A medida que se popularizaron las interfaces gréficas para
usuario, primero en la Macintosh en 1984 y después en la PC
{particularmente con la presentacion de Microsoft Windows en 1986
y alin mds con Windows 3.0 en 1990), comenzaron a verse
aplicaciones que podian trabajar y mostrar el texto y los graficos
simultdneamente.

Ademads, entornos y aplicaciones comenzaron a ofrecer LQVELQO
flo que ve es lo que obtiene} y mostraban multiples tipos de letras,
estilos y tamanos. Al mismo tiempo, comenzaron a hacer su
impacto en la industria de la computacién los periféricos que, de
una forma mas prdactica, permitian la enfrada y salida de graficos y
de texto, como los ratones, los escaners y las impresoras de Idser. La
década pasada trajo el hiperenlace, la navegacion no lineal por la
informacién, y la orientacion hacia los objetos, que hacen posibles
las operaciones complicadas con soélo apuntar y pulsar. Una vez
que ya se podia navegar facilmente por la informacion y se tenia
acceso al hardware poderoso, comenzaron a aparecer
aplicaciones mas sofisticadas que combinaron el video analégico y
digital, los graficos de computadoras y el sonido.



|

La tecnologia bdsica en que se t‘gaso el hardware y software de
multimedia ha existido durante varios afios en entidades separadas.
Se han tenido interfaces grdficas |para usuario como Windows y
dispositivos de atmacenamiento masivo como los CD-ROM. Muchos
juegos y programas educacionales han aprovechado las tarjetas
de sonido.

v/ MICROFONO l‘B— E‘ CAMARA DE VIDED

ﬂ ALTAVOCES
k

e &=

TARIETA DE AUDIO

CASSETTE

0
DROM
PANTALLA TACTTTL

Figura 1.1 Ambiente Mullimedia

Asi surgié la necesidad de la estandarizacion de un ambiente
multimedia, la cual inicié en noviembre de 1990 cuando Bill Gales
reunid e invité a 700 asistentes para que Microsoft entrara al campo
de multimedia. De esta reunion surgié e} "MPC Markeling Councll",



1.1 MPC (MULTIMEDIA PC MARKETING COUNCIL)

El "MPC Markeling Council’ es una asociacion encargada de
proveer a los desarolladores de software una plataforma para
trabaijar; a los productores de hardware una configuracion estandar
para sistemas multimedia; y a los usuarios la facilidad de confiar en
que el hardware y software multimedia etiquetado con el logo
MPC cumple con esta especificacién, lo cual redunda en
compatibilidad para el desarrollo y uso de aplicaciones.

En 1990 se definid para una computadora personal multimedia el
estandar de Nivel | y en 1993 tomando en consideracion la
evolucién del hardware se definié el estandar para el Nivel Il.

« Estanddrd MPC Nivel |

CPU 38465X a 24 MHz o compatible

RAM
Almacenamiento Magnético
Almacenamiento Optico

Audio

Video

Entrada

E/S

2M de RAM
Disco duro, Floppy
CD-ROM con salidas CD-DA

DAC, ADC, sintetizadores de
musica, mezcladores de audio.

Adaptador grafico VGA

Teclado de 101 teclas
{o su equivalente}, mouse.

Puerto serial, puerto paralelo,
puerto de E/S MIDI,
puerto joystick.



« Estonddrd MPC Nivet I

CPU 4865X de 25 MHz o compatible
RAM 4MB de RAM

Almacenamiento Magnético Disco duro de 160 MB
Almacenamiento Optico CD-ROM con salidas CD-DA,

con una velocidad de
transferencia de 300 KB/s

Audio Sonido digital de 16 bits
Video Adaptador grafico VGA
Entrada de usuario Teclado de 101 teclas

{0 su equivalente), mouse.
E/S Puerto serial, puerto paralelo,

puerto de E/S MID|,
puerto joystick.

« Estandard Minimo de un KH de Actualizacién

Almacenamiento Opfico CD-ROM con salidas CD-DA,
con una velocidad de
fransferencia de 300 KB/s

Audio Sonido digital de 16 bits

Video Adaptador grafico VGA



12 PC ULTIMEDIA

La mayoria de los miembros de la MPC son fabricantes de
computadoras compatibles. En su insistencia en el microcanat y los
lineamientos de OS/2, IBM ha infroducido un segundo estdndard de
mulfimedia llamado PC  Ultimedia (Computadora Personal
Ultimedia).

« Estandard PC Ultimedia

CPU 386SX (PS/2 Mddelo M57)

RAM 4M de RAM

Almacenamiento Magnético Disco duro, Floppy
Almacenamiento Optico CD-ROM XA con salidas CD-DA
Audio Tarjeta de sonido de 14 bits.

DAC, ADC, sintetizadores de
musica, mezcladores de audio.

Video Adaptador grafico XGA

Entrada " Teclado de 10} feclas
|o su equivalente}, mouse.

E/S Puerto serial, puerto paralelo,
puerto de E/S MIDI,
puerto joystick.
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ll. PLATAFORMA HARDWARE

B hardware para mullimedia es aquel- que facilita, en la
computadora, la incorporacion de diferentes medios. A través de
éste, se Integran y ftransforman en oambos sentidos sefales
analdgicas y digitales.

Por la naturaleza de lka maquina la informacién que maneja es
digital. Hoy en dia, ain cuando casi todos los medios de
comunicacién han migrado a formatos digitales, el enorme
volumen de datos utilizados en la digitalizacion todavia rebasa la
capacidad de las computadoras personales. Es por ello, que la
fransformacion de datos analdgicos a digitales y viceversa seguird
jugando un pape! importante dentro de la consolidacion de los
equipos multimedia en los préximos afios.

Para la integracion de un sistema que nos pemmita la manipulacion,
interaccién y utilizacidn de los diversos medios a través de las
computadoras personales, se requiere de dispositivos especiales
que amplien las capacidades fisicas de las mdquina. De esta
necesidad surge uno de los problemas mas grandes que presenta
mulfimedia; el enorme volumen de informacién que contienen a las
sefidles analdgicas una vez converlidas a formatos digitales. Por lo
tanto, si las reskicciones las genera et tamafo de los archivos
existen puntos donde se agudiza el problema; las taretas y
dispositivos llamados multimedia. Estos se relacionan con el
almacenamiento, ia manipulacién y procesamiento, ia conversion
y por Ultimo, la fransmision de senales multimedia.

£l almacenamiento siempre ha sido uno de los problemas
principales para el desarrollo y difusidon de la multimedio a nivel
comercial. Actualmente con la introducciéon de la tecnologia
optica, se tiene una alternativa para que el almacenamiento sea
mas econdémico.



La manipulacion y procesamiento de sefiales de audio y video ha
tenido limitantes debido al ancho de banda tan elevado que
manejan las tecnologias digitales en relacién al ancho de banda
que resulta al convertir una senal analégica a una sefial digital y
ésta a sv vez ser soportada por la computadora digital. Hoy en dia,
ya se cuenia con farjetas que contienen procesadores y memoria
propios, disminuyendo la carga del procesador de la computadora,
permifiendo con ello, que el frabadjo de manipulacién y
procesamiento sea independiente de la velocidad del sistema.

La conversion entre las sehales digitales y analdgicas siempre ha
representado un reto, no séfo por la complejidad de la operacion,
sino por la necesidad posterior de la compresion, reproduccion,
grabado o exportacién de los datos. Para lograr la conversion de
audio y video analégico a digital, de manera que una
computadora pueda reproduciros; actualmente implica formatos
de compresion que sacrifican calidad para poder acercarse o
llegar a su reproduccion en tiempo real. A su vez, la conversion de
sefiales digitales a formatos analégicos representa, en equipos
sencillos, problemas de saturacion de imagen, defasamiento,
cornimiento del rojo, etc.; que no son mdas que problemas fisicos de
la senal final para incorporar valores que en formato digital no
representan problema alguno. La converion compritmida entre
ambos formatos siempre representara una pérdida de calidad, hoy
en dia el problema radica en minimizar la pérdida de la calidad, ya
sea reduciendo la compresion o aumentando la capacidad de
procesamiento.

La transmision de objelos y sefiales multimedia a través de una red
o por medio telefénico actualmente contiene limitantes muy claras,
los archivos son demasiado grandes para lograr interactividad, La
transmisidn de un archivo por modem puede tardar de cinco
minutos a media hora. Pero la idea de un servidor de video, audio o
imagen fija es un concepto que aclualmente comienza a ser
posible por medio de nuevos dispositivos y formatos de compresidn.



AuUn cuando, los dispositivos y tarietas pudiesen relacionarse con
alguno de los problemas mencionados anteriormente, para facilitar
el entendimiento de ias diferentes tarjetas y dispositivos se tiene la
siguiente clasificacién:

® Dispositivos de Almacenamiento

® Tarjetas de Audio

® Tajetas de Imagen Fja

® Tarjetas de Imagen en movimiento
Esta clasificacion es en base a que la manipulacion y -
procesamiento de senales se hace actuadlmente a través de

tarjetas especializadas que incorporan también la conversién y
compresién analégica-digital.



1.1 DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO

En almacenamiento el producto que acelerd la incorporacion de
multimedia fue e! CD-ROM. Como consecuencia existe Ia
distribucion de informacién masiva a un costo mds bajo vy al
alcance de pequefios usuaiios y no tan sdlo a grandes empresas.
Después del CD-ROM se incorporaron nuevas tecnologias con
menor aceptacién, sobre todo per el costo tan elevado de éstas. En
esta tecnologia se tiene a los discos opticos regrabables; que
ademas del costo elevado presentan problemas con la velocidad
de acceso y la velocidad de transferencia; ya que siguen siendo
demasiado lentos a comparacion de un disco duro.

Todas las tecnologias de disco tienen limitantes fisicas que impiden
una velocidad y conirol mucho mayores, por lo cual se estd en la
expectativa de los desarrollos de tecnologias dpticas estaticas que
pudiesen reducir los costos, y aumentar las velocidades de acceso
y de transferencia.

Para trabajar con multimedia pued
.e seleccionarse un CD-ROM que soporte audio convencional,
ademds de la comunicacion con la computadora,

Un factor adicicnal que se puede considerar es la conveniencia de
aumentar un disco compacto externo, aunque la mayoria de los
drivers externos requieren de una tarjeta interna.

#.1.1 Unidades CD-ROM

No todas las unidades de CD-ROM son iguales, pero bdasicamente
se deben de tomar en cuenta los siguientes elementos:



w11 Velocidad
Entre los pardmeiros mas importantes que se toman en cuenta son:

. El tiempo promedio de acceso, generalmente expresado en
términos de milisegundos; €ste denota la tardanza para encontrar
un dato conocido.

. La velocidad de tfransferencia, expresa la velocidad con que la
informacién viaja del disco compacto a la computadora.

A menor tiempo promedio de acceso, mejor desempefio. Los
drivers actuales operan alrededor de 300 ms, a comparacion de los
discos duros de AT (28 ms) o tiempos mucho menores de discos mas
avanzados. las velocidades de hransferencia de informacion se
encuentran alrededor de los 150 Kbps.

3.2 Salidas de Audio

Todas las unidades CD-ROM pueden leer pisias de audio digital CD-
DA. Sin embargo los datos de audio no se fransfieren al computador
anfitrién, sino que son reproducidoes totaimente por la unidad. Esto
significa que para poder tocar discos CD-DA o pistas CD-DA
incorporadas en un CD-ROM, la unidad debe contar con los
circuitos necesarios para decodificar sistemas PCM {Pulse Code
Modulation), adermnds de los CDA de 16 bits que transformen los
datos digitales en audio analdgico.

113 Compatibiidad

Casl todas las unidades incluyen coniroladores de software para los
diversos sistemas operativos, ademas de High Sierra e 1SO 9660. Las
demds cuestiones de compatibilidad se refieren a la extensién CD-
ROM XA y el CD de fotogratias.



1.1.4 Atributos Fisicos

El atibuto fisico mas obvio que se debe considerar es el de las
unidades interas vs. unidades externas, Las unidades internas son
mas dificiles de instalar y representan una carga mds para la fuente
de poder de la computadora; las unidades externas son mds fdciles
de instalar y transportar, pero cuestan mas y requieren de espacio
sobre el escritorio.

Algunos CD-ROM requieren que los discos se encuenfren en unos
contenedores de pldstico, llamados "caddy" antes de que se
inserten en el lector. Es conveniente el uso de estos contenedores
pues alargan ia vida de los discos.

n.1.1.5 Acceso a Multiples Discos

Hay vaiias unidades extemas disponibles que permiten colocar
hasta 6 CD en una cqja de charolas para poder tener acceso
automdtico.

.1.1.6 Opciones extras integradas

La inclusion de CD-ROM en la especificacion MPC ha dado lugar a
una profiferacién de equipos, que incluyen por ejemplo, un
sintetizador MIDI y una mezcladora de audio rudimentaria.

Wiz Conexiones

La manera en que el CD-ROM se conecta a 1a computadora, en
Macintosh, la Unica opcidn es SCSI, en PC’s se puede elegir entre
IDE o SCSl. En general los modelos SCSI son un peco mas rapidos y
se pueden usar con ofras plataformas, pero pueden costar més.



.2 TARJETAS DE AUDIO

En esta categoria entran todas los tajetas que permiten introductr,
modificar y sacar audio de cualquier tipo de la computadora. Las
entradas normalmente son capaces de recibir sefiates de audio de
cualquier fipo de aparato casero, Las tajetos y dispositivos mds
avanzados permiten la digitalizacién directamente desde entradas
digitales, permitiendo la introduccion del audio sin pérdida de
calidad. Aqui la calidad del audio se relaciona con el intervalo de
muestreo junto con el lamaiio de la muestra. Esto quiere decir que
entre mdas muestras se fomen y sea mayor el tamafio de éstas la
colidad resultante serd mejor, Por ejemplo, un CD musical esta
muestreado a 44.1 Khz con una calidad de 16 bits en estéreo.
Actuaimente, casi cualquier tarjeta puede muestrear y reproducir
en calidad de CD, es decir en 14 bits; sin embargoe donde se plerde
rmucha calidad es en la conversién de los formatos y es ahi donde
radica la diferencia entre los equipos caseros y los profesionates.



En general una taijeta de audio, proporciona puertos para estéreo,
microféno y MIDI {Musical Instruments Digital Interface - Interfaz
Digital para Instrumentos Musicales) {figura 2.1}.

Entrada de
estéreo
Sallda de
astéreo
Micréfano

MiD}
(o]e] D [=)

. I

Figura 2.1 Puertos de E/S de una tarjeta de audio

Los puertos entrada de estéreo y microfono pemiten que la tarjeta
de audio grabe voz y musica; la salida de estéreo de la tarjeta de
audio permite enviar la salida de ésta a las bocinas o a los
audifonos.

Los sonidos se originan como una forma de onda analdgica que
debe ser convertida a un formato digital para ser utilizado en la
computadora. Para realizar esta conversion, la tafjeta de audio
confiene un convertidor analagico - digital. De la misma forma para
enviar sonido de salida a las bocinas o a ofros aparatos, la tarjeta
de audio debe convertir la representacion del sonido digital de la
computadora ofra vez a un formato analégico, por medio de un
convertidor digital-analdgico.



Caracterisficas de una tarjeta de audio para uso general:

Un DAC {converfidor digital-g-analégico) de 8 bils capaz de
tomar muestras a 11,025 6 22.05 KHz.

Un ADC ({converlidor anadldgico-a-digitall de 8 bitls con
capacidad de 11.025 KHz,

Un sintetizador de mUsica que soporte la sintefizacién de varios
instrumentos.

Un puerto MIDI opcional.
Una interfaz para la unidad de disco CD-ROM.

Capacidad de mezclar audio en la misma tarjeta.



1.2.1 mID!

MIDI es una especificacién que define los estandares para los
cables y puertos que conecton aparatos musicales a las
computadoras y el conjunto de reglas que controlan el intercambio
de mensajes entre la computadora y los aparatos MIDI, A estas
reglas-se les conoce como protocolo. Por ejemplo, cuando se
presiona la tecla Do en un teclado MIDI, éste envia un mensaje ala
computadora informdandole sobre la tecla oprimida. Cuando se
suelta la tecla, €l teclado envia un segundo mensaje. El objetivo de
conectar un dispositivo MIDI a la computadora es el de grabar los
sonidos del dispositivo, para después editarlos y utilizarlos en la
aplicacién que se esté desamollando. Esto fo logra utiizando un
software especial, para mezclar los sonidos de varios instrumentos
para producir una composicion musical,

A la computadora se le pueden conectar diversos instrumentos
MIDI, entre éstos tambores, guitarras, saxofones, teclados, etc., y
para grabar y reproducir sonidos desde un dispositivo MIDI se
requiere de los siguientes componentes.

e Secuenciador

Permite grabar, editar o reproducir sonidos MIDI. Los secuenciadores
que anteriormente estaban basados en hardware hoy en dia han
sido reemplazados por programas de software.

Después de grabar un archivo MIDI, éste se podrd reproducir de dos
formas:

a) Enviando mensdies de regreso hacia el dispositivo
correspondiente,

b) Enviando mensdjes al sintetizador que genera (sintetiza) los
sonidos comespondientes.



» Sintetizador

El sintefizador reside en la tarjeta de audio. Cuando éste reproduce
el sonido, convierte las representaciones digitales en formas de
onda analégicas originales (figura 2.2) para enviarlas hacia las
bocinas, las cuales reproducen los sonidos.

Digitat Analbgica
Sintetizador

Figura 2.2 Papel del sintetizador al reproducir sonidos MIDI

Normalmente un archivo MIDI contiene los sonidos combinados de
varios instrumentos. Cada instrumento tiene sus propias formas de
onda, mismas que son enviadas al sintetizador por diferentes
canales. Los sintetizadores, porlo tanto, deben combinar las formas
de onda de cada instrumento para producir su sonido finatl.

A los diferentes sonidos que puede producir un sintetizador se les
conoce como los "programas del sintetizador’. Cambiando los
programas, cambian los sonidos..

La figura 2.3 ilustra el proceso para convertit un archivo MIDI en
sonido.
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Figura 2.3 Proceso para convertir un archivo MIDI en sonido
e Conexiones MIDI

Todos los dispositivos MIDI utilizan conectores DIN de cinco patas
para la comunicacién entre dispositivos. Los cables MIDI no deben
de exceder de 17 m. de longitud.

Los dispositivos electrénicos fienen fres tipos distintos de conectores
MIDI. Aunque todos tienen el mismo fipo de enchufe. "MIDL In"
acepta sefiales MIDI de otro dispositivo; "MIDI Out" envia sefiales
generadas dentro del dispositivo al "MID! In" de otros dispositivos ;
“MIDI Thru" pasa a ofros dispositivos la informacion que llega al
conector "MID! In" de un dispositive, sin tener en cuenta la
informacion MIDI generada internamente.

* Mensgjes de Canal

Los mensajes de canal sitven primordiaimente para canalizar la
informacién a dispositivos a través de uno o mds de los 16 canales
MIDI, Esta informacién describe el contenido de la ejecucion, las
notas y sus matices. La mayor parte de estos datos es transparente
para el usuario durante la ejecucién, es posible habilitarlos o
inhabilitarlos en dispositivos MIDI, y editar los elementos de
informacion individuales en forma detallada y precisa con los
secuenciadores MIDI,



#1.2.1.) Modo MIDI General

Este modo define sonidos especificos y predecibles para cada una
de 128 direcciones de programa. Esto permite tanto a compaositores
como a productores inclulr en composiciones mandatos de cambio
de programa que configuren adecuadamente los imbres para las
pistas. El programa nimero 1 siempre contendré un piano, el
programa 23 siempre contendrd una amménica, y asi
sucesivamente {Tabla 2.1). El modo MIDI general también reserva el
canal 10 para percusiones y estandariza sonidos percusivos que
responden a nimeros de nota MIDI especificos.

(nshurmanto natrumentc. Inatrumenio
1 Fiono aclstico 4 | Contrabojo 87 Primera sintélica 7
2 Piono tiilonte 45 | Cuetdas de hémolo 88 frimera sintéfica 8
3 Flong eléctico 44 | Cuerdas ptaicato 89 Pod intéico 1
4 Plono de conting 47 | Apaoiquesta %0 Pod sintélico 2
L Plano Rhodes 48 | Timboles 9] Pod sintélico 3
[ Piono de cofo 49 [ Corjunio de cuerdas ! 92 Pad sintélico 4
? Clave 50 [ Corjunto de cuerdas 2 9 Padsintélico 5
8 Clavecin 51 | Cuerdas sintéficas ) 94 Pad sintético 1
9 Calesta 52 | Cuerds sintdlicas 2 95 Padintdticod
10 Organo de companas 53 | "Ah"de coro 96 Pod dntéfico 7
n Coja de misica 54 | "Oh"devoz 97 Efecto sntélico |
12 Vibrétono 55 | vozsiniélice 98 Eteclo sntélico 2
13 Maimba 56 | Goipe de orquesla 44 Eleclo sintético 3
14 Xdélono 7 | Trompela 100 Efecto sintélico 4
s Companas vbukses 58 | Trombém 1o Electo sintélico §
16 Duicémele 5% | luba 102 Efeclo sintélico 6
17 Orgono Hammond 40 | rompeta sorda 103 Eleclo sintdlico 7
18 Orgono percusivo 41 | Como francés 104 Efecto sintéfico 8
19 O1gano de rock. 62 | Seccién de metcies 105 | Sitor
2 Ongong de iglesia 63 1 Mefdlsintélico 1 106 Banjo
2 Organo de lenglelas 44 | Metolsinlélico 2 o7 Shomisen
2 | Acordedn 65 | Scxoldn soprano 108 ] Kolo
n Amdnica 84 | Saxofdn atto 109 | Kaimba
F2) Acordedn da lango &7 | Saxdlén tenor 110 Gailo
25 Guilarrg de cuerdas de nvlon 68 | Saxotén baritono m Violin cormn
2 Guitora de cueidas de ocero 69 | Oboe 112 { Shona
7 Guilana eiéclica flaz) 70 | Come Ingiés . 113 | Componita
% Gutara de eléctica fimeia) 71 1 Fogot 114 | Carmponas ogogo
b4 Guitara eléctica fsorda) 72 | Chxinele 1ns Tambor de banquilo
0 Guilarrg sobrepuisada 73 | Roula picola 116 | Blogue de madera
31 Guitarro distorsionada 74 | Houta 117} Tambor lako
32 Amdnicos de guitong 75 | Aovia de modero 118 | Tambor meiddico
a Balo acustico 76 | Routa depon 119 | Tambosintético
H Bojo eléctico [dedo} 77 { Bolata soploda 120 | Plotil invertido
5 Bajo eféctrico v} 78 | shakuhoch! 121 Ruido de fraste de guitara
36 | 'Bajosinhastes 79 | sbalo 12 | Ruido de reapiracion
a7 Bojo de golpe | 80 | Ocarino 123 Utoral
33 Bojo de goloe 2 81 | Pimera sintélica ! 124 | Gorfeo de p&jaro
» Bojo sintético | 82 | Pimera sinlélica 2 125 Tnbre de leléfono
0 Bojo sintélizo 2 83 | Pimera sintélico 3 126 Helicoptero
4l Vioin 84 | Pimera sinléfica 4 122 Apicuso
42 Vioka 85 | Pimera sindéfica $ 128 | Dsparo
43 Celn B84 { Primero sintéticg

Tabla 2.1
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La cdlidad de los sonidos en un dispositivo, en general sigue
dependiendo del fabricante, pero la paleta sonora genérica
siempre estd incluida. Aunque algunos instrumentos estan disefiados
especificamente como dispositivos MIDI generales, muchos
fabricantes afaden MIDI general mediante Mapeo de Programas.
Es posible que el sonido de piano fesida en cualquier direccidn,
pero cualquier mandatc de cambio de programa que llame al
programa numero 1 en modo MIDI general se mapeara para que
llame a la verdadera direccién del programa de piano.

Los dispositivos compatibles con MIDI general deben de ser
capaces también de responder simultdneamente o ccdo uno de
los 16 canales MIDI con timbres Unicos.

Cabe hacer notar que existen diferencias en los tamanos de
archivo de audio digital y los datos de ejecucion MIDI.
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I3 TARJETAS DE IMAGEN FIJA

Esta categoria de tarjetas se caracterizan por tener la capacidad
de digitalizar la imagen fija de una fuente externa, La entrada de la
fuente puede ser una serial de video o puede entrar a través de un
puerto SCSI o paralelo.

" En el caso de una senal de video, las diferencias que marcan Ia
calidad de las taretas son la velocidad de captura contra el
nomero de colores y resolucién. Normalmente traen su propio
software, el cual permite la interaccion del brillo, contraste, tinte y
saturacion de la imagen.

Las tarjetas de puerto SCSI o paralelo, vienen con un dispositivo que
es el que digitaliza la imagen. Este disposifivo puede ser un scanner
o una cdmara digital. Aqui la calidad se mide en puntos por
pulgada (Dpi) y el nUmero de fonos o calores, Un buen scanner es
de 400 a 1200 Dpi con 256 tonos de gris o color de 24 bits. En esta
clasificacién también quedan comprendidos scanners profesionales
que manejan resoluciones de 6000 Dpi con color de 24 bits y
aparatos tan sencillos como cdmaras digitales que no necesitan ni
siquiera de una taljeta, ya que el software lee la informacion a
tfravés del puerto serial. Bl software de algunos de estos dispositivos
permite el refoque de imdgenes y fotocomposicién.

Pardlelo a estas tarjetas y dispositivos que tienen la finalidad de la
integracién de imagenes externas, se encuentran las tarjetas que
van aincrementar la calidad de visualizacion en la computadora.
Es decir, son taretas que brindan la posibiidad de manejar
resoluciones mds altas, con mas colores, etc.
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1.4 TARJETAS DE DESPLEGADO

En lo referente a la imagen generada por la computadora, debe
hacerse referencia a la tajeta de desplegado de video; por
ejemplo: en el caso de una IBM PC o compatibles, se fienen tarjetas
CGA, Hercules, EGA, VGA o Super VGA. Cada una de ellas cuenta
con un conjunto de opciones dependiendo de los requerimientos
del usuario.

I1.4.1 Captura de Video

Existe el problema para desplegar video "full motion”, ya que es
necesario emplear algun componente tradicional de video como
videocasete o IGser disc. Sin embargo, se requiere de un accesorio
especial que permita a tal imagen, desplegarse en alguna seccién
de la pantalla de la computadora.

El video analdgico emplea anchos de banda que requieren de
demasiado espacio de almacenamiento, por lo que nc puede
manipularse faciimente. Como resultado de ello, la ulilidad del
video analégico en multimedia se encuentra limitado a sistemas
qgue solo reproducen el video. La mayofia de las tafjetas que
permiten mostrar en pantaita "ventanas’ también incluyen “frame
grabbers” que permiten la captura de imdgenes. Para la captura
de video se toman en cuenta la resolucién y el nimero de colores;
asi como el tiempo requerido por la tajeta para realizar la
compresion de la imagen.
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.5 TARJETAS DE IMAGEN EN MOVIMIENTO

Las tarjetas de imagen en movimiento o de video son aquellas que
incorporan al ambiente grafico una sefial andloga de video (NTSC
Compuesto o $-VHS ) que puede quedar integrada en pantalla o
en una ventana del GUI {Graphic User Interface}. Las mas
sofisticadas permiten la captura de imagen fija o de secuencias de
video. Estas tajetas tienen diversas funciones, abn cuando su
interfaz operativa sea similar.

Una primera clasificacion comprende a las tarjetas que
Unicamente introducen |la sefia! analégica en el despliegue de la
computadora. Este primer nivel hace tan sélo la sobreposicion de
la imagen de video sobre la salida RGB. A través del software y de
funciones especiales de la tarfjeta se logra desplegar la sefial en
una ventana o en pantalla completa. Esta opcidn no afecta et
desempefio de la computadora, ya que funciona en paralelo sin
robar fiempo ni capacidad del procesador,

Una segunda clasificacién son aquellos dispositives que ademds de
integrar la senal, permiten digitalizar imdagenes fijas. El grado de
sofisticacion de eslas taretas, al igual que en el caso de las
imagenes fijas, estd en relacién con el tiempo de captura, la
resolucion y los colores utilizados. Normalmente tienen la
capacidad de manipular los colores desplegados a través de
modificadores de tinte, brillo y contraste. A su vez, manejan el
scnido de manera similar a vna tarjeta de audio y pueden
manipular funciones basicas como son los graves, los agudos y el
volumen.

Una tercera clasificacion es, aquella en la que la tafieta permite la
captura del video, digitalizandolo y comprimiendolo en fiempo real
para formar un archivo. Esta categoria tiene una gran influencia por
parte del software ufilizado, que no necesariomente es aquel que
viene con la tareta, y gue dependiendo de la calidad de éste,
depende el algoritmo de compresion.
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Qcurre, por la velocidad con que tode este ha cambiado, que
primero se desarrolla la versidn en software de los algoritmos de
compresion y hasta después se integran al hardware. Un ejemplo,
es el Quick Time de Apple o el Video for Windows de Microsoft,
donde por medio de drivers, se adaptan diferentes entradas y las
comprimen a un estandar que reconoce posteriormente cualquier
aplicacion.

A parte de esias clasificaciones hay otras variantes en que la taijeta
permite una entrada de antena y con ella sinfoniza mediante
software un canal determinado o una mds que comprime formatos
Pxé4 para ieleconferencia a través de un modem RDS! (Red Digital
de Servicios Integrados) o de red.

Las aplicaciones para esta tecnologia son: correo multimedia,
video conferenciaq, videoreproduccién desde software, edicién de
video, capacitacién, educacion, presentaciones interactivas,
acceso a informacion, producciones de video profesional y
aplicaciones corporativas como sistemas de indexacion de archivos
de video.
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1.6 TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS

En esta parte es donde la tecnologia se ha desarrollado mas rapido
titimamente. Aqui hay varas categorias, perc esta vez
relacionadas con lo que se quiera hacer, Para la transferencia de
archivos multimedia el proceso seric muy similar al envio de
cualquier otro tipo de archivo con la desventaja del gran tamaio
que éstos tienen. Lo Unico que se ha podido hacer al respecto es la
compresion y descompresidon de los archivos al salir y entrar para
incrementar la velocidad de envio.

Por otro lado, si lo que se quiere enviar es voz o qudio, existen dos
maneras. Una es contando con una tajeta de audio en ambos
exiremos, se puede mandar, ya sea el archivo previamente
digitalizado o se puede abrir un canal para voz y datos que come
paralelo al de ofro tipo de informacién. El primero es posible a
fravés de cualquier fipo de red de comunicacién y la segunda
opcién se logra con dispositivos especiales para red o un canal RDSI
E0., que por su haturaleza trae esa opcién integrada.

Para imagen fija se han desarrollado servidores especiales que
indexan las imagenes como objetos y luego tienen la capacidad
de enviarlos compimidos a través de la red para ser
descomptimidos por el cliente.

La imagen en movimiento es donde empiezan los problemas para
una red o medio de transferencia. Si se manda el video como
archivo comprimido no hay problema, mds si lo que se requiere es
unasefnal gue se esté descomprimiendo en tiempo real, como en el
caso de una teleconferencia, la tecnologia disponible involucra
tanto hardware como software,

El software contiene muchas veces parte de los algoritmos de

compresion y descompresion; asi como la capacidad de integrar la
sefial final al contexto del sistema operativo.
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Por su parte, el hardware tiene fres variantes. En la primera, utlliza el
ancho de banda desperdiciado por una red convencional 10 base
T y en ella se transmile una sefal semicomprimida de video. La
transmisin es analdgica y al final se requiere de una tafeta que
incorpore el video compuesto al despliegue. En una segunda
opcion, la tecnologfa requerida es muy similar a la antesior. Con la
diferencia de que, dependiendo del hardware se pueden codificar
hasta 256 candies sobre un par trenzado o un cable coaxial
paralelos a la red. Esto permite escoger selectivamente el canal
que se va a observar en la pantalla pero requiere de un segundo
cableado. En la ftercera opcidén, se encuentran las tarjetas que
ulilizan Pxé4 para teleconferencia {RDSI).
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.7 TECNOLOGIAS OPTICAS

Actuaimente los medios épticos estdn adquiiendo cada vez mas
importancia, ya que son capaces de almacenar enormes
cantidades de datos en una forma que es duradera y fécil de
distribuir.

Los medios rotatorios operan segin dos métodos bdasicos, CLV y
CAV. Ambos trabajan de acverdo con el principio de que, dada
una velocidad fija de rotacion del disco, las pistas concéntricas o
espirales se hacen pasar por la cabeza de grabacién y/o
reproduccién mas rapido hacia el centro del disco y mds despacio
hacia el borde exterior.

11.7.1 Tecnologia y Formatos de Disco Compacto (CD)

La cantidad de datos digitales requerida para representar un
contenido significativo -como audio, imagenes y grdficos- hace
que se alcancen de inmediato los limites de cualquier medio de
almacenamiento. Los requisitos adicionales de acceso directo y
distibucién masiva han generado avances rapidos en los medios
opticos. Asi el mds popular, como se habia mencionado
anteriormente es el Disco Compacto {CD), no pesa casi nada, es
relativamente invulnerable al maltrato fisico, se puede producir en
masa, suministra hasta 74 minutos de audio de alta calidad, o mas
de 500 MB de datos digitales.

El resultado es que la tecnologia de CD en sus diversas formas es
una de las fuerzas impulsoras de la produccién de multimedia y de
la aceptacion de los consumidores. Una de las razones de este éxito
es la definicién conjunta de estandares por parte de Phillips y Sony.
Aunque el mas popular es el CD de audic, el CD-ROM estd
logrando una rapida aceplacidén  entre los usuarios de
computadoras, el CD-lI representa el movimiento hacia ios
productos interactivos independientes para el hogar, la educacion
y los negocios.



7.1 Tecnologia Comuin

Los CD comparten un formato fisico comin -un disco de 120 mm,
con un agujero central de 15 mm. y grosor de 1.2 mm.- gue permite
insertar fisicamente cualquier CD en cualquier unidad de CD.

La informacién reside en depresiones en un medio transparente que
tiene un indice de refraccién esticto: por lo regular pléstico de
policarbonato en las versiones producidas en masa y vidrio en el
master. La superficie grabada se cubre con una capa muy
delgada de aluminio que afiade reflectividad y con una pelicula
protectora de pldstico sobre la cual se imprime la etiqueta. El Iaser
de la reproductora lee las depresiones reflejantes del disco en
rotacién en el lado que no lleva la etiqueta.

El Grea desde la circunferencia externa hasta el centro del disco se
subdivide de acuerdo con propésitos especificos, Los 6 mm, mds
interiores alrededor del agujero central son el area de sujecién que
utiliza el mecanismo de la unidad para sujetar bien el disco, y no
confiene datos. Enseguida viene una drea de enfrada de unos 4
mm. que confiene el VTOC (indice general de volumen) del disco.
Los siguientes 33 mm. contienen los datos del programa en una
pista espiral larga de aproximadamente 20 00Q iteraciones. (Las
pistas van desde la parte interna del disco hacia el borde). Una
area de salida de 1 mm. marca el final del disco; una drea de 3
mm. alrededor de! borde se reserva para el manejo fisico y no
contiene datos (Figura 2.4).

Figura 2.4 Estructura fisica de un disco compacto
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« Codificacion de los dalos

La superficie de un CD consta de fosas {pits, que el ldser ve en
realidad como protuberancias) y planos {lands, la superficie normal
entre las fosas). Cuando el rayo Idser incide en un plano, se reflejay
llega un fotodetector, lo que representa una forma de estado de
"encendido”. Cuando el I&ser incide sobre una fosa, la luz se
dispersa de tal modo que no llega al fotodetector, lo que de hecho
apaga el fotodetector y representa una forma de estado
“apagado”.

Las fosas y los planos en si no representan datos de bits encendidos
/ apagados reales, como podria suponerse. Las transiciones entre
fosas y planos y los tiempos asociados representan bits de canal.
Catorce bits de canal constituyen un simbolo de informacién que
se traduce a un valor tfradicional de datos de 8 bits. Este sistema
incorpora redundancia de informacién que ofrece mayor precision.
El proceso de codificar datos de 8 bits en valores de canal de 14
bits para crear las fosas y planos durante el proceso de produccion
de masters se denomina Modulacién ocho a catorce (EFM). La
ROM de cada reproductora de CD contiene una tabla de consuita
que invierte el proceso para decodificar los datos modulados.

« Cuadros y blogues

Los datos en un CD se organizan en grupos de bits llamados
cuadros. Cada cuadro puede contener 24 bytes de datos para
computadora o doce muestra de audio de 16 bits {seis muestras
eslereofdnicas). Ademas de los 14 bits de canal para cada uno de
estos byles, un cuadio contiene 24 bits de canal para
sincronizacion, 14 bits de canal para cada una de ocho palabras
de paridad de 8 bits para comeccién de ermores, 14 bits de canal
para una palabra de control y presentacion de 8 bits, y los 3 bits de
fusion que separan cada simbolo de informacion: un total de 588
bits de canal.
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Los grupos de 98 cuadros se denominan bloques en los CD de
audio vy sectores en los CD-ROM y CD-I. El bloque o sector es la
unidad direccionable mdas pequefia en la tecnologia CD; hay 75
blogues o seclores por cada segundo de rotacién del CD, lo que
resulta en un tolal de 7350 cuadros por segundo.

« Comeccién de erores

Aungue los medios opticos son uno de los métodos mas confiables
y resistentes para almacenar datos, pueden surgir emores durante el
proceso de fabricacién o debido a dafios graves en la superficie
del disco. Es por esto que los CD emplean una forma de comecclén
de encres llamada CIRC (Cross Interleaved Reed-Solomon Code,
Cédigo cruzado Reed-Solomon con interfoliacién}. CIRC combina
tres tipos de métodos para comeccion de emcres. La codificacién
cruzada reacomoda los bits otra vez en el orden original. Esto
dispersa los efectos de emores mas largos. Otro intento por minimizar
emores grandes -la interfoliacion- retrasa los datos durante un
periodo fijo antes de enfremezclarlos con el flujo de datos, e invierte
el proceso durante la reproduccién. Por Ultimo, la codificacion
Reed-Solomon estd opfimizada para comegir las pequefias
anomalias que suelen ocurir cuando se raya un disco.

« Canales de Subcédigo

La palabra de controf y presentacion de canal consiste en 14 bits
de canal que se traducen en ocho bits de datos. Cada uno de
éstos comesponde a un canal de subcodige descrito con las letras
P a W. La informacién en un canal de subcédigo dado se codifica
en forma de flujo de bits individuales para cada canal.

Un bloque de datos de subcédigo para cada canal tiene 98 bits
de longitud, de modo que abarca 98 cuadros. Los pimeros 2 bits
del flujo de datos para cada canal de subcadigo siempre se utilizan
como bits de sincronizacién; los 96 bits restantes pueden levar
diversa informacion.



los canales R a W se pueden definir mediante diversas
permutaciones de la especificacion de CD. El canal P representa
una bandera separadora de canal de musica. El flujo de 98 bits de
un bloque de canal Q fiene su propia arquitectura bien definida: los
primeros 2 bits son los bits estandar de sincronia. Otros 4 bits de
control especifican el nUmero de canales de audio, el tipo de datos
en la pista, la proteccién contra copias {que pemnite o no a una
grabadora DAT de usuario realizar una copia digital, por ejemplo}, y
un ajuste de pre-énfasis de audio. La bandera ADR de 4 bits
describe el modo que se usan los sigulentes 72 bils de datos. Los
Ultimos 16 bits se utilizan para deteccién de emores CRC en los datos
de canal {Figura 2.5).
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Figura 2.5 Formato de blogue

+ Pistas

Aunque el area de programa de un CD contiene en realidad vna
sola pista fisica larga, estd organizada légicamente en un nimero
de pistas que puede ir de 1 hasta 99. Una pista dada sélo puede
coniener un tipo de informacién, como audio digital o datos de
computador, pero pistas diferentes pueden contener distintos tipos
de dalos.



.7.1.2 Especificacion de CD-DA

La tecnologia de CD en general se desarrollé inicialmente para
audio, La reproduccién de CD comun en nuestros hogares se basa
en la norma del libro rojo, y estos CD se conocen formalmente
como CD-DA (por audio digital): el Teorema de Nyquist nos dice
que una respuesta de frecuencia de 20 KHz requiere de una tasa
de muesireo de por lo menos de 40 KHz, pero la especificacién
exacta de 44,1 KHz puede parecer un tanto elusiva, Un
conocimiento intfimo de la tecnologia de CD resuelve el misterio.
Veinticuatio simbolos de 8 bits por cuadro producen 12 muestras
estéreo de 16 bits, sels para el canal izquierdo y seis para el
derecho, Seis muestras multiplicadas por 98 cuadros por bloque y
por 75 bloques por segundo nos dan 44,100 muestras por segundo
por canal, dando como resuliado 44.1 KHz.

1.7.1.3 Especificacion de CD-ROM

Pronto se pensd en la tecnologia de CD como medio de
dlmacenamiento de grandes cantidades de cualquier tipo de
datos digitales, no sélo de sonido. Sony y Phillips no tardaron en
introducir la especificacion de libro amarillo para CD- ROM (Disco
Compacto - Memoria solo de lectura), que en esencia es un
superconjuntoc  de la norma de libro rojo. Las diferencias
significativas son el empleo de las areas de datos para informacién
distinta del audio digital y rutinas de correccidon de errores mdas
estrictas. Ademds, la especificacion general de libro amaiillo
especifica el mélodo de codificacion de los bits, asi como su
organizacién en cuadros y sectores. Los métodos para organizar los
bloques légicos de infotrmacién, asi como el acceso a esos bloques
logicos por parte del sistema de archivos, se dejan abiertos a la
interpretacion.
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« Codificacién de Datos

Al igual que en el libro rojo se ufiliza EFM para codificar la
informacion en cuadros: en este caso esticlamente a 24 bytes de 8
bits de datos. Los fiujos de datos de los canales de subcddigo R a W
no se ulilizan y se ponen en ceros. Aunque la agrupacion de 98
cuadros en bloque sdlo es importante con respecto a los canales
de subcddigo en CD-DA, Ila tecnologia CD-ROM emplea
implicitamente el bloque o sector de 98 cuadros para grabar y leer
datos. Veinticuatro bytes por cuadro multiplicados por 98 cuadros
dan 2352 bytes por sector. Cada sector comienza con un campo
de sincronia de 12 bytes que contiene la direccién del sector en
minutosisegundos:sector. Los sectores se direccionan de manera
secuencial, por lo regular en una sola pista que come a todo lo
largo del CD-ROM (el primer sector es 00:00:00, el segundo 00:00:01,
y asi sucesivamente. El siguiente después de 00:00:74 seria 00:01:00).
Los primeros tres segundos de cada sector estdn reservados y no se
pueden destinar a datos de usuario.

« Modosly?2

La cabecera también contiene un byte de modo que describe
cdmo se usard la porcidn restante de 2336 bytes de datos del
sector. El Modo ) proporciona 2084 bytes de usuario junto con 288
byles destinados a correccién adicional de emores. Se uliliza un
método llamado EDC/ECC (Codificacion para deteccion de erores
/ Codificacién para coreccién de emores) ademds del método
estandar CIRC.

El Método 2, no afiade comeccién de erores, por lo que permite
usar todos los 2336 bytes de cada sector. por regla general. el Modo
1 se usa en casi todos los CD-ROM normales. El Modo 2, pronto se
expandio para formar la especificaciéon de fibro verde.

Los dos modos difieren también en su capacidad de
almacenamiento efectiva y en su velocidad de recuperacion de
datos. En tanto que un CD-DA puede coniener 74 minutos de
audio, los fabricantes de CD-ROM a menudo tienen problemas
para grabar mas de 60 minutos de datos con precision.



Asi pues, 60 minutos mulliplicados por 60 segundos por segundo y
por 75 sectores por segundo produce un limite practico de 270 000
sectores. A 2048 bytes de usuaiio por sector el Modo 1 puede
almacenar 552 960 000 bytes (527 MB) y leer a una velocidad de
153 600 {150 K) por segundo. Las cifras para el Modo 2 son 630 720
000 bytes (601 MB) de aimacenamiento con una tasa de datos fija
de 175 200 bytes {171 K) por segundo.

« Discos Compactos de Modo Mixto

El término modo mixfo se utiliza de dos maneras diferentes en lo
tocante a CD. Una se reffere a un disco que confiene tanto qudio
como pistas de datos. Como la especificacién de libro amarillo se
basa en la de libro rojo, no hay problema para ello. Por lo reguiar, la
pista 1 es la de datos, y el audio comienza en la pista 2. Una pista
de CD-ROM comienza con un espacio muerto llamado "pregap” si
va precedida por una pista CD-DA y termina con un "postgap” si le
sigue una pista CD-DA.

La ofra referencia a modo mixto (considerada en general la mds
comecta) describe un disco que tiene formatos tanfo Modo 1 como
Modo 2. En una pista dada sélo puede haber un modo.

« High Sierra

Como se dijo antes, la norma de libro amaillo asegura la
uniformidad en todos los niveles de codificacion / decodificacién
de datos y arquiteclura de cuadro y sector; sin embargo, los
métodos de mas alto nivel por los cuales los sistemas operativos de
las computadoras obtienen acceso a esta informacion se dejan
abiertos.

Una vez mas surge el problema de la compalibilidad {0 ausencia
de ella) entre plataformas. El camino mas facil seria extender un
sistema operativo de una plataforma como Macintosh HFS, DOS o
AmigaDQOS al CD.



De hecho, esto es muchas veces lo que se hace con la ayuda de
controladores de software en la maquina anfitiona que saben
como manejar las diferencias entre la arquitectura tradicional de
pista/sector y el sistema minutosisegundos:sector del CD-ROM.
Desafortunadamente, esto hace que el CD-ROM sélo sea accesible
para ese sistema.

Poco después de anunciarse el estandar de libro amarillo, los
representantes de unos cuantos fabricantes clave se reunieron en la
Siera Nevada con el propésito de desarrollar un método comin
para organizar archivos e indices de modo que se pudiera obtener
acceso universal a ellos, Este exitoso esfuerzo se le denomind como
“High Sierra", y estandariza la organizacién y ubicacién de un VTIOC
universal. Por afiadiduria el VIOC contiene informacion que
representa la frayectoria directa a cada archivo. con lo que se
evitan busquedas y recoridos en varias capas de directorios, cosa
que toma bastante tiempo en vista de las velocidades de los CD-
ROM. High siema contempla también que mdltiples CD-ROM funjan
como multiples volimenes dentro de un conjunto, con lo que es
posible obtener acceso a canfidades inmensas de informacion.

El resultado es que si una computadora anfitiona cuenta con un
controlador capaz de traducir entre el sistema operativo de disco
nativo y la norma High Sierra, podrd localizar y leer cualquier
archivo en un CD-ROM High Sierra. Los datos dentro del archivo en si
deben tener un formato compatible con una cierta aplicacién
para que el contenido signifique algo. En otras palabras, un archivo
de texto en el formato universat ASCIl no representa problemas
para multiples plataformas, pero una aplicacién de graficos de PC
seguird sin saber que hacer con una imagen en formato PICT de
Macintosh. Por esta razén, muchos CD-ROM en formato High Sierra
que contienen cosas como bibliotecas de imdgenes tienen en
realidad imagenes repetidas en diversos formatos populares.
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El éxito de High Siera condujo a su preseniaciéon ante la ISO
{Organizacién internacional de Normas).

Se hicleron unas cuantas modificaciones menores y se publicé la
especificacion 1SO 9640 resultante como norma mundial, Como en
el caso de Hihg Sierrq, la inclusion de un simple controlador de
software 1SO 9660 en el sistema operativo anfition otorga este
sistema acceso a archivos en cualquier CD-ROM 1SO-9660, con las
mismas limitaciones en lo tocante a la compatibilidad enfre los
archivos de datos y las aplicaciones.

1.7.1.4 Especificacion de CD-| (Disco Compacto Interactivo)

Los problemas de los sistemas operafivos y formatos de archivo
dispares, sin mencionar el empleo de hardware apropiado como
por ejemplo adaptadores de pantalia y tarjetas de audio, llevaron
a Phillips y a Sony a publicar la especificacion de libro verde para
CD! . la especificacion de medios CD-l estd vinculada
directamente a la especificaciéon de una reproductora de CD-{
estandar.

Segun esta especificacion, una reproductora CD-| debe contar con
lo siguiente:

- microprocesador de 16 bits basado en 48000
- sistema operativo RTOS

- unidad de CD-ROM con decodificador PCM y CDA capaz de
manejar audio CD-DA

- 1 MB de RAM minimo con capacidad de expansion
- procesador de video para decodificar diversos formatos de audio

- dispositivos para entradas del usuario
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« Sistema Operativo RTOS

RTOS (Sistema Operativo en Tiempo Real) es un derivado del
sistema operative 0S59/68000. El empleo de un sistema operative
estdndar asegura que las reproductoras de CD-l puedan tener
acceso a todos los CD-l. El aspecio de fiempo real maneja las
necesidades especiales de sincronizar y dar prioridad a los graficos,
texto, audio, video y datos asociados a multimedia.

« Sonido CD-I

Como todos los dispositivos CD, las reproductoras CD-1 pueden
tocar discos normates de audio CD-DA sin problemas. Por otro lado,
el sistema CD-l en si maneja seis fipos de formatos de audio digital:
fres niveles de calidad tanto monoaural como estéreo. Todos
vlilizan ADPCM [Adaptive Delta Pulse Code modulation,
Modulacién de Cddigo de Pulsos Delta Adaptative), una técnica
que codifica el audio segun los cambios entre valores de amplitud
en vez de los valores absolutos. Por esta razon. se requieren menos
bits para otorgar una cierta calidad de audio. El audio de nivel A
ofrece cdlidad similar ala de un L.P y requiere aproximadamente la
mitad de datos que el audic de libro rojo. El audio de nivel B
equivale a las mejores transmisiones de F.M. El audio de nivel C
ofrece una calidad similar a la casetera portdtit promedio.

El sacirificio de la calidad del sonido por reducir los requerimientos
de amacenamiento de datos y rendimiento, ayuda a equilibrar las
otras necesidades de medios en una produccién audiovisual. Se
dispone de un fotal de 16 canales de 72 minutos cada uno para
usarlos con los diversos formatos, aunque si se utiliza toda la
capacidad no quedard lugar para ofros datos, Los canales pueden
usarse para cualquier cosa desde dos horas de audio estereofdnico
de nivel A hasta 19 horas de audio de nivel C relalivamente
continuo y hasta 16 pistas de namacidn discretas en diferentes
Idiomas. Los niveles mds altos emplean varios canales
simuitdneamente (Tabla 2.2},
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Nivel de |Definicién| Tasa de | Ancho [Canales Atmacenamiento
Audio muestreo de concurrentes
banda

CD-DA 16 bits | 44.1 KHz | 20 KHz 2 estéreo 10.9 MB

CD-l Nivel A 8 blts 378KHz | 17KHz 2 estéreo, 4.33 MB
4 mono

CD-I Nivel B 4 bits 378KHz | 17KHz | 4 estéreo, 2.16 MB
8 mono

CD-I Nivel C 4 bits 189 KHz | 8.5KHz | 8 estéreo, 1.08 MB
16 mono

Tabla 2.2
« “Video CD-|

Las reproductoras de CD-l incluyen salidas de video compuesto. Se
manejan tres formatos de video para exhibir grdficos: NTSC, PAL y
un formato compatible disefado para ser Interpretado por
cuaiquiera de los otros dos formatos. Hay varias fomas y
definiciones de imagen disponibles {Tabla 2.3). Aunque e! video de
pantalla completa y movimiento no es en todos los casos posible.

£l libro verde contempla también un plano de fondo que puede
usarse para una fuente de video no especificada, un segundo
plano de grdficos, un primer plano de grdficos y un plano de cursor.
La capacidad de usar diferentes planos de graficos para propositos
especificos abre posibilidades para la expresidon creativa al disefiar
el contenido. También se incluyen mapas de bits de conjuntos de
caracteres y el manejo de conjuntos estandar intemacionadles de
siete y ocho bits.

Video Definlcién_normal ARa definkién

NTSC 360 x 240 720 x 480
PAL/SECAM 384 x 280 768 x 640
Compatible 384 x 280 768 x 640

Tabla 2.3
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o Formasy Pistas

El libro amarillo ofrece el Modo 1 con veiificaciéon adicionat de
errores para datos de computadora y el Modo 2 sin verificacion de
errores para datos audiovisuales que pueden sobrevivir a la pérdida
ocasional de bits. CD-! es de hecho, una extensién del Modo 2 de
CD-ROM. Para CD-1 se han desarrollado la formas 1y 2 del Modo 2,
la primera ofrece los mismos 2048 bytes de dalos de usuario por
sectar que el Modo 1 de CD-ROM, junto con la comeccidén de
emores EDC/ECC. La forma 2 no ofrece comeccidn de emores y es
simifar al modo 2 de CD-ROM exceplo que se sacrifican 8 bils
menos por cabecera: un total de 2328 bytes de datos de usuario
por sector.

Los discos CD-i sélo tienen una pista de datos de Modo 2: la pista
cero. Los diferentes sectores pueden tener distinfos fipos de datos,
algunos de los cuoles se pueden designar como normales y otros
como de tiempo real. Un disco CD-I puede incormporar ademas
pistas CD-DA comenzando con la pista cero.

n7.1.5 CD-RCM XA (Arquitectura Extendida)

Uno de fos problemas de multimedia, es que el confenido a
menudo exige sonido e imaQgenes simulldneamente, pero el
microprocesador sdlo puede obtener acceso a un tipo de datos a
ta vez, Por tanto, los grdficos se cargan primero en RAM, después se
focaliza el audio, y por Ulimo se exhiben los graficos mientras se
reproduce el sonido,

El CD-ROM XA (arquitectura extendida) se desarrclié en parle para
resolver estos problemas. En esencia es una extensién de la norma
CD-ROM de libro amariflo con compatibilidad SO 9640 que
incorpora elementos de CD-| como las formas 1 y 2 del Modo 2
para intertoliar datos y audio ADPCM de nivel By C.

Los unidades CD-ROM XA contienen chips dedicados que pueden

descomprimir el audio ADPCM ademds de teer y sincronizar audio y
datos visuales que se escriben en el disco en forma interfoliada.
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Esto libera al microprocesador de la tarea de sincronizar, y a la RAM
del sistema de la necesidad de precargar grdficos, a la vez que
hace posible una integracién mds continua del audio y la
informacién visual. Como ventdja adicional, el empleo de audio
comprimido requiere menos espacio en el CD, y ofrece a los
creadores de aplicaciones un puente parcial entre los mercados
CD-ROM y CD-l.

7.1.6 Especificacién CD-R

Casi todos los mdsters de CD se preparan en oficinas de servicio y
después se hace la duplicacion en masa para su distribucion. Sin
embargo el precio de las mdquinas capaces de escribir en CD-
ROM es dllo. La especificacion de CD-R (Disco Compacto
Regrabable) introdujo la pauvta para estandarizar el proceso de
crear discos que no requieren el proceso de preparacion de master.
El CD-R se conoce también como CD-escribible. Es posible grabar
discos CD de modo que sean compatibles con reproductoras de
CD-DA, CD-ROM y CD-ROM XA,

Uno de los principales obstdculos que enfrentd la especificacion de
libro naranja es que los archivos e indices de volumen (VTOC]} de los
CD anteriores eran inalierables. Aunque se pudiera escribir datos
adicionales en olra drea del disco, no seria posible actualizar el
directorio maestro para tener acceso a eflos, El libro naranja ofrece
capacidades de multisesiones: la opcidn de esciibir datos en
diterentes partes del disco en diferentes momentos {figura 2.4).
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Figura 2.6 Interrelacion de las diversas especificaciones de CD

w717 CD Kodok de Fotografias

Aunque los CD-1han estado disponibles desde hace varios afios, los
consumidores no los han adquirido a gran escala, Kodak ha sacado
al mercado su CD de fotografias, el objetivo principal de este
praducto es cotocar fotografias en un disco compacto para que los
consumidores puedan verlas en los pantallas de sus televisores con
una reproductora especial {las reproductoras de Phillips fambién
pueden reproducir los CD de fotografias).

Las unidades y confroladores CD-ROM Moaodo 2 que pueden tener
accesa a los CD de fotografios a fravés de computadoras
personales también hacen posible el empleo de estas imagenes en
autoedicion, producciones mutimedia y presentaciones entre otras
cosas.
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fi.7.2 Tecnologla de Disco Laser

El disco laser de 12 pulgadas iba al parejo con la cinta de video en
la carrera por lograr aceptacion como medio de video estandar en
el hogar. Las videocaseteras ganaron, primordialmente porque
ofrecian al usuario la posibitidad de grabar programas de television
e Imdagenes de una cdmara. Los discos ldser se han mantenido en
el mercado gracias a las necesidades de adiestramiento
interactivo.

En realidad, los discos Iaser presentan varias ventajas con respecto
a la videocinta. Por principio, la calidad de la imagen es superior. A
pesar de las deficiencias NISC, el medio 6ptico no presenta en
absoluto la degradacion asociada a la cinta magnética. Otra cosa
igualmente importante es que el medio no se desgasta
apreciablemente con el uso repefido. Las imagenes congeladas
presentan nitidez cristalina y completa estabilidad durante las
operaciones de pausa. Y lo que quizd sea mds importante, la
tecnologia de acceso directo permite un acceso casi instantaneo a
unaimagen o segmento con la indizacién apropiada.

La combinacién de estos factores convierte a la tecnologia de
disco laser en un componente muy Util de los sistemas mullimedia
como son quioscos y estaciones de capacitacion. La salida de
video se puede integrar de diversas maneras con imdgenes de
computadora, desplegada en un monitor dedicado, en la pantalla
de la computadora a fravés de un adaptador de "video en una
ventana” o por superposicion de graficos de computadora en un
monitor NTSC.

Los discos Iaser operan segun la misma tecnologia éptica bdsica de
los CD. Es posible codificar datos en ambos lados de un disco iéser,
y las fosas y planos se traducen en sefiales PCM que representan la
sefal de video. ’
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7.2, Medios Opticos Grabables

Uno de los problemas de Ja tecnologia de CD y disco I&ser es la
necesidad de preparar masters, Aparte del costo, esto significa que
no se pueden ulilizar en aclividades cofidianas que exigen
grabacién instantdnea (los dispositivos para crear masters cuestan
cada vez menos pero no es comin sy Uso).

Varias tecnologias integran algunas de las ventdjas de la
tecnologia éptica a la capacidad de grabar datos en las unidades
de manera incremental cuando se desea. Todas estas tecnologias
se conocen colectivamenie como DRAW (Direct Read After Write,
Lectura directa después de escritura). Aunque no se consideran
medios de distribucion, los dispositivos DRAW pueden ser Utites en el
proceso de produccion. .

722 Unidades WORM [Write-Once, Read-Many)

Las unidades WORM; Escribir una vez-leer muchas) permiten esciribir
datos en cualquier porcion no usada del disco en cualquier
momenio; sin embargo, una vez que se han grabado los datos en
un drea dada, no es postble alterarlos. Esto hace que las unidades
WORM sean apropiadas para archivar datos que no tendrdn que
cambiar. Los fabricantes manejan diversas varaciones del tema,
pero la idea general es que el Idser altera permanentemente una
capa delgada de pelicula magnética cuando se graban los datos.

1,723 Unidades Magneto-Opficas

La unidad Magneto-Optica {M-O) combina las tecnologias de
grabacién opfica y magnética. Un disco M-O contiene un plato
giralorio dentro de un cartucho removible igual que los medios
removibles. Aqui, el plato estd compuesto de tres capas: una de
aleacién cristalina especiat comprimida entre una capa superior de
recubrimiento pidstico transparente y una capa de respaido de
aluminio.
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La tecnologia M-O tiene varias ventgjas con respecto a la
grabacién magnética normal. En primer lugar, los datos no se
pueden bomar accidentalmente por la accién de campos
magnéticos ajenos; en segundo lugar, la precisin del IGser hace
posible grabar grandes canfidades de datos en cartuchos
pequenos, ligeros y econémicos. Por ultimo como las unidades M-O
no tienen cabezas que flotan sobre el plato, se elimina lg
posibilidad de aterrizaje de éstas.

La desventaja de la tecnologia M-O es su baja velocidad, Esto se
debe en parte a un tiempo de acceso promedio de 90 ms, asi
como el hecho de que cada operacidn de esciitura requiere tres
pasadas: borrar, escribir y verificar.
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.8 CONFIGURACION DE EQUIPOS

1.8.1 Commodore Amiga

Cuando el Amiga salié al mercado a fines de 1985, representaba el
primer computador verdadero para multimedia. Su disefio integra
chips dedicados que manejan grdficos, sonido, puertos de E/S y
DMA. Todavia es posible adquiir un Amiga basicc a mas bajo
precio que cualquier otfro computador con capacidad de
multimedia.

11.8.1.1 Grdficos

Chips especidlizados hacen posibles grdficos coprocesados,
empleo de bufer doble para animacién y salida compuesta de
video en blanco y negro, Los graficos y la animacion son rapides, sin
saltos y susceptibles de exhibicion en cualquier monitor NTSC.
Aungue la sehal del video no safisface plenamente las
especificaciones para transmisién, los circuitos son tan parecidos
que dispositivos de bajo costo, como AmiGen de mimetics, no solo
convierte las salidas a color, sino que pemiten grabarias, con la
opcldn de superponerlas a video extemo.

Los grdficos externos del Amiga sacrifican definicion fisica en aras
de la definicion de color. Los CDA de video tienen definicién 12 bits
para producir una gama de 40946 colores. Los modos estandar
incluyen 320 X 200 no entrelazados con cualquiera de 32 colores y
640 X 400 entrelazados con cudlesquiera de 16 colores. La mayotia
de los métodos se pueden ampliar para manejar €l sobre-barrido
de video NTSC mediante ia edicién de mas pixels.

El exclusivo modo de HAM ( hold and modity, sostener y modificar)
hace posible exhibir los 4096 colores simultdneamente en la
pantalla, pero con algunas restiicciones. Se utilizan 16 registros de
color como puntos de partida, y el color de pixels adyacentes se
representa como un cambio en uno de los valores RGB
{rojo/verde/azul). .
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Aunque esta es una forma novedosa de lograr mayor definicién,
HAM presenta efectos exirafios en grado variable porque sélo es
posible cambiar un valor de RGB por pixel a menos que ese pixel
esté representado por ofro valor de registro puro.

Pora cambiar de blanco a negros puros, por ejemplo, se requieren
tres pixels- uno para cada uno de los valores rojo, verde, azul-
menos que tanto el blanco como el negro estén en alguno de los
16 registros base. Aungue algunos fabricantes utilizan dispositivos
para vencer las limitaciones, el modo HAM estandar esta restringido
a una definicién horizontal de 320, sin contar el sobre-barrido.

La opcibén de color de 24 bits llegé tarde a la Amiga. Los modos
grdficos estandar estdn tan infimamente ligados con el hardware
que es dificil de instumentar la interfaz normal con el usuario en
modo de 24 bits. Aunque estan disponibles varios productois para
24 bits, abarcan una gama tan amplia de soluciones de
hardware/software no estandar, particulares, que resultan en
general incompatibles entre si con los modos grdficos propios de la
mdaquina. Esto no quiere decir que sea imposible obtener imagenes
excelentes de 24 bits con Amiga, solo solo que las heramientas no
tienen una relacién tan enérgica entre si y con el sistema en
general como la que hay en otras plataformas.

11.8.1.2 Sonido

Todos los Amiga incluyen cuatro canales de audio digital DMA que
permiten la emision de sonido sin afectar las demas aclividades de!
sistema. Aunque no cuenta con allavoces infernos, las cuatro voces
se distibuyen en enchufes RCA estéreo de nivel de linea que
pueden conectarse a un sistema de sonido.

Muchos productos permiten utilizar los sistemas de audio ya sea
para voces de sintetizador o para audio real digitalizado. El
hardware en si es de 8 bits, con una tasa mdxima de muestreo de
15 KHz., bastante baja. Estan comenzando a aparecer unos cuantos
productos de audio digital extemo de mayor cdlidad, y proliferan
las interfaces MID! de bajo costo.
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1.8.1.3 Sistema Operativo e Interfaz con el Usuario ‘

El sistema operativo de el Amiga es multitareas, lo que contribuye al
potencial del sistema como plataforma para multimedia, El
computador emplea una combinacién de interfaz de linea de
mandatos que ejecuta Amiga DOS y una superposicion de interfaz
grdafica de apuntar y accionar llamada Workbench. Esto combina
lo mejor de ambos mundos: potencia y sencillez.

Aungue los creadores de Amiga no siempre han disefiado con
uniformidad sus interfaces con el usuario, el sistema operativo de la
mdquina ha incluido desde el principio una capacidad multitareas
completamente general;

El sistema operativo de el Amiga es Unico en cuanto a que es
reentrante. Esto significa que existe la posibilidad de interrumpir
procesos como el acceso al disco para dar prioridad a cosas tales
como redibujar la pantalla; esto es una consideracién importante
en computacion de multimedia, Las capacidades multitareas del
Amiga estan vinculadas también con el reloj del sistema, lo que
permite una sincronizacién en tiempo real de informacion dinamica
como audio y animacién (que los creadores de software
aprovechen o no ésto es cuestion aparte.)

Amiga también maneja Arexx, un protocolo de comunicacion entre
aplicaciones que representa olra ventdja para multimedia.
Commodore incluye ademds en casi todos los modelos
AmigaVision, un sistema de autor tacil de usar.

0.8.1.4 Puertos y Unidades de Disco

Amiga viene con puerios para dispositivos en serie, en paralelo,
diskette externo, mouse, RGB y video blanco y negro compuesto. La
serie 3000 trae ademds SCSI integrado. Los disketies son de 3.5
pulgadas con capacidad de 880K. No todos los modelos se
venden en disco duro.
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1.8.1.5 Caractetisticas Especiales

El amiga emplea un fipo estdndar de archivo llamado IFF {formato
de archivo para intercamblo). Es este un formato abieto que
permite Iincluir varios tipos de datos como sonido, grdficos y
animacién, dentro del mismo archivo; los programas pueden leer
los tipos apropiados. Por esta razdn, el formato IFF es vehiculo 1égico
paia lo que se requiere en multimedia.

Los chips especializados para grafices del Amiga y sus salidas
inherentes compatibles con video han hecho siempre que sea una
herramienta natural para tareas de video. A Ultimas fechas el Video
Toaster de NewTek han transformado al amiga en un conmutador
integrado de video y una estacion para animacién tridimensional.
Este dispositivo, empero, practicamente se apodera del Amiga y no
se presta a la integracién con otras hemamientas de produccion
residentes con este computador. Por esta razén, el Amiga con
Toaster es mas un componente de producc:on de video que una
plataforma de presentacion.

El Amiga es también la plataforma de forma natural para crear
titulos para CDTV: la maquina CD-ROM de Commeodore orientada
al consumidor. Ademas de ser una opcidn de representacion para
el mercado de consumidores, las unidades constituyen plataformas
de presentacion de bgjo costo para ciertos tipos de producciones
de multimedia.

1.8.1.6 Colocacién en el Mercado

El amiga 500 se puede adquirir por menos de 500 ddlares en una
configuracién minima: salidas en blanco y negro, sélo 512K,
procesador 68000, sin monitor y sin disco duro. Una produccion seria
requiere por lo menos una Amiga serie 2000 o 3000: un minimo de
2500 délares si se incluye disco duro, video a color y suficiente RAM
para ser algo significativo. Hay versiones con buses completos de 32
bits, a precios mas altos.
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Commodore es mucho mas fuerte en Europo que en EEUU. £l
esfuerzo doméstico de comercializacién  es minimo  en
comparacion con los proveedores de Apple y de PC. £ Amiga
nunca se ha colocado con éxito como computador para negocios
en EE.UU., lo que dificulta su enfrada en multimedia empresarial.

El apoyo de terceros va desde considerable hasta casi inexistente;
el vehiculo de distibucién fras bambalinas del que dependen la
mayoria de los creadores pequefios de hardware y software se ha
desbaratado varias veces, dejondo poco mads que la posibitidad de
hacer pedidos por coreo,

1.8.1.7 Conclusiones

En cierto momenio, el Amiga fue el computador chico que si
podia’; su arquitectura sivi6 para marcar el comino de la
computacion de mullimedia. En el mercado estadounidense actual
de multimedia muchos to consideran ahora como “el computador
chico que podia haber sido”. En un mundo en que los graficos de B
bits son mds o menos esténdar y ef color de 24 bits es una opcidn
integrada, ia peculiar mulliplicidad de medios grdficos y et emplea
no estandar de color de 24 bitls del Amiga fienen ciertas
desventojas  actlualmente. Las capacidades integradas de
entrelazado de este computador si se presentan para video, pero el
parpadeo resulfante puede ser molesto para el que tiene que
frabajar en este modo todo el iempo.

11.8.2 Apple Macintosh

El Macintosh de Apple se presenté en 1984 como el primer
computador disponible comerciaimente con una interfaz grafica
integrada de apuntar y accionar, Apple promovio LQVLQO v la
autoedicién.
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1.8.2.1 Grdficos

Los grdficos estdn integrados al disefio de todo Macintosh, aunque
no necesariamente los graficos de video. En las maquinas a color, el
color de 8 bils es estandar con definicion de 640x480. Es fdcil
incorporar tarjetas de pantalla de 32 bits con grdficos de 24 bits y
canales alfa de 8 bits.

£l programa QuickDraw de Apple es en esencia parte integral del
sistema operativo, y maneja rutinas de dibujo tanto de bits
proyectados como vecloriales.

Esto ha facllitado la creacién, por parte de terceros, de programas
que presentan uniformidad al usuario. Las rutinas de dibujo vectorial
de QuickDraw ofrecen la opcién de archivos pequefios para
imagenes creadas mediante vectores.

1.8.2.2 Sonido

El Mac tiene sonido integrado de 8 bits con tasa de muestreo de 22
KHz {no es una calidad de CD, pero es adecuada para el trabgjo
cofidiano). Se trata de una solucién hardware [/ software: el
software llena el bifer de sonido que el hardware reproduce. Esto
puede consumir una canfidad significativa de fiempo de CPU.
Todos los modelos tienen un pequefio altavoz integrado y enchufe
para audifono; los modelos mds recientes incluyen un pequefio
micréfono para entradas de voz. Hay en el mercado varios sistemas
estereofdnicos de aiia calidad de 16 bils y grabacién directa a
disco, asi como una mulilitud de interfaces MIDI avanzadas y
software profesional para musica.

11.8.2.3 Sistema Operativo e Interfaz con el usuario

El Mac es uno de los pocos computadores que ne tiene interfaz de
linea de mandatos. Toda la interfaz con el usuario es de apuntar.




En anos recientes han surgido varios protocolos de comunicacion
entre aplicaciones. Uno es la funcion "Publish and Subscribe”
{publicar y subscribirse} de System 7, en la que un documento
maestro hace referencia a documentos componentes.

Las alteraciones hechas a un archivo externo publicado de
graficos, texto o archivo aparecerdn la préxima vez que se abra el
documento maestro subscriptor. Bl MIDI manager de Apple también
actla como puente de comunicacién entre el software MID! y los
controladores de dispositives,

Casi todo el software del Mac es uniforme en cuanto a aspecto,
estilo y operacion. Con excepciones, las operaciones estdndar de
menu se encuentran siempre en el mismo lugar, los equivalentes de
teclas, iconos de herramientas estan estandarizados, y los formatos
de archivo controlados rigidamente.

Bl clipboard del Mac proporciona un mecanismo sencillo para
cortar y pegar datos entre documentos, incluso los de aplicaciones
distintas. Los tipos de letra y controladores de impresora se instalan
globalimente y estan accesibles para cualquier programa.

.8.2.4 Puertos y unidades de disco

Aunque Apple no utiliza directamente puertos paralelos, fodos los
Mac cuentan con dos puertos en serie independientes, un puerto
SCS! y un puerto para diskelte extemno. Algunas mdaquinas pueden
leer y escribir archivos de PC si se tiene el software apropiado. Las
mdquinas a nivel de multimedia se venden con disco duro.

1.8.2,5 Caracteristicas especioles y de apoyo

Mac ofrece una extension del sistema operativo llamada QuickTime
, el cual permite compresion de imdagenes fotogrdficas, animacion
y video; ésto es transparente para las aplicaciones. También ofrece
una comunicacion dindmica con los dispositivos instalados.



Otra cosa que Apple incluye en todos sus Macintosh es Hypercad,
un paquete de sofiware que ofrece métodos relativamente faciles
para gue tanto los creadores de software como los usuarios finales,
organicen, vinculen, presenten y distibuyan informacién en
documentos estandarizados llamados pilas (stacks).

Aunque Hypercard no es de ninguna manera la Ultima palabra en
sisternas de multimedia, el hecho de que todos los Mac lo tengan
contribuido, ha contribuido a unir e impulsar a la comunidad
Macintosh.

1.8.2.6 Colocacién en el mercado

Existe una enorme variedad de programas y hardware de graficos y
sonido para el Mac, y casi todos son tanto profesionales como
intuitives. Por afiadiduria, esta mdquina se ha convarlido en el
computador de escriforio preferido de los artistas, editores y
musicos. ’

La principal desventadja del Mac es el precio. El hardware y software
de terceros va desde lo asombrosamente econdmico, hasta lo
asombrosamente caro. E otro problema es que la comunidad de
los negocios no ha favorecido al Mac tanto como al PC, de modo
que enfrenta una batalla cuesta aniba en el mundo corporativo,

.8.2.7 Conclusiones

El Mac tiene antecedentes importantes como computador de alta
calidad e intuitivo, preferido en su intervalo de precio por la
mayoria de las personas creativas. Quicklime promete un futuro
igualmente brillante para Apple en el darea de multimedia, aunque
lo competitivo de los precios de ofras plataformas puede ser un
problema.

Aunque las normas graficas de Apple estdn blen establecidas, el

video NTSC y el empleo de buffers dobles para animacién no
resultan naturales para el Mac.
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tas exigencias actudles de multimedia esidn comenzando a
empujar a un sistema que aiguna vez fue simple hacia una
complejidad cada vez mayor. Es posible que avance en el drea de
mullimedia con la tecnologia Kaleida, que ha desarrollado junto
con 1BM.

11.8.3 PC y compatibles

1.8.3.1 Gréficos

Existe una gran variedad de "estandares graficos” para PC, aunque
el mercado se inclina por los adapladores de pantalla VGA y
SVGA, es posible configurar de varios modos a una PC que
sactifican la definicidn fisica en aras de la definicion maxima de
4640x480 con cualquiera de 16 colores elementales entre 262 144
posibilidades.

Algunos VGA también pueden manejar buffers dobles si hay
suficiente memoria. Muchos pueden frabgjar con modos tanto
entrelazados, como no entrelazados, aunque el video NISC
verdadero sigue requiriendo de tarjetas especiales.

Muchas tarfjetas VGA cuentan ademds con coneclores de
funciones que permiten a ofros productos afiadir funcionalidad
grafica. Las tarjetas basadas en el chip 8514 agregan 254 colores en
definiciones que van desde 640x480 hasta 1024x768. La norma TIGA
anade también definiciones fisicas y de color mdas altas a VGA, casi
siempre en combinacién con un blfer de cuadros en VRAM
dedicado.

Las tarjetas TIGA tienen la ventaja de un coprocesador de iista de
pantalla que releva al procesador principal de muchas tareas de
graficos, con lo que cosas fales como el desplazamiento de
pantalla se efectdan con mucha mayor rapidez.

SYGA es un término general para todos los formatos que exceden

las capacidades de VGA en definicidon fisica y/o de color
procesada o coprocesada.
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La mayor parte de los productos cumplen con VESA, una extensidn
de grdficas estdndar de PC que permite manejar una gran
variedad de adaptadores grdficos con un sdlo conjunto de
mandatos. El conjunto de chips - es un superconjunto de SYGA que
se ha popularizado por su aceleracion integrada de los mandatos
de grdéficos de windows.

1.7.3.2 Sonido

Las capacidades infegrales de sonido del PC prdclticamente no
existen, Hace afios que salieron al mercado taijetas insertables de
sonido, siendo Sound Blaster la principal, y muchos de estos
productos manejan tanto audio digital muestreado como sintesis
de sonidos. Aunque la capacidad promedio del sonido raras veces
impresiona, es posible arfiadir sonido a una PC con una inversion
minima. Hace afios que existen sistemas particulares de grabacion
directa a disco con calidad de CD, 16 bits y 44,1 KHz, asi como unos
cuantos productos de 12 bits. Por fortuna, los formatos de archivo en
todos los ramos se estan estandarizando cada vez mas, y el apoyo
de MIDI se estd generalizando también.

1.8.3.2 Sisterna Operativo e Interfaz con el Usuario

Una de las razones por las que muchos consideran poco amigables
las PC’s es MS-DOS. Hasta hace poco, esta interfaz de linea de
mandatos era el método principal para comunicarse con estas
mdauinas. Ahora se dispone de varas interfaces gréficas y "shells”,
pero hasta fechas recientes todavia dependiendo del tecleo.

Muchos usuarios no han aceptado totalmente a las PC’s, porque
histéricamente las intertaces han carecido totalmente de normas.
Cada programa tenia sus propios métodos para redlizar tareas
sencillas como cargar y guardar archivos. Para empeorar las cosas
cada progroma de PC siempre ha requerido controladores
dedicados para comunicarse con impresoras y con otro software y
hardware,
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A partir de Windows 3.0 de Microsoft se ha convertido en la interfaz
gréfica mas popular que se instala sobre DOS para ofrecer una
interfaz de apuntar y accionar cenfrolada por mouse; ademds, ha
intfroducido controladores, formatos de archive e interfaces
estandar con el usuario en un segmento del mercado en el que
hacia mucha falta. Windows también maneja definiciones de color
de hasta 24 bits, aunque la definicién real sigue dependiendo de la
tarjeta de video. Ofrece un portapapeles comun para intercambiar
datos entre documentos, y a partir de la versién 3.1 incluye apoyo
completo para sonido.

En el lado negativo, Windows se instala sobre un Sistema Operativo
DOS, que nunca contemplé una interfaz grdfica, y” actia como
intermediario, lo que puede hacer lento el trabajo. Ei usuario
todavia tiene que saber algo acerca de DOS para configurar y
optimizar el sistema para Windows.

Los microprocesadores 80286, 80386 y 80486 pueden trabajar en
varios modos distintos, uno de los cuales es multitareas. Las PC’s
actuales partieron de un disefio original que sélo permitia una
memoria de 640 K; y aunque diferentes soluciones han vencido esa
barrera de memoria, el precio ha sido confusion y problemas de
administracion de memoria.

1.8.3.4 Puertos y Unidades de Disco

Aunque existen normas para direcctonar puertos no hay estandares
respecto al hardware que se incluye realmente en las maquinas
{fuera de la norma MPC y Ulfimedia). Casi todas las maquinas
vienen por lo menos con un puerto serie y uno paralelo. Se siguen
usando tanto los discos de 5§ Y " como los de 3%, y estan
disponibles unidades de diskettes de 1.44 MB, asi como unidades de
disco duro de muy diversas categorias, entre éstas algunas con
SCsli.
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1.8.3.5 Caracteristicas Especiales

La extensidn de multimedia para Windows ofrece hemamientas
para creor aplicaciones multimedia. Se concentra primordigimente
en interfaces estandar para dispaositivos tales como scanners,
reproductoras de videodiscos, digitalizadores de sonido e interfaces
MIDI. También se maneja ta compresién, aunque sélo para archivos
de 16 y 256 colores, y es posible controlar audio de CD. Ademds
multimedia Windows manejo el farmato Microsoft Multimedia Movie
que incluye animacidn, sonido y guiones limitados:

En poralelo Microsoft desarrolté la norma MPC, la cual establece
una configuracion, de la cual pueden depender los creadores de
aplicaciones mullimedia. Especialmente MPC tiene una gran
difusidén en loque se refiere a titulos de CD-ROMs,

18.3.5 Colocacién en el Mercado

Las PC’s dominan el mundo de los negocios, y también han
inundado el mercado de consumidores como resulfado de los
bajos precios de los clones. Muchas presentaciones de multimedia
estan orientados a los negocios, ta PC tiene un lugarinevitable en la
produccion de medios.

0837 Conclusiones

No tiene mucho caso debatir la viabilidad de las PC’s para
multimedia, pues son muy baratas y estan en lodos lados. Su
ulifidad, grado de vance y estondarizacion para presentacion de
multimedia es aun incierto sin los avances recientes de Windaws,
MPC y definicion de color. Esto garontiza estdndares y capacidades
que han comenzado a producir potentes soluciones de software /
hardware para autaria, grdficos, animacion y sonido. El simple
volumen de ese segmenio del mercado sigue garantizando razones
precio/desempeno que otras plataformas no lienen.
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1.8.4 IBM PS/2

En 1987 IBM atacd el mercado de clones de PC’s con la serie PS/2,
La mayor diferencia fisica radica en el emplec de un hardware
propio, lo que dificulta la imitacién de la maquina. En paricular los
modelos PS/2 apropiados para muttimedia - det 50 - en adelante
emplean una arquitectura propia de bus lamada Arquitectura de
Microcanal (Micro Channel Architecture MCA). .

1.8.4.1 Grdficos

Los modelos mds econémicos de PS/2 utilizan la norma de graficos
MCGA, un precursor de VGA, con definiciones mdaximas de 320x200,
con 256 colores o de 640x480 con dos colores.

En 1990 IBM infrcdujo XGA (Extended Graphics Amay)
exclusivamente para PS/2. XGA emplea grdficos coprocesados
para un desempefic mas rdpido y la tarfela ofrece salidas
entrelazadas de 1024x768 con 256 colores, ademas, puede exhibir
VGA estdndar con un desempefic mucho mejor debido a un
trayecto intlemo de datos de 32 bits. También estan disponibles
pantallas de 640x480 con 65533 colores.

11.8.4.2 Sonido

La PS/2 no viene con mds capacidad de audio que las PC's y
compatibles, y es posible afadir MID!, sintesis de sonido y taijetas de
audio digital.

1.8.4.3 Sistema Operativo e Interfaz con el Usuario
Casi todos los programas creados para PC y compatibles se
ejecutan también en la PS/2 a menos que dependan de hardware

de buses incompatible. Esto se debe a que la PS/2 trabgja bajo el
sistema cperativo OS/2 de IBM o bajo DOS y Windows.
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La mayor parfe de las aplicaciones para PS/2 apoyan ef uso de un
mouse en yn enforno de sefialar y apuntar.

1.8.4.4 Puertos

La PS/2 viene con puertos estGndar incluyendo puertos sene[,
paralefo, RGB y mouse. Las unidades de diskettes son de 34"y altd
densidad, con capacidad de 1.44 MB.

il.8.4.5 Caracteristicas Especiales /

Las caracteristicas estandar mas distintivas de la PS/DOS es el b‘bs
MCA, aunque gaigunos modelos tienen un bus ISA, Ef bus MCA es
fisica y eléctricamente incompatible con los buses de fos clones y
se configura a si mismo, de modo que Ics usuarios no tienen que
lidiar con interuptores de configuracién, puentes y documentos
técnicos. También contempla masters de bus: tarjetos que
contlenen sus propios procesadores que pueden operar
independientemente del procesador principal. MCA viene |en
versiones de 16 y 32 bits. |

IBM ofrece una gran varedod de productos de hurdware y
software, muchos de ellos estan disponibles para PCs y
compatibles con capacidad de mullimedia.

1.8.4.6 Colocacion en et Mercado I

Auncque la P5/2 ofrece algunas venliajas con respecto a las Pg's y
compatibles, no todo mundo necesifa © aprecia jesas
caracteristicas. ‘

tos sistemos PS/2 son mas costosos que los clones y:mas
directamente competitivos con Apple: un problema ep un
mercado que se ha acostumbrodo a grandes descuentos y peco
apoyo después de la venta. La incompatibilidad con el hcxrdware
de bus es olro obstaculo.

59 |



Aunque 1BM ha perdido una porcién significativa del mercado ante
los clones, la reputacion de la compafiia como proveedor de
calidad sigue mds o menos intacta, y sigue siendo famosa por sus
conftratos de servicio.

La compaiia estd apoyando bastante a multimedia, como se
sugiere en su campana de comercializacidn. Aunque ofros
proveedores ofrecen opciones similares de hardware/software
para multimedia en otras plataformas, IBM ofrece una solucién de
fabricante Onico para integrar medios. La gran influencia de IBM
sobre el mercado comparada con la de sus competidores
clonadores, es un factor importante en el éxito de la compadia en
multimedia.

1.8.4.7 Conclusiones

IBM ofrece soluciones completas para la creacién y presentacién
de multimedia, IBM estd asegurando a los creadores de
aplicaciones de multimedia, que ésta llego para quedarse.

11.8.5 NeXTstation Color

Steve Jobs, une de los fundadores de Apple, ha transformado su
vision de lo que deberia ser el Macintosh en el computador NeXT.
Su modelo econémico de color se llama NeXTstation Color, y
NeXTdimension es un producto que se le puede anadir para
aumentar considerablemente su potencia en los aspectos grdficos
y de video. Aunque los productos NeXTstation no son los preferidos
para multimedia de escritorio, son una opcidn para el futuro.

11.8.5.1 Grdficos

Todos los compuladores NeXT emplean Display PostScript, que
permite controlar la pantalla igual que una impresora PostScript.
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E! monitor de 17 pulgados tiene una definicién de 1120x382, con 92
puntos por pulgada, y la de 19 pulgadas ofrece 1120x832 con 75
puntos por pulgada. NeXTstation Color tiene graficos de 14 bits
{4096 colores que se pueden exhibir simultdneamente, mas un
canol aifa de 4 bits).

NeXTdimension tiene graficos completos de 32 bits {14.7 millones de
colores mds un canal alfa de 8 bifs). Un procesador grafico
dedicado basado en RISC controla los graficos, lo que hace posible
una velocidad asombrosa, Ademas tiene apoyo para E/S de video
JPEG por hardware.

1.8.5.2 Sonido

Los modelos NeXT vienen con entradas infegradas de 8 biis,
muestreo de 8 KHz y micréfono para voz, salidas de doble canal
con cdiidad de CD, de 14 bils y 44.1 KMz. Existen opciones
digitalizadoras de mds alta catidad disponibles para nivelar la
disparidad entre jas capacidades de enkrada y de salida.

#.8.53 Sisterma Operativo e interfaz con el Usuario

Los sistemas NeXT emplean tanto una interfaz de linea de mandatos
UNIX como una interfaz gréfica intuitiva, UNIX es la norma mads
comin para la comunicacién independiente de la plalaforma,

Las maquinas NeXT estdn construidas en base a microprocesadores
468040 frabadjando a 25 MHz, que en pruebas estiandar de disketie
ofrece 15 MIPS. los sisternas NeXT proporcionan verdaderos
entornos multitareas, y la capacidad pora formar redes estG
integrada.
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11.8.5.4 Puertos y Unidades de Disco

Los sistemas vienen con puertos para SCSHI, Ethemnet de 10
Mbiis/seg, dos dispositivos en serie, DSP, impresora |dser y monitor.
Los unidades estandar de diskeite son de 3.5 pulgadas con
capacidad de 2.88 MB y pueden leer discos DOS de 1.44 MB.

11.8.5.5 Caracteristicas Especiales

La arquitectura general del sistema estd basada en ocho canales
DMA. Todos los modelos incluyen chips DSP Motorola disefiados
para audio optimizado. La RAM dedicada a DSP se puede expandir
a 576K,

La tarjeta NeXTdimension convierte a la mdquina en un serio
contendiente para multimedia. Contiene entradas y sdlidas de
verdadero video NTSC junto con compresién C-Cube por hardware
que permite grabar y reproducir video de disco a velocidades de
hasta 30 cuadros por segundo. El procesador dedicado RISC tiene
capacidad de 80 Milops. Es posible instalar hasta cuatro taretas
NeXTdimension en un solo NeXTstation, abriendo asi la puerta para
aplicaciones avanzadas como edicion de video y presentaciones
para multiples monitores.

Es posible usar un grupo de computadores NeXT para
procesamiento en paralelo. Esto puede ser una opcién interesante
para ahorrar tiempo ya que una maquina NeXT encargada de
graficos y animacion en tres dimensiones puede conectarse a una
LAN y delegar parte del trabajo a otras maquinas.

11.8.5.6 Colocacioén en el mercado

La potencia de NeXT solo es superada por su falta de aceptacion
en el mercado total. Esto se debe, en parte , a la falta de apoyo
amplio de software de terceros y a la poca propensiéon del mundo
de los negocios a gastar tanto dinero en un estdndar no probado y
con una petencia que no entiende.
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Estos dos factores conforman un circulo vicioso que vuelve
cautelosos a los creadores de software. A la fecha NeXT no ha
redlizado un esfuerzo de comercializacién vigoroso en el campo de
mulfimedia.

1.8.5.7 Conclusiones

Cuando las empresas y los presentadores de multimedia se den
cuenta de lo mucho que cuesta el hardware y software adicional
para multimedia y tareas afines, quizd aprecien que NeXT logra mads
éxito como computador de negocios; en general recibirad también
mas atencion como sistema para mulfimedia. Actualmente ofrece
horizontes interesantes s6lo para los productores de multimedia que
realizan instalaciones, espectdculos que no se repetiran vy
produccién de video- o aquellos que lo utilizan como heramienta
de produccion de varias plataformas, mds que como vehiculo de
presentacion masiva.

1.8.6 Sliicon Graphics IRIS Indigo

Silicon Graphics {SGI) sacé al mercado IRIS Indigo, sistema disefiado
en base a un procesador RISC.

11.8.6.1 Grdficos

Et Indigo estd disefado especificamente para crear grdficos y
animacion en dos y tres dimensiones y tiempo real: hasta 40
millones de pixeles por segundo, Esto es posible por la exhibicién de
graficos combinados de 8 bits a partir de representaciones internas
de 24 bits. La informacion de 24 bits se conserva para
representacion futura y grabacion cuadro por cuadro en video. El
Indigo emplea Display PostScript para exhibir 1024x748 pixeles en un
monitor de 16 pulgadas.
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11.8.6.2 Sonido

Ei Indigo graba y reproduce verdadero audio estereofénico de 14
bits en tiempo real con la ayuda de un chip DSP Motorola de 24
bits. La E/S incluye entradas y salidas estereofdnicas con nivel de
lineq, micréfono monoaural, altavoz interno, amplificador de
audifonos y preamplificador de micréfono. La tasa de muestreo es
variable hasta 48 KHz para igualar la grabadora DAT opcional. La
idea es poder usar un DAT tanto para audio digital como para
respaldo/archivado de datos. Los puertos en serie aceptan
interfaces MIDI disefiadas para el Mac.

11.8.6.3 Sistema Operativo

Al igual que los productos NeXT, las maquinas de Silicon Graphics
estdn basadas en UNIX con una interfaz grdfica intultiva. Las
bibliotecas de ruiinas avanzadas para grdaficos, audio, y video
derivadas de las estaciones de trabajo de Silicon Graphics: con
precios de 60,000 ddlares en adelante forman parte infegral de
Indigo.

La velocidad es de 30 MIPS y de 4.2 Milops; la maquina mas rapida
dentro de su intervalo de precio. Puede procesar y exhibir datos ala
misma velocidad que los lee de un dispositivo de almacenamiento,
incluyendo discos duros SCS!, unidades de cinta SCSI, diskelte de 3.5
puigadas y 1.44 MB, unidad DAT SCS| y CD-ROM.

11.8.6.4 Puertos y Unidades de Disco

Se incluyen puertos estandar para Ethemet grueso, paralelo, SCSI-li
y dos dispositivas en serie. Se proporciona un gabinete que puede
contener diversos dispositivos de almacenamiento, incluyendo
discos duros SCSI, unidades de cinta SCSI, diskette de 34" y 1.4 MB,
unidad DAT SCS! y CD-ROM.



1.8.6.5 Caracteristicas

Silicon Graphics ha anunciado una tarjeta opcional de video para
el Indigo cuyas caracteristicas incluyen entre otras cosas, video
compuesto en tiempo real y entradas y salidas de S-Video NTSC y
PAL, video en movimiento en una ventana, capiura de cuadros
Individuales de video, genlock vy sustitucion de gréficos y video en
varias combinaciones, y salidas de cuadros RGB de 24 bils para
secuenciado de video.

Entre los creadores de software que apoyan a Indigo son Adobe,
Time Ars, Alias, VLP Research, Wacom y Xaos, aunque la mayoria
de sus productos a estas alturas tienen un costo considerable.

11.8.6.6 Colocacién en el mercado

indigo es singular no sélo por su hardware de grdficos y su
velocidad. € el Onico computador de esciitorio disefiado casi
exclusivamente para graficos. Los productos mas grandes de Silicon
Graphics se han ufilizado para la creacion de efectos especiales en
grandes producciones cinematograficas.

11.8.6.7 Conclusiones

Esta maquina resulta excelente para grdficos; la Unica duda es si
SGI podrd comercializar el Indigo como maquina dedicada para
mullimedia; ya que no es una eleccién para gente de negocios,
quioscos distribuidos o diversion domesfica; sin embargo, es un
candidato viable como hemamienta de produccion de video y
multimedia, y como plataforma dedicada a presentaciones que no
se repiten.
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Son muchas las varables que determinan !'a viabilidad de
plataformas para muitimedia, y una muy importante es con qué
equipo se cuenta ya o cudl utiliza el cliente. La eleccién también
depende de la aplicacién y de lo que se entienda por multimedia.
Es posible producir aplicaciones multimedia de una u otra forma en
cualquiera de los sistemas mencionados anterioomente, pero las
necesidades especificas en cuanto a grdficos, animacién, audio,
video y nivel de programacién determinardn una eleccion clara.
precio es ofra consideracion importante, ya que un equipo que
ofrece todas las herramientas posibles para obtener una calidad
excelente en la creacién de video, no es una maquina MPC;
aungue en ésta ultima se tiene la produccién masiva de titulos.

Por lo anterior, se puede conclui, que cada producior de
multimedia deberd elegir la hemaomienta adecvada para el
trabajo; si fiene muchos frabajos distintos, le convendrd conocer
todas las herramientas disponibles. También la compatibilidad entre
plataformas dia a dia se mejora y esto dard la pauta de manejar
las aplicaciones de una forma mas eficiente.
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CAPITULO Il

PLATAFORMA SOFTWARE



lil.  PLATAFORMA SOFTWARE
.1 FORMATOS DE ARCHIVOS

Varias companias disponen ya de hemamientas para el
desarrollo e integracion de aplicaciones multimedia, cada una
de éstas con diferentes filosofias. Sin embargo trabajan con tipos
de datos aceptados dentro de un estandar. Actuaimente, las
asociaciones encargadas de dar la pauta de los estandares
internacionales son la CCITT (international Telegraph and
Telephone Committee], ANSI (American National Standards
Institute), I1EEE (Institute of Electical and Electronic Engineers), y la
ISO (International  Standards  Organization), todas estas
organizaciones dirigen esfuerzos que cubren prdcticamente a
corto plazo todas las necesidades relacionadas con multimedia.

n.1.1 Texto

Se utiliza el cdédigo ASCl {American Standard Code for
Information Interchange). Este codigo de 7 bits, aceptado
internacionalmente actualmente presenta algunos problemas
en la transmision de informacién: pérdida de caracieres,
conjuntos de caracteres incompatibles, simbolos inexistentes,
etc,

El UNICODE es un nuevo estdndar para codificacién de
caracteres, detivado de la ISO 10646. Para acomodar todos los
caracteres existentes en idiomas vivas, emplea cddigos de 16
bits. UNICODE excede: a ASCII en el sentido de que define todos
los caracteres de manera simple, asigna un cédigo Unico a
cada caracter y proporciona reglas bdsicas para la codificacion
e interpretacion de texto.
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1.2 Compresién de Datos

La compresion de. datos surge de la necesidad de resolver el
problema del gran espacio del almacenamiento de datos
multimedia, para la representacidn de sonido e imdagenes.

Los beneficios que se pueden obtener en la compresién de
informacion dependen fuertemente del tipo de datos a
procesar, En este dmbito se encuentran algunas propuestas,
comp las que se enlistan en la siguiente tabla:

Algorfimo de Compresién:

Uso

fractal

imagen Fija

DVI {Digital Video Interaciive)

Imagen en Movimiento

MPEG [Moving Pictures Exchange Group)

Imagen en Movimiento

JPEG [Joint Photographic Experts Group}

imagen Fija

CCITT H261 (Pxé4)

Imagen / Movimiento
Moderado

{Teleconferencias}

DFF

Animacién

Tabla 3.1
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1.3 Video Digitalizado

Se estdn efectlando nuevas investigaciones en el sentido de
obtener radios de compresidn aproximados a 15000:1, sin
emplear hardware adicional, pero la compresién fractal se
encuentra en un estado de poca evolucion,

Actualmente, si se requiere tener un alto nivel de compresién
puede recurirse a las tecnologias JPEG y MPEG. En la primera se
aplica la fransformada discreta coseno {352x240 pixeles), la cual
requiere de 2.5 millones de operaciones artméticas para
desplegar una imagen; se requieren de 76 millones de
operaciones por segundo para obtener "full motion" {30 cuadros
por segundo), Junto con el JPEG, se ha desamollado el estandar
CCITT H.261 {Pxé4), el cual se utiliza para teleconferencias,
explotando técnicas de compensacién y estimacién de
movimiento para reducir la redundancia entre escenas.

El DVI es una tecnologia de procesamiento de informacion,
desarrollada especialmente para computadoras personales. El
objefivo del DVI es sobreponerse a las barreras del ancho de
banda del video analdgico, comprimiendo y expandiendo
imagenes en tiempo real. El algoritmo que emplea recibe el
nombre de PLV ({Production Level Video) y permite la
manipulacion de video “full motion" en una PC convencional,
con el apoyo de circuitos integrados desamroliados por Intel. Esta
adquind la base de esta tecnologia de General Electric en 1988.
Desde enfonces Intel ha disefado un circuito integrado que
reemplaza a los seils originales, En noviembre de 1991 la
compania anunciié la disponibiidad de su circuito 750,
procesador de video. El equipo que lo explota aln se encuentra
en desarrollo.

1BM trabaja con Intel para producir la linea de producios 750,
basados en la integracidn de diferentes tarjetas.

El uso practico de video "full motion" es aln una idea, pero no
hay duda de que cada dia es mds real.
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1.4 Video Directo

Una solucién para el problema de mostrar video en un programa
de computadora es utilizando dispositivos que tradicionalmente
almacenan video: videocaseteras, laser disc o camara de video.

Los estandares NTSC, SECAM y PAL para la fransmision de sefiales
de television asi como de las propuestas para aumentar la
calidad de los televisores actuales como: WIDE SCREEN TV, HDTV
{High Definition Television} en diversas varantes y SUPER HDTV,
Elevardn aun mds los requerimientos del equipo de computo
para la manipulacién de video.

na.s Animacién por Computadora

En el mundo de la animacidn por computadora, es posible
aplicar técnicas de compresién y manipulacion mas apropiadas.
A diferencia de un video, la animacién es la manipulacién de
objetos grdficos, bajo el control de una computadora. Para
animacién, uno de los mas utilizados es el Autodesk Animator.
{FLI). Algunos programas, como el QuickShow, Storyboard Livel y
Grasp ofrecen métodos altermos, con diferentes ventajas cada
uno. Los programas profesionales, como los ofrecidos por Targa 'y
Matrox se adquieren cuando. se requiere de aplicaciones
avanzadas.
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mié Imagenes

Para imagen fija, la mayoria de los programas son capaces de
convertir los diferentes formatos para este tipo de datos;

« PCX
Este formato se ha utilizado durante mucho tiempo, pero dia
con dia se hace menos comin. Ha tenido varias mejoras
respecto a colory alta resolucién.

« TIFF {Tagged File Format)
Es soportado por la mayoria de los paquetes de SW, las
versiones actuales permiten la compresion de imégenes, pero
el inconveniente es cuando los archivos tfienen que
trasladarse a otro equipo, ya que hay SW que no reconoce los
archivos TIFF comprimidos.

« BMP (Bitmap)
Este formato se utiliza ampliamente en un ambiente Windows,
aunque requiere de un espacio en disco censiderable.

« GIF (Graphics Interchange Format}
Este formato fue desarrollado por Compuserve. La mayoria de

imagenes puede guardarse en este formato, ya que varios
paquetes de SW reconocen este formato.
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TGA {Targa)

Este fue el primer formato para imdagenes de alta resolucidn
(24 bit). Su nombre proviene de la tarjeta Targa ., que fue la
primera tarjeta de video a color. La mayoria de ias tarjetas
para capiura de video soportan este formato, asi como los
programas de fotocomposicidn.

WMF (Windows Meta File)

Este formalo se asocia con Windows, no es utilizado
comUnmente. Su uso fuera de un ambiente Windows estd
limitado, como su nombre lo indica Metdfile. se refiere a que
puede combinar imdgenes tanto de vector como "raster”.

CGM {Computer Graphics Metafile)

Este es olro formate de archivo que fue disenade como
estdndard, aunque reaimente nunca ha llegado a serlo.

EPS (Encopsulated PosiScript File)

Agui las imdagenes se almacenan wsando un cédigo
PostScript. No siempre es conveniente convertir un archivo
con algun otro formato a un archivo PostScript, porque la
mayoria de los programas son incapaces de visualizar una
imagen de este tipo, ya que para este propdsito se requiere
que la impresora soporte PosiScript.

TWAIN {Toolkit Without an Important Name)

Este formato ha sido aceptado y propuesto por diversos
vendedores de hardware y software, Se refiere a un estandar
para imagenes fijas y se remite a definir mecanismos que
permiten la obtencidén de lo imagen a partr de un
digitalizador independieqte de su fabricante.
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Photo-CD.

Este formato se ufiliza para imagenes fijas, pero estd enfocado
al mercado casero, Kodak ha elaborado un formato que
permite operar con una nueva generacion de cdmaras
fotogrdficas, que faclita el transporte de imagenes a
manipulacion digifal,

1.7 Gréflcas Vectoriales

En lo referente a representacion de imdgenes mediante
vectores, se han propuesto estdndares en interfaces de
programacién como:

PHIGS (Programmer's Hierarchical Interactive Graphics
Standard),

PHIGS+, GSK (Graphics Kernel System),

GSK 3D, GDDM (Graphics Data Display Manager),

GCP (Graphics Control Programy,

Core, Dore, Hoops,

Interffaces de programacion especiollzcxdos como RIS GL
(Graphics Library),

SG! Open GL,

XGA, PEXLIB,

QuickDraw

MS-Windows
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fit1.8 Sonldo

Existen dos tipos de formatos para archivos de sonido: WAV y
MIDI,

o WAV

Este tipo de formato almacena como una forma de onda la
informacién de un sonido digitalizado. Es un estdndard para
archivos de audio en un ambiente Windows.

. MIDI

En lo referente a musica, aparecen dos tecnologias, el MID!
{Musical Instrument Digital Interface) y el DSP (Digital Signal
Processing) aparecen con un impacto comparable al DVI en
video.

El MIDI cuenta con varios afios de desairoflo; nacié con el motivo
de pemifir la comunicacidn enire diversos instrumentos
musicales y sintefizadores; tan solo ha sufido ligeras
modificaciones que facilitan la sincronizacién de audio/video. B
formato MIDI actualmente es empleado por todos los sistemas
multimedia para musicalizacion.

El MIDI es un formato estandar para representar eficientemente
musica en una computadora. No lo hace simulando la "forma
de onda” de los instrumentos, sino alimacenando comandos,
como una nola encendida, nota apagada, cambio de
volumen, etc. Esto le permite al instrumento decidir como se
produce el sonido. El efecto es que la PC actia como un
director de orquesta.

En paralelo a la tecnotogia MIDI se hicieron disponibles algunos
dispositivos hibridos analogos-digitales que operan con formas
de onda tal como los microprocesadores operan con NUMeros,
Combinado con MIDI, le permite a una PC tocar musica con
facilidad - un DSP programado comectamente puede generar
sonidos tan varnados como un Piano Grand o Guitamra
Hawaiiana.
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1.2 SISTEMA OPERATIVO Y EXTENSIONES PARA MULTIMEDIA

N2.1 MCI / Extensiones de Multimedia para Windows

Incluyen accesorios de software para ejecutar aplicaclones que
utlicen sonido, animacion y CD-ROM. La mayor parte del
contenido de estas especificaciones son de interés solo para los
desarrolladores.

Los componentes principales son: nuevo soporte de sonido, el
MCI {Media Control inferace), el Media Man (Media Managet),
soporte para mapas de bits independiente de disposifivo (DIBs) y
soporte para desplegado de imdgenes del Micromand Director,
para Macintosh, asi como los controladores para dispositivos
{Tabla 3.2).

Nombre del Disposfiivo Tipo de Disposttivo
cdaudio Reproductor de discos compactos de audio
dat Reproductor de cintas de audio digitales
dlgitalvideo Videe digital en una ventana

mmmovie Repoductor de cine multimedia

overlay Video analégico en una ventana
scanner Digitalizador de imagenes

sequencer Secuenciador MIDI

ver Grabadora de videocosete

videodisc Reproductora de disco [dser

waveaudio Reproductor de ondas digitalizadas

Tabla 3.2

Las extensiones para Mullimedia aparecen comercialmente en
la forma de Windows 3.1. De la misma manera, Microsoft ha
manifestado su intencidn de incluir la misma interfaz de las
extensiones multimedia en su futuro” ambiente Windows 32 y
Windows NT.
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22 QUICKTIME / KALEIDA

QuickTime es el nombre de las extensiones para multimedia del
System 7.x., infroducido por Apple; la Macintosh controla de
manera compatible el desplegado, compresion, expansion,
corte e incorporacién de dafos multimedia.

El QuickTime fue disefiado para simplificar el manejo de datos
variantes en el tiempo. Por ejemplo el usuaro no se tiene que
preocupar por el algortmo de descompresion al proyectarse
una pelicula - Quick Time sabe en que formato se encuentra, lo
que hard posible que, en el futuro, las peliculas se manipulen tan
facilmente como las imagenes hoy en dia.

El QuickTime estd implementado a través de dos tipos de
archivos. El primero, es un formato de pelicula que se utiliza para
manipular distintas formas de datos dindmicos. La pelicula
consiste en diferentes pistas {fracks) de audio y de video. E
segundo formato es una extension del formato PICT, introducido
con la prmera Macintosh. Las exlensiones permiten lo
compresion de archivos PICT.

El trabajo de QuickTime es controlar estos tipos especializados, y
se divide en tres secciones:

« "Movie Manager": Se encarga de que las pistas de la pelicula
sean ejecutadas en la secuencia comecta.

« "Image Compresion Manager”’, para seleccionar entre distintos
algoritmos de compresion {ufiliza e! JPEG como algoritmo
basico).

+ "Component Manager' permite que una aplicacion
determine los recursos disponibles en una computadora.

En su dlianza mds reciente Apple junfo con IBM, tratan de
extender el QuickTime a dltos niveles para desarmollo de
aplicaciones multimedia. La caracteristica mas sobresaliente de
Kaleida es un sistema que parlira del QuickTime y serd portdil
entre DOS, O§/2, y Macintosh, pero se han dado a conoccer
pocos detalles sobre éL.
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.23 AVK

Un esfuerzo conjunto entre Intel e IBM ha definido un conjunto de
métodos estandar y una arquitectura para construccidon de
sistemas muitimedia. Los resultados son ‘readl-time-audio-video
software kernel", una generacién de tarjetas de procesamiento
junto con el AVK (Audio Video Kernel), que provee una interface
de programacién a bdjo nivel disefiada para integrarse con
otras interfaces de programaciéon multimedia como el MCI de
Microsoft y el Quick Time de Apple.

La filosofiac de AVK incluye ser périalil enfre plataformas y
sistemas operativos, soportar ambientes de ventanas y ser capaz
de expandirse conforme aumente el poder de procesamiento
del hardware .

La arquitectura AVK estd conformada en capas:

« "Microcode Engine”
« "Audio/Video Driver"

« "Audio/Video Library”

« "Application Programming Interface”, especifico al ambiente.

n2.4 OMF

El ambiente grdfico de Hewlett Packard "New Wave", mejora y
extiende los servicios ofrecidos por MS-Windows. Hay cinco dreas
en que supera a Windows: control, comunicacion, integracion,
abstraccién y facilidad de uso.

El New Wave controla nuevos métodos de comunicacion entre
programas, los usuarios pueden integrar diversas aplicaciones
para llevar a cabo un sélo trabajo. También posee ayuda
avanzada y entrenamiento basado en computadora.
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New Wave esta formado por dos compenentes principales:

« "AP| {Application Programming [nterface}’, que incluye el
"Agent Task Script Systemn”, "Help System” y "Computer Based
Training’.

« "OMF {Object Management Facility)".

El OMF es el encargado de supervisar las ligas visuales y de datos
enire objetos New Wave. HP esta expandiendo la especificacién
OMF para soporiar voz € imdgenes con movimiento que se
transmitan a través de redes.

2.5 OLE

Esta tecnologia, evolucioné inicialmente del Clipboard {porta
papeles} de Windows y posteriormente del DDE {Dinamic Data
Exchange), cambiard drasticamente la manera en que se utiliza
la computadora personal. Puede hacer mds productivo el
trabajo, porque pemmite crear "Documentos Compuestos’, que
inteligentemente integran informaciéon y heramientas de
diferentes fuentes.

El OLE permite implantar objetos dentro de documentos. Cada
objeto fiene su propia inteligencia que puede incluir formato,
presentaciéon e instrucciones de procesamiento. ligar es la
capacidad de establecer relaciones entre objetos diferentes, la
modificacion de un hijo se refleja en el padre del objeto vy, si
existen, en sus hermanos.

Los objetos pueden contener su propia aplicacién que los creo y
pueden residir en cualquier lugar ain en computadoras remotas.
Los objetos insertados en un documento pueden ser
radicalmente diferentes. Por ejemplo. un objeto puede ser una
grdfica en mapa de bits y ofro componente puede ser una pista
de voz digitalizada explicando la grafica. Con OLE es posible
integrar objetos distintos en un aparente y Unico todo.
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Los documentos compuestos no tienen formato native. Todo el
formateo, edicion e informacidn de presentacion se encuentran
contenidos en los objetos, También pueden tener figas a otros
documentos compuestos, dando caracteristicas de hypertexto
al OLE.

Microsoft también ha desamrollado la especificacion OLE en Ia
Macintosh, empleando caracteristicas del System 7.0.



.3 Software para Autoria ("Authoring”)

Las heramientas mdas importantes para la produccién de
multimedia interacfiva son los programas de “Authoring”. Estos
tienen varias capacidades de interactividad:

+ Interfaz de desarrollo (iconos, slides, taretas, listas de eventos,
objetos con conexiones y propiedades, linea de tiempo,
programacion scripting, diagrama de fiujo.

« Métafora de presentacion en pantalla (pantallas cenectadas,
shows de sfides, pilares de tarjetas, escenario).

« Control de fiujo interactivo (flujo simple, fiujo condicional,
esperas y terminaciones de tiempo, vaiiables, programacion
scripting).

s Programacién y extension de interactividad (lengugje de
programacion scripting integrado, compatible, intemo o
externo a través de programacion en "C", creacion de
menUs).

La seleccién de un programa de “Authoring" se basa
principalmente en el objetivo que se desea lograr, a
confinuacion se presenta un criterioc para hacer una buena
eleccion:

1. Definir los requerimientos del proyecto.

2. Establecer un presupuesto de produccion y de
mantenimiento.

3. Hacer un andlisis de como los diferentes programas permiten
ejecutar los requerimientos del proyecto.

4, Definir los requerimientos de compatibiidad (plataforma de
desamollo, plataforma de transmisidn, formatos digitales de
representacién y compresion de medios, formatos de control
de periféricos).
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. Definir los requerimientos de presentacidon basados en las

necesidades de la audiencia.

. Determinar las capacidades redles del Productor/Autor

asighado al proyecto,

. Evaluar el soporte disponible de parte del vendedor del

programa.

Establecer condiciones y parGmetros del "iempo de
produccién.

A continuacidn se presenta un andlisis de los programas de autor
mds utilizados para el desarolio de multimedia:

Astound (Nueva version 1.5 para Windows, version 1.0 para
Macintosh)

Este es un programa de una nueva generacién disefiado
principalmente para el mercado de presentaciones . Por lo
tanto fue creado con capacidades de MM e interactividad
en mente, a diferencia de los ofros programas que fueron
creados originalmente para hacer presentaciones
tradicionales, tipo shows de slides {Aldus persuation o Microsoft
Powerpoint}. Astound, practicamente permite ejecutar las
funciones mas deseadas ofrecidas por casi todas los ofros
programas de presentaciones tradicionales.

Con su precio de US $399 compite muy bien con todos los
otros programas de presentaciones y ofrece mejor soporte en
sus capacidades de MM e interaclividad. A pesar de que su
metdfora de presentacién en pantalla es de shows de slides,
su Interfaz de desamollo es de objetos con conexiones y
propiedades y también con linea de tiempo. Esto permite
una mezcla de la simplicidad de presentaciones de shows de
slides con el poder de integracién de medios e interactividad
de los programas autores.
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Multimedia Toolbook (version 3.0 para Windows)

Tiene un ambiente de desamollo en el cual todos los
elementos de MM son objetos de construccién del proyecto
que se desea crear. Tiene una metdfora de presentacion de
pantalla que simula a las hojas de un libro con
inferconexiones. La prncipal diferencia que ofrece
Mullimedia Toolbook es su lenguaje OpenSciipt de
programacion (scripting} que permite una implementacién de
la interactividad con mas flexibllidad y poder. Este programa
permite un buen control de medios con objetos, también
ofrece capacidades de edicidn de medios. Es la mejor
solucidn si el proyecto que se desea crear tiene que ser
producido y fransmitido en plataforma Windows y requiere de
interactividad.

Passport Produce Pro {versidn 1.0)

Producer Pro es el programa mds facil de uflilizar con las
mejores capacidades para integrar mdltiples medios de la
manera mas simple. Otra de las caracteristicas que hace a
este programa un contendiente fuerte, es la capacidad de
control de fiempo y precision de sincronizacién, usando el
formato SMPTE. Su metdafora de pantalla es el escenario y su
interfaz de desamollo es la hoja de claves {de mUsica) donde
se puede visualizar clara, rapida e intuitivamente cudl serda el
resultado de la composicion de los elementos Multimedia del
proyecto.

Ota caracteristica paricular de Producer Pro es su
capacidad de integrar musica en formato MIDI y de controlar
periféricos que usen los formatos de control ARTI, VLAN, VISCA,
como por ejemplo los reproductores de video VIR. También
su capacidad de crear proyectos que puedan ser
transmitidos en Windows. Para la produccién en Windows
pronto {noviembre 94) Producer Pro para Windows saldrg al
mercado y serd una de las mejores alternativas para los
nuevos productores de Multimedia. Una parle en que debe
mejorar es la falla de un lenguadje de programacién. Para los
nuevos produciores de Multimedia {en Macintosh) que
deseen empezar a crear proyectos de alla calidad y
precision, a un costo de aprendizaje relafivamente corto.
Producer Pro es la mejor alternativa.
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lconAuthor

Este es uno de los programas mejor balanceados entre poder
y faclidad de uso. Su interfaz icénica permite que todos los
elementos de la produccion sean integrados en un diagrama
de flujo. Asi se puede ver como, cudndo 'y dénde posicionar
cada elemento y a su vez tener una clara idea de cual serd el
resultado. La interfaz iconica facilita el desamollo y la
produccion de MM. También permite un buen control de
tiempo y sincronizacion pero con los proyectos grandes se
hace muy dificil mantener ese beneficio visual, debido a que
no se puede ver claramente la esfructura de un diagrama de
flujo cuando este es muy grande. En la plataforma de
produccién Windows, IconAuthor es el programa de
Multimedia interactiva mas poderoso, Tiene un costo alto
{US$4.995). La ventaja de mercado que tiene lconAuthor serd
disminuida cuando Macromedia Director para Windows salga
ala venta. (noviembre 1994).

Director

Este es el programa mejor desanollado para la
implementacion de Multimedia interactiva. Es una de las
herramientas que ha definido e influenciado en el desarrollo
de muchas tecnologias de Multimedia. También es uno de
los mas antiguos: fiene siete afios de haberse producido en su
versidon anterior, con el nombre de VideoWorks, La
recomendacion de director como el mejor programa para
producir multimedia interactiva estd basada en que ofrece
las mejores capacidades y poder, para realizar todo tipo de
proyectos. Este programa es bastante complejo de
aprender,, sobretodo cuando se frata de interactividad y
desarrollos para multiplataformas, Toda inversién que se haga
en aprender este programa serd recuperada en el futuro de
cualquier productor de Multimedia.
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IV. AREAS DE APLICACION Y EJEMPLOS
V.1 INTRODUCCION

£l término de mullimedia se uliliza para referise a diterentes
conceptos y funciones en los diferentes industios. En los
elecirénicos de consumo, por ejemplo muitimedia se utifiza para
describir productos para enfretenimiento casero, fotografia y video.
En la industia de PC's mullimedia puede ser mds que un
instrumento de mercado. El Desktop Publishing se ha definido como
una aplicacién multimedia. Bl término también se ha aplicado a
mdquinas de escritorio que ofrecen funciones con CD-ROM,
telefonia o facsimiles, o maguinas felefénicas contestadoras y
agrabadoras. Por lo que en este capitulo se describen fos niveles de
uso y las dreqs de aplicacién mas impertantes en multimedia.

V.2 NIVELES DE USO

Para el desamollo y uso de esta nueva tecnologia se distinguen
cuatro tipos o niveles que se describen a continuacion.

.21 Usvario de Producto

Es el que se encuentia frente o la aplicacién, y maneja el producto
en la computadora. A la vez, aqui hay una distincién entre et
usuatio final que interactda con productos comerciales y otro que
lo hace con un sistema desarrollado dentro de su ambito laboral.
También deniro del usuario de producto se tienen tres posibilidades
mdas: automatizacién de oficina, pagquetes de entretenimiento y uso
de productos multimedia.
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V.21 Automatizacién de Oficina

El uso de procesadores de textos, hojas de cdlculo y manejadores
de archivos, que incluyan la posibilidad de manejar datos de
imdgenes fijas, audio e imagenes en movimiento, es ya un hecho,
cast todos los paquetes de software en todas las plataformas lo
permiten. El hardware requerido serd el que demande la
aplicacién.

IvV.2.1.2 Paquetes de entretenimiento

Con las mismas consideraciones del apartado anterior, los paquetes
de eniretenimiento; entre éstos los juegos, son las primeras
aplicaciones de multimedia.

v.21.3 Uso de productos multimedia

Cada vez es mds frecuente encontrar productos disefados para ser
usados en computadora con el propésito de difundir conocimientos
e informacién. Estos productos confienen datos y ademds el
software para accesarlos, y aungque ya existian algunos antes del
auge del CD-ROM, la gran capacidad de aimacenamiento de éste
ha hecho que la mayoria se encuentren almacenados en este
medio.

Dentro de este nivel estdn los usuaros de enciclopedias

electrdnicas, como Laen carta de Microsoft, o de revistas en CD-
ROM como Nautilus, o bien obras de arte, efc.
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Iv2.2 Desarrolio de Aplicaciones Puntuales

De la informatica se entiende por aplicacién puntual aquella cuya
retroglimentacion se efectia fuera del sistema. Es decir, son
aplicaciones que de modificarse requieren de una re-elaboracion,
la modificacién no es parte del sistema.

Este nivel de uso es muy diferente a los dos anteriores, pues se irata
de un drea donde ademds del proveedor de software y el usuario
del paquete donde se desanolla la aplicacién, hay un tercero que
tiene corno objetivo transmitir un mensaje o informacién especifica.

Hay dos modalidades de estas aplicaciones, cuando siven como
apoyo para fransmitir y cuando en si transmiten el mensaje. En el
primer caso se frata de presentaciones en auditorios grandes o
pequefios que con el auxilio de una computadora incluyen
imdgenes o audio para lograr un impacte mdas fuerte en la
auvdiencia. Los paquetes que se ulilizan en este nivel son lo
conocidos como presentadores de historias: Power Point, Story
Board Live] para PC, Persuation para Macintosh o Scala multimedia
para Amiga.

En el segundo caso, de las aplicaciones puntuales surgen los
llamados Kioscos Multimedia, éstos proporcionan al publico
informacién de cierto producto o servicio de una forma sencilla y
de forma interactiva, o sea, permiten al usuaro "navegar* por la
informacién y no sélo la muestran en forma secuencial. El software
que permite generar este tipo de aplicaciones se conoce como
"Software para Autordje”, de los mds ufilizados son  Authorware,
IconAuthor, Director y Toolbook para PC, Linkway para PS, Action
para Macintosh y Cando para Amiga.
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.23 Desanolio de Sistemas de Informacién

El desarrollo de sisternas de informacion multimedia se encuentra
en el Gmbito corporativo, ya que va més allé del uso de programas,
pues forma parte de una estrategio de empresa.

En un sistema de informacion muliimedia los datos son actualizados,
modificados y procesados en el mismo.

Para el desarrollo de este fipo de sistemas existen fres opciones:
enlazar aplicaciones de oficing, lenguajes de programacion, bases
de datos mullimedia. La primera opcién consiste en programar las
aplicaciones por medio de comandos tipo macro, para compartit
diferentes tipos de datos en cada una de ellas. La segunda es
ufilizar las posibilidades actuales de programacion {orientada a
objetos), para desamollar programas proplos para manejar
informacion en la forma que se desee; y la Ulfima es utilizar
manejadores de bases de datos que permitan lo incerporacion de
audio, imagen fija e imagen en movimiento.

Dentro de una empresa la inversidn para sistemas de informacion
multimedia es costosa tanto en hardware como software, ya que
ademds requiere de desanolladores de estos sistemas con
conocimientos de digitalizacién, programacidn, comunicacion e
interactividad.

v.24 Desarolio de Producios Mullimedia

Para este nivel ademas de las consideraciones de los apartados
anteriotes se consideran los efectos de mercado; comeo por
ejemplo, la plataforma idénea para el producte, los aditamentos
necesarios para usar el producto, efc.

Bdsicamente se pueden desarnoliar tres tipos de productos: aquelios
qgue contienen sdlo informacion, los que ademas de informacion
incluyen software para accesarlo y fos que sélo dan la posibilidad
de incorporar mds tipos de dotos a sus versiones previas.

49



Los dos primeros casos son la conlraparte del usuario de productos
mulfimedia ya explicado en el punto 14.1 de este capitulo, es
decir, se frata de elaborar productos que son colecciones de datos,
que bien pueden ser ademdas manejados por un sotiware incluido.

&l primer fipo de productos son por ejemplo, colecciones de audio
o de imdagenes, aimacenadas en archivos de formato estandard de
acuerdo a la plataforma en que se ulilicen, no es necesario
programar.

El segundo fipo incluye el software, por lo que ademds del equipo
necesario se requiere de programacién de alto nivel, pues el
objetivo de este fipo de productos es optimizar aimacenamiento y
fiempo, pues es un producto de mercado, aqui se encueniran las
enciclopedias, los cursos de capacitacion y los juegos.

El Ultimo tipo de productos multimedia, es propiamente software de

aplicacién que pemmite incorporar audio, imagen fija o imagen en
movirniento, como una alternativa a versiones existentes,

9



IV.3 AREAS DE APLICACION

El desarrolio y uso de aplicaciones de multimedia en computadoras
personales actualmente genera mucha confroversia, pero por ser
éstas las de uso generdlizado, es hacia donde fiende el desarrollo
de esta nueva tecnologia. Dentro de las principales dreas de
aplicacién se tienen:

« Medios de Comunicacion

« Educacién y Capacitacion de Personal
+ Presentaciones

« Telecomunicaciones
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v.3.1 Medlos de Comunlcacién

En esta drea se encuentran la edicién de video para produccién de
anuncios, peliculas, programas de televisién y juegos; ulilizados por
empresas de publicidad y television.

iv.3.2 Educacién y Capacitacién de Personal

v.3.2.1 Educacion

Con el desarrollo de programas educativos se ofrece una forma
novedosa de adquirir conocimientos, ya que le da la oportunidad
al alumno de llevar su ensefianza a su propio ritmo, apoyando de
una manera "entretenida”, la imparticién de materias que necesitan
de Hlempo adicional para su comprension, o de aquellas que
requieren de ejercicios reiterafivos, como la fisica o las
matematicas. La computadora de por si, es un gran apoyo para el
aprendizaje. Esta misma computadora, con capacidades
multimedia, potencia esta capacidad, para volverse un elemento
educador.

Iv.3.2.2 Capacitacién de Personal

Una de las necesidades mas importantes de la empresa moderna
es la de contar con eficientes programas de capacitacién para su
personal. Hoy en dia, con a capacitacién con multimedia se pone
al alcance un nuevo mecanismo que ofrece, entre otras ventajas
un impacto mas efectivo que fos métodos tradicionales, asi como:

e Un mecanismo de evaluaciéon objetivo, ya que no se ve

involucrado el factor humano durante el proceso ensefionza-
evaluacién.
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* Un mecanismo que diige el aprendizaje de acuerdo a las
capacidades de cada individuo, pues al estudiante le permite
avanzar una vez que se ha comprobado que ha asimilado los
conceptos anteriores. De no ser asi un sistema de este tipo le
permite detectar cudles son las fallas del conocimiento y las
explica nuevamente al estudiante cuantas veces sea necesario,

* Modelo de aprendizaje eficiente, como multimedia integra
imdagenes y sonido de manera interactiva, se convierte en un
método agradable, sencillo y original.

También se obtiene un beneficio con respecto al tiempo, ya que se
pueden instalar dentro de la misma empresa o en las dreas de
capacitacion estaciones de trabaje para que los empleados
puedan consultar tanto manuales técnicos y operativos, como
sistemas de procesos y capacitarse a su propio ritmo.

La capacitacién con multimedia permite aprender mas rapido y
mas fGcilmente.

V.33 Presentaciones

Para éstas se ulilizan los manejadores de bases de datos con
imagenes, asi como los programas para elaborar presentaciones,
éstos muestran imdagenes y textos previamente elaborados en un
orden que el usuario determina. Una cantidad importante de
conferencias para hombres de empresa se elaboran de esta forma
y se proyectan directamente desde la pantalla de la
computadora. O bien, se imprimen los graficos en acetatos

iv.34 Telecomunicaciones
En las telecomunicaciones, multimedia se refiere a aplicaciones en

tiempo real y comunicaciones de videoconferencia, asi como a la
infraestructura requerida parq manejar estas aplicaciones.
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Ofro de los potencidles de mullimedia es’ que ofrece
comunicaciones entre diferentes compaiiias o instituciones. La
organizacién de varios participantes es compleja. Pero para los
usuarios los accesos y funciones son transparentes.

Finalmente ademds de las ventajas en términos de tiempo, costo y
eficiencia, la eliminacién de algunos vigjes para las negociaciones
de empresas; las comunicaciones mullimedia pueden traer otros
beneficios a la sociedad como reduccién de tdfico en las
carmreteras y por ende una reduccidn en la contaminacién
ambiental.
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V. PERSPECTIVAS

En los capitulos anferiores se describieron los elementos que
intervienen en el desamollo de multimedia, asi como su entorno
tecnologico y las dreas de aplicacion mds comunes hasta hoy dia.
En este capitulo se analizan las perspectivas para multimedia,

Para empezar, se puede conciuir que multimedia se definié como
la integracién de una serie de dispositivos de audio y video a una
computadora. Estos dispositivos permiten interpretar musica,
integrar video en el monitor, reproducir sonidoes, etc.; pero, esto NO
es multimedia, la integracién de dispositivos es un paso necesario -
pero no el Unico.

Si tan sélo se integrara el qudio y si a partir de esto, todos los
programas emitieran sonidos, voces y musica; asi como que
tuvieran la capacidad de definir una ventana para el video;
Unicamente se habria mejorado la interfaz con el usuario.

Multimedia va mds alld del uso de tarjetas que asimilan video y
sonido, ésta es un medio de comunicacién con el usuario,

Desde el punto de vista de comunicacion, mullimedia no es un
medio gjeno a ésta, ya que la integraciéon de audio con video, y
animacidn con musica, es fan vieja como la historia del cine,
multimedia tiene que ir mas alld de esa mera incorporacién visual y
sonora para lograr generar un medio Unico.

La respuesta de este medio Unico se encuentra en la capacidad
misma de la computadora, ya que tiene dos cualidades muy
importantes: interactividad y retroalimentacion

Estas dos cudlidades cambian totalmente el concepto de un
medio mas.

La infegracién de video, audio, animacion, datos con capacidad
de interactividad y retroalimentacion, St definen un medio Unico y
nuevo, creando una gama practicamente infinita a sus
posibilidades de difusion.
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Como ejemplo, se puede pensar en la publicidad interactiva, que
responda inmediatamente a las preguntas de los clientes, si se
toma en cuenta que esta publicidad se puede poner en el
esciitorio de cada cliente,

Como esta posibilidad surgen muchas mads, pero en realidad el
problema por el cual multimedia no se ha convertido en el medio
de comunicacién por excelencia, se describe a confinuacion.

V.1 ESTADO ACTUAL

En nuestro pais, multimedia estd teniende una aceptacion gradual
ya sea como medio publicitario o como estacion de trabajo, pero a
la vez todavia cae en el terreno de la falta de redlidad, ya que no
existe una base instalada de aplicaciones para que el usuario
pueda ver y compararias entre si para identificar los beneficios que
le brinda esta nueva tecnologia.

Uno de los problemas mds grandes que existen alrededor de
multimedia es la falla de cultura de uso de las aplicaciones de la
misma. Cultura que no tiene nada que ver con la computacional,
sino que tiene que ver con la integracién de todos los elementos
disponibles en una sola aplicacién.

Esta cultura estd relacionada con la cultura de servicios, ya que,
con la interactividad y retroalimentacion que se gana con un
sistema multimedia, el servicio es un elemento indispensable para
incorporarla.

La cultura de servicio consiste en darle al usuario (cliente) un

beneficio inmediato, ya sea, per la informacién que esté disponible
para él o por la facilidad de manejo.
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Pero el panorama de México en estos momentos, todavia no es
cultural y mucho menos de servicio, el panorama actual de
multimedia es un poco hibrido, ya que un gran nUmero de
aplicaciones caen en laintegracion de sonido exclusivamente y las
pocas aplicaciones que realmente buscan multimedia, caen en el
temeno de software de juegos o de enciclopedias o grandes
compendios los cuales no son de uso comuin.

Cuando una empresa busca un medio publicitario, encuentra que
multimedia es una opcidén interesante, pero que todavia no ha
madurado, cuando el error que comete la empresa es no ver que
con multimedia puede ofrecer un servicio que haga Unica la oferta
de su producto o servicio,

V.2 PANORAMA DE EMPRESA

Una empresa debe buscar una forma que haga que sus
aplicaciones multimedia, sean Unicas y que las personas que las
usen obtengan beneficios inmediatos.

Los medios publicitarios tradicionales tienen tan acaparada la
atencidn y el tiempo del piblico que nadie buscard obtener un
beneficio inmediato de una computadora con sonido y video, a
menos que ésta, le brinde informacién que no encontraria en otro
lado. Este es el secreto del negocio. Tal vez es simple pero en esta
filosofia radican muchas cosas. Por ejemplo, se puede pensar en las
necesidades que tiene una empresa:

Cdtalogo de Ventas
Programas de Capacitacion
Anuncios Publicitarios
Programas de Difusion
Servicios a Clientes

Este fipo de necesidades, estan presentes en todas los empresas
que conocemos y todas ellas usan uno o varios medios para cubrir
sus necesidades.
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Si a una empresa se le pide que integre una solucién multimedia,
ésta puede pensar en los costos comparativos de los medios
tradicionales vs mulfimedia, el alcance de los mismos, la difusién y
el pliblico de ellos; sin que encuentre un beneficio inmediato y
contundente que le haga optar por la segunda opcién.

La empresa con una aplicacion multimedia puede integrar un
sefvicio Unico para su cliente , y ésto, puede ser uno de los motivos
que lo lleven a elegir el uso de la misma.

En el caso de una aplicacion para el catdlogo de productos en un
almacén, en la cual la idea es que el cliente pueda conocer los
productos de la empresa y a la vez solicitar caracteristicas de los
mismos; la mejor forma es ofreciendole una serie de altemativas; ya
sea dividiendo el catdlogo en dreas de interés general; por
ejemplo, moda, articulos deportivos, hogar, etc.

Dentro de la division inicial, podria seleccionar una pantalla y un
tema musical de alto impacto a fin de invitar al pGblico a ia
consulta de las mismas y una vez en el sistema, ofrecerle
alternativas de consulia e interés sobre el tema.

Los articulos se podran promocionar con clips de video, con
imagen fija, con animacion por computadora; el criterio de
seleccién lo daria la personalidad de la misma aplicacién, ya que
puede ofrecer alternativas para un tipo de cliente muy variado.

Los servicios que el vsuario gana en una aplicacidn tan simple
como esta, podria ser la localizacion en la tienda, el nombre del
encargado, la impresidn de las consultas realizadas, un servicio de
facturacion, etc. La decision depende de lo que la empresa quiera
proyectar, ser una tienda de alta tecnologia al servicio del cliente o
ser una tienda de venta por catdlogo.

£l que una empresa , cuente con un sistema que integre una guia
para el usuario, estadisticas, retroalimentacion de datos, promocion
y Que a la vez sea sencillo en su uso y manienimiento, parece un
objetivo dificil de lograr; pero multimedia nos ofrece la oportunidad
de alcanzarlo si no se cae en el emor de integrar Gnicamente audio
a la aplicacién.
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£l uso de una aplicacion mullimedia se debe de orientar hacia que
ésta preste un servicio Unico al usuario, asi como gue sea un medio
de comunicacidn con éste.
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CONCLUSIONES

Multimedia como nveva tecnologia en el drea de computacién,
actualmente se encuentra en una etapa de aceptacién masiva,
puesio que no existe una base instalada de aplicaciones que
permita al usuario compararlas entre si para idenfificar los
beneficios que le brinda esta tecnologia.

Las opciones que se ofrecen en las diversas plataformas tanto
software como hardware son muy variadas y la seleccidn
adecuada para el desarrollo de aplicaciones multimedia depende
en gran medida del nivel y uso de la misma, ya que existe una gran
diferencia en costos si ésta es casera o de tipo profesional.

El impacto en lo que se refiere a la comunicacién interactiva entre
el usuario y la computadora se resume en los siguientes puntos:

« Transmite mds significado en menos tiempo y espacio.

« Transmite estados emocionales subjetivos con el uso de la
musica.

. Transmite infermacion que no requiere de interpretacién para
© que su significado sea entendido {como los libros) sino que su
significado es obvio {como una foto o video).

« Transmite significados asociados con una légica interactiva en
vez de solamente lineal, a su vez da el control de transmisién y
asociacion iégica.

En la actualidad, algunos de los usos principales de muitimedia son
las presentaciones, la produccién de CD interactivos de
entretenimiento, kioscos de informacién, promocién y venta; asf
como programas educativos y de capacitacion.

A medida que multimedia sea parte integral de toda computadora
y a su vez que la computadora se vaya haciendo un arliculo
casero - tan comun como lo es la televisidn - serd utilizado a nivel
masivo.
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GLOSARIO

Amplitud:

La distancia vertical entre el pico de una sefial y la linea base. La
amplitud de la sefial determina su volumen.

Animacién:
Visualizacidon de imdgenes gue dan la ilusién de movimiento, o el

empleo de dibujos para crear una presentacion parecida a la vida
real.

Animador:

Individuo que crea una animacioén.

API| (Application Program Interface) de muliimedia:

Una coleccién de mitinas que los programadores pueden ufilizar
para producir sonidos, misica e incluso video con sus programas.

Archivo WAV:

Un archivo que conliene un sonido digitalizado que Ila
computadora pueda reproducir,

Atributos de fuente (Font Aftributes):

Caracteristicas asignadas a una fuente (como cursivas, negiitas o
subrayadol}.
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Cémara Elecfrénica:

Camara que almacena sus fotografias como Imdagenes
electronicas.

Canal:

Un camino para mensgjes MIDI enviados desde un dispositivo
especifico a un secuenciador MIDI. Cada instumento fiene su
proplo canal.

Captura de video:

La utilzacién de una taijeta de hardware y software para
almacenar imdgenes de video en disco,

Cartucho CD:

Un carlucho cuadrado pequeiio en el que se colocan los discos
CD-ROM antes de que se inserte el disco en la unidad de CD-ROM.
CD de Audio:

Un CD que contiene misica que nommalmente se reproduce en un
equipo de sonido.

CD-ROM (compact disc-read only memory):

El término se ufiliza normalmente como unidad de CD-ROM o disco
CD-ROM.
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Controlador (Driver):
El software que permite a la computadora {o a Windows) utilizar un
dispositivo especifico.

Conversién analdgica a dighal:

El proceso de convertir una sefial, de una onda analégica a una
sefial digital utilizable por la computadora.

Cuadro:

Una imagen. Una pelicula cinematogrdfica, por ejemplo, consiste
en miles de cuadros.

Digttalizador:

Dispositivo electronico que copia fotografias o texto y produce un
archivo que contiene laimagen.

Disco compacto de audio:

Un disco compacto utiizado para reproducir misica en un
reproductor de CD conectado a un equipo de sonido.

DMA (Direct Memory Access):

Acceso directo a la memoria. Este es el proceso de transferencia de
datos desde la memoria a un dispositivo {o viceversa) sin la
intervencion de la CPU.

Editar sonido:

Proceso de cambiar un sonido grabado.



Escala de gris:

Proceso que utiliza varias sombras de blanco y negro para
representarimagenes de caolor. .

Estéreo:

La repreduccion de sonido mediante el uso de varios canales para
transportar sonidos desde donde fueron grabados ofiginalmente.
Frecuencia de muestreo;

El ndmero de muestras tomadas en un intervalo fijo de tiempo.

Algunas frecuencios de muestrec comunes para la conversién de
sefiales de onda analégicas a digitales son 11,025 KHz, 22.05 KHz y

44.1 KHz.

Frecuencia de Sefial:

El ndrnero de periodos que ocurren en unintervalo fijo de fiempo.
Fuente (Font):

Unao serie de caracteres que aparecen en un tamafio y tipos

especificos {typeface) y con ciertos atributos.

Fuente Digializada {Raster Font):

Una fuente cuyos caracterss son representados por mapas de bits,
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Fuente de vector:

Una fuente cuyos caracteres son representados mediante una serie
de lineas enfre puntos. Cada linea es expresada come una
expresién matematica.

Fuente True Type:

Fuente de contorno escalable cuya apariencia en la pantalla es
excatamente igual a la apariencia impresa.

Hertz: (Hz):

El nimero de eventos por segundo, tales como el nimero de
muestras por segundo.

Imagen de mapa de bifs:

Una imagen de video creada mediante la combinacion de cientos
de puntos {llamados pixeles). Los pixeles pueden ser coloreados
utilizando varias combinaciones de colores (rojo, verde y azul) o
pueden ser negros y blancos {fonos de gris).

Intertaz de usuario multimedia:

La evolucién de la interfaz de usuario grdfica de la computadora
personal con la finalidad de proporcionar soporte para sonido y
video,

IRQ (Interrupt Request):

Peficion de interrupcién. Existe un cable por cada tarjeta de

hardware por el que puede enviarse una sefial para interrumpir a la
CPU.
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Kilohertz (KHz):

El nimero de miles de eventos por segundo,

Linea base:

Un valor interme dio que basicamente divide una onda de sonido a
la mitad, y desde la cual se puede medir la amplitud del sonido.
MCI (Multimedia Control Inteitace):

Método que Windows utiliza para tener acceso y controk:r varos
dispositivos muitimedia.

Mezclar sonldos:

Proceso de combinar dos o mds sonidos para producir un nuevo
sonido.

Multimedia:

£s la integraciéon de una serie dispositivos de audio y video a una
computadora, a través de un programa automatizado especifico
que maneja y conircla los diferentes medios utilizados.

OCR {Optical Character Recognition):

Software que examina el texto digitalizado y convierte el archivo de
la imagen digitalizada en un archivo que contiene el texto. En ese

momento ya se puede edilar el texto con un procesador de
palabras.
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OLE (Object Linking and Embedd!ng):
Vinculacién e incrustacitén de objetos. Capacidad proporcionada

con Windows 3.1 que le permite colocar programas, sonidos y
animaciones dentro de sus documentos.

PC Multimedia:

Una compuladora personal cuyo equipo y sofiware relnan o
rebasen las especificaciones de Mulimedia PC Marketing Council.
Periodo:

La canfidad de tiempo entre picos sucesivos en una sehat
analdgica.

Petiodo de reproduccion:

La cantidad de tiempo durante la que se genera un sonido.

Pixel:
Un elemento de imagen, o un punto de su pantatia que puede ser

iluminado. La combinacién de varios colores de pixeles crean una
imagen eh la pantaila, ’

Poltforia:

El nOmero de notas que un sintetizador puede tocar
simultaneamente,
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Protocalo:

Las reglas que dirigen el intercambio de mensdjes.

Realidad Vitual:

Bl uso de equipo y software poderoso para dar al usuario la lusién
de estar o parlicipar en un medio ambiente distinto {como en un
edificlo, automdvil o avién).

Reproduccién de Audio:

El proceso de oir sonido previamente grabado.

Reproduccion de Sonldo (Sound pltayback):

£l proceso de reproducir un sonido grabado.

Resoluclén:
Numero de elementos de imagen (punios) ulifizados para
representar una imagen; némero que determina el detalle de esa

imagen. Mientras mds alta sea la resolucidn, la imagen serd mas
definida,

Sefial anclégica:

Una sefial con formao de onda cuyas amplitudes y periodos definen
los valotes de las sefiates.

Secuencia de notas y tiempos (patch):

Una secuencia de notas y tiempos para un instrumento especifico.
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Secvenciador:

Un dispositivo basado en hardware o un programa que le permmite
grabar, editar y reproducir archivos MIDI.

Senal digital:

Una sehnal sin forma de onda que representa valores utilizando
combinaciones de unos y ceros. ’
Sintetixador:

Un dispositivo electrénico que cambia una representacion de
sonido digital a una forma de onda analégica, que puede enviarse
a las bocinas para generar sonido,

Sonido Asincrono:

Un sonido que reproduce el fondo mientras otros eventos u
operaciones estdn ocuniendo en su sistema.

Tamaho de muesha:

La cantidad de informacidén almacenada con cada muestra. Los
tamanos de muesira mas comuines en la conversién de ondas de
sonido analogicas a digitales son de 8 y 16 bits.

Tarjeta de sonido:

Tarjeta de computadorta encargada de reproducir, grabar y
sintetizar los sonidos.
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Timbre:

La cdlidad tonal Unica de calidad que distingue una voz o
instrumento de otro.

Tipo (Typeface):

Un conjunto de caracteres de una familia de fuentes. Cada tipo
tiene un nombre Unico {como Courer, Helvetica o Times Roman).

Ulimedia PC:

Una computadora personal cuyo equipo y software rednan o
rebasen las especificaciones definidas por IBM.

Video en movimiento complefo (Full Motlon Video):

Video reproducide a 30 cuadros por segundo.

Video Intercalado (interleaving video):
Proceso de desplegar uno de cada dos renglones de pixeles en

cada operacion peridédica de reactivacion de la pantalla para
aumentar la velocidad de actualizacién de la pantalia.
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