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INTRODUCCION

"NIVERSUM", el museo de las clenclas de |a Universidad Nacional Auténoma
de México, ee localiza en |a Zona Cultural de Ciudad Universitaria, en el pedregal de

San Angel, al eur de la cludad de México.

"UNIVERSUM" fue Inaugurado el 12 do diclembre de 1992, siendo hasta hoy un
museo Interactivo de clencias. E| museo en ese entonces contaba con doce salas
de |as cuales ocho fueron ablertas al piblico y cuatro més ee presentarian
posteriormente; una de esas salas es la de Infraestructura de Nuestra Nacién,
Slendo esta la ala de nuestro interés, puesto que en ella 66 desarrollé un sistema
de multimedios Interactivo para eer mostrado al piblico en general.

La Informacién que ee manejs, ee baoa en el Instituto Nacional de
Eotadisticas Geogrificas ¢ Informética (INEGI), la cual establece |a

infraestructura de nuestro pale en nueve sectores que son: -

1. Agricultura, Ganaderia, Caza, Sivicultura y Peeca,
2. Mineria y Extraccién de Petrileo

3. Industrias Manufactureras,

4, Electricidad y Agua.

5. Conetruccion,

6. Comercio.

7. Comunicaclones y Transportes



8. Servicios Financieros, de administracién de alquiler de bienes muebles e

inmuebles,

9, Servicios Comunalee y Soclales.

Dentro del sector uno, ee desarrolld el subsector Pesca, Eete subsector -

pertenece a las actividades primarias, que on aquellae que se relacionan con el

aprovechamiento de los recureos naturales (suelo, flora y fauna).

El clstema desarrollado a travée de la multimedia nos muestra
caracterfeticas importantes de |a Pesca as{ como datos eetadisticos ubicaciones
conceptos e importancla que tienen en el desarvallo de nuestro pafs.

El sistema al eer manejado en un amblente de multimedia permite la
amenidad y la faciidad de usario ain ein conocimionto previo al manejo de una
computadora, esto s muestra del avance tecnoldgico y clentifico qua\la misma
sociedad nos impone.




LA MULTIMEDIA

PANORAMA GENERAL DE
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Cuando nosotros vemos en una computadora una grafica, o que se le da un
formato a la pantalla, tocando un tono o eventuaimente mostrando un modelo
tridimensional, como el caso de los protectores de pantalla, esto no es multimedia,
Pero 6l 6 muestra una grafica en una ventana, rotando una figura tridimensional
en otra, al mismo tiempo que e esta tocando un tono, nos acercamos ms al
concepto de multimedia,

Multimedia es el estremecedor sonido de un caracol cuando aparecen en la
oscuridad 10s ojos de un guervero azteca. Es la flor que e transforma en la cara de
una nifita cuando ee oprime el botén del dia del niflo. Es una pequefia ventana de
video que muestra, dibujando en un mapa del Caribe, el intenso recorrido de un maya
para adorar & 6u Dios, Es un cathiogo de computadoras con una guia para
ayudarle a comprar una, E6 una videoconferencia que ee dicta al mismo tiempo con
tres coegas en Nueva York, Alemania y Japén, en la computadora de 6u oficina, En
casa es una leccién de primeros auxiilos, un recetario de cocina o un curso de Ingiés.
Ee escuchar y componer misica al lado de Mozart. En los videojuegos de un centro

‘comercial, es lo que hace que los niflos con cascos especiales conduzcan

verdaderos bdlidos de carreras en una emocionante realidad virtual,

Multimedia es ia combinacién de texto, arte grifico, animaciones, audio y

video, que llsgan al usuario por medio de una computadora u otros medios

electrénicos. Muitimedia estimula 106 ojos, oldos, las yemas de los dedos y, lo mis
Importante, el cerebro.



Multimedia usa a la computadora para integrar y controlar diversos
aparatos electrénicos tales como pantallas de |la computadora, videodisk's, CD

ROM's y sintetlzadores de audio y voz.

La implementacién de las capacidades de Multimedia en las computadoras
es 9blo el dltimo epieodio de una larga eerie : pinturas rupestres, eonidos con
conchas y troncos, textos manuscritos, imprenta, radio y televisién. El usar la
tecnologla, la expresitn creativa y la imaginacion para poderee comunicar de
manera mée poderoea y liberar asf sus ldeas, refleja ¢l avance y el deseo innato del
hombre para crear herramientas, asf como el ansia verdadera de comunicar, ya que
multimedia conslcte, esencialmente, en la creacién de una ointaxis de comunicacién
totalmente nueva. Se debe tener interés en la peicologia humana, ya que ee
necesita anticipar a las ondas cerebrales de todos los usuarios finalee. & Gué
esperarin del programa ahora 7, £ Qué quervn hacer con el programa ahora 9, Y de

~ ogta manera se adopta una estrategia que permita hacer un prototipo y probar

eue suposiciones interactivas de diseflo, eo declr, el usuario controla clertos
elementos y cudndo deben presentarse; a éste concepto oe le llama multimedia

Interactiva. Cuando e proporciona una estructura de elementos ligados a través

de loo cuales ol usuario puede navegar, entonces muitimedia interactiva se

convierte en Hipermedia,



1.2 ofﬁ/baabna

Multimedia es revoiucionaria, permite diseMar un descubrimiento continuo.
Es conveniente utilizar multimedia cuando las persohas hecesitan teher acceeo a
Informacién electrénica de cualquier tipo. Multimedia mejora lae interfaces
tradicionales basadas edlo en texto y proporciona beneficios importantee que
atraen y mantlenen la atencién y el interés. Multimedia mejora la retenclén de la

informacion presentada,

También proporciona una via para llegar a pereonae que temen a las
computadoras, ya que presenta la informacién en formas a las que estdn
acostumbradas., |

Los dauﬁnlladoms de multimedia vienen de todos los horizontes de la
computacién, el mundo del arte, la literatura, las peliculas y el audio,

Las secclones elguientec describen algunas formas en que ee utiliza

Multimedia en los negocioe, escuelas y casas.

Multimadia en los negocios.

Las aplicaclonee de multimedia en los negocios incluye presentaciones,

capacitacién, mercadotécnia, publicidad, demostracién de productos, bases de

datos, catélogos y comunicaclones en red. El correo de voz y la videoconferencla ee
proporcionarén muy pronto en muchas redes de drea local (LAN) y la de drea amplia
(WAN).



La multimedia comienza a aplicarse en la capacitacion, por ejemplo, los
sobrecargos de aviacién, los mecanicos, los vendedores y los pilotos de aviacién,
Ademae en la oficina ee puede utilizar para construir grandes bases de datoo e
Identificacién de empleados sin gafetes, para incluir cecuencias de video y
teleconferencias en tiempo real; logrando con esto una administracién mae facll y
eficlente.

Multimedia en las escuclas.

Las eecuelas son quizk los lugares donde més de necesita multimedia, En
México muchas escuelas estan cronicamente ein recureos y eon en general lentas
para adoptar nuevas tecnologlas, pero es ahl donde el poder de multimedia puede
generar los mas grandes beneficlos a largo plazo para todos. Este s6 un tema muy
delicado para los educadores, por eco con frecuencia los programas educativos ee
promoclonan como “enriquecedores’ del proceso de aprendizaje, no como un
sustituto potencial de los maestros en los métodos tradicionales.

Un gjemplo de aplicacién en las escuelas puede ser en ol drea médica para
tener la oportunidad de profundizar en nuevas técnicas clinicas de Imigenes de
perfusién cardiaca nuciear; de esta manera el alumno aprende explorando y
descubriendo. '

Multimedia en el hogar,
Finaimente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegarén a los hogaree
a travéo de los televisores o monitores con facilidades interactivas, ya sea en

televisores a color tradicionales o en los nuevos televisores de alta definicién.



Multimedia en el hogar, la podemos ver en aparatos de videojuego
conectados & cu televisor; y, o nuevos equipos incluyen unidades de CD ROM

proporcionando as{ mayores capacidades de multimedia,

Multimedia en lugares piblicos.

En hotales, estaciones de trenes, acropuertos, bancos, centros comerciales,
Museos y tiendas, multimedia estaré disponible en terminales independientes o
kioskoe para proporcionar informacién y ayuda. Estas instalaciones reducen la
demanda tradiclonal de pereonal y puestos de informacién, agregan valor y pueden

trabajar las 24hre, aln a media noche, cuando la ayuda humana esth fuera de
servicio.

La pantalla de pesca de un subsector de la Infraestructura de nuestro pafe
on el Museo de Universum permite profundizar el conocimiento y revisar ia

informacién detallads y sspeciica de la peeca en México a través de la navegacién
on un sistema muitimedia, ’

EI poder de multimedia on lugares piblicos es parte de la experiencia de
Muchos miles de aflos: Lo cantos misticos de los monjes, cantores y chamanes
acompafiados por potentes estimulos visuales, iconos en relieve y persuasivos
textos, han sido bien conocldos para producir respuestas efectivas.



PANORAMA GENERAL DE LOS SISTEMAS
IMPLICADOS EN LOS MULTIMEDIOS

The Multimedia Development Process

1. Script and Plan

2. Shoot the video/audio 3. Create Graphics/

-\_ Anlmation/Ti Ios

fiitil, =8
w

8. Edit molion video/sudio

mmm

Avgan

6. Add unlmcllvlty '

4
7. Disvbute

CAPlTULO 2
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En la actualidad, se han logrado grandes avances en materia de pesca. Esta
actividad se encarga de capturar organismos acuaticos por medio de Inetrumentos

eopecializados.

La producclén pesquera de nuestro pals ce genera a partir de la explotacién
de |as especies acubticas por medio de lag capturas y de los beneficios que e

derivan de la acuacultura,

La captura puede ser de dos tipos: la que oe realiza en la costa que e
llamada de riberay la que se hace en altamar, denominada de altura.

La infracstructura que permite realizar las actividades pecquerss esté
constitulda principaimente por la flota peequera y los puertos.

En 1993, el volumen de la produccién pesquera se ganar.6 con |a operacién de
una flota mayor a 70,000 barcoe,

Para realizar la pesca se utilizan barcos de todos tamafios, pero se
clasifican bisicamente en dos tipos: embarcacionee mayores y embarcaciones

menores,

Embarcaclones mayores: Son los barcos pesqueros con arqueo neto igual o |

superior a 10 toneladae.



Embarcaciones menores: Son las lanchas o pequeos barcos con arqueo

inferior a 10 toneladas.

~ El propbsito esenclal de la investigacién peoquera es : Preservar, repoblar,

fomentar, cultivar y desarroliar las especles pesqueras,

La investigacién pesquera se dedica a realizar: Investigaciones blolégicas
ecoldglcas, tecnolbgicas, econdmicas y eoclales.

A travée de la transformacién ee retarda la descomposiclén, permitiendo
ampliar la cobertura de la distribucién de pescado y mariscos en nuestro pale,

Estos métodos de transformacién evitan los procesos de descomposicién
producidoe por la descomposicién de bacterias y hongoe, eliminando loe medioe de
cultivo naturales que el organismo presenta , o modificando las condiciones del
medio que rodea a las bacterias para que de éete modo, no e reproduzcan,

Los princlpales procesos que ce utilizan para mantener en buen estado a los
organismos  capturados son: utilizacién de frio, deshidratacién, envasado y
reducclén. : '

Las costas de México Incluyendo las costas de lae Islas tienen una extension

de més de 11,000 km a través de las cuales se ublcan los 59 puertos que exioten on
nuestro pals sumando asi casi 26 km de muelle.

La zona econdmica exclusiva o mar patrimonial, cuenta con 3 millones de km
cuadrados.

1]



La acuacultura es el cultivo de organismos acuéticos en condiclones
controladas, tanto en agua dulce como en salobre y marina, aplicando diferentes

téchlcas.

México cuenta con 1.3 millones de hectireas de aguas embalsadas
continentales, aptas para el cultivo de especies aculcolas como: tilapla, carpa,

bagre, lobina y trucha.

Ademie poseé 1.6 millones de hectéreas de lagunas costeras protegidas, las

cuales son suceptibles de aprovechamientos en diversos maricultivos,

Existen 136 especies suceptibles de cer cultivadas, comprendldas en grupos
de peces, crustéceos, moluscos, anfiblos, reptiles, algas. Perc actualmente ee

cuenta con tecnologia y experiencla para la produccién de 26 eepecies,

Hasta 1993, México contaba con 2311 granjas acufcolas 9,000 hectdreas
de estanqueria; 35,000 metros cibicos de jaulas y canales de corriente rapida,
més de 1000 embalses mayores a 10 hectireas y més de 10,000 bordos y
{nglieyes.

La comercializacién y el coneumo conetituyen la ditima fase del circuito
productivo del eubsector pesca.

Las exportaciones se han eustentado tradicionalmente en el camarén de
altamar congelado. Aunque en épocas recientes tamblén han destacado las algas,

los eargazos y el atin.

La importancia de la Industria de los subproductos genera elementos Gtiles

al hombre como:
12




*gelatinas

*harinas

*pleles.

*aceites

*productos farmacéuticos,
*abonos

*colas

*alimentos para animales.,

13
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2.2 Elaboracion de quiones

En el siglo XX 6¢ inventé una nueva forma de narracidn y presentacién escrita
de cualquier tipo de informacién, Medlante una ingeniosa combinacion de pequefias

frases atractivas que contlenen un rico contenido de la informacién presentada.

El gulén de nuestro siglo viene a suplantar a los textos voluminosos que
recultaban eer aburridos y engorrosos, El guidn busca dar rienda suelta a la
Imaginacién del autor, ya que no existe el temor de que 6us primeros conceptos
sufran |a critica de o6 textos de antaMo. Con el tranecurso del tiempo oe tendré la
oportunidad de mejorar y cuprimir parteo para que écte quede mas presentable,

La muitimedia, podriamos presentaria como una pequeia historia contada a v

través de un eistema de cémputo, en la cual e muestran una serie de Imigenes,

algunas en movimiento y otras fijas, ademés del texto, audio, video y arte grifico.
De aquf nosotros podemos definir tree clementos bisicos del guién :

* El relato (lo que e cuenta)

* El plblico (a quién se le cuenta)

* Los muitimedios (los medioe a travée de los cuales el relato
68 contado)

La buena elaboracién de un quién moetrard el arduo trabajo de eeleccion de

cada uno de sus elementos como son : el audio, el video, el texto , los colores , las
Imagenes gréficas, los tamafios, la distribucién, los tiempos, las transiciones de

pantalia (efectos de entraday de calida en pantallas).

14



A continuacion ee mostrarén ejemplos especificos de los guiones utilizados

para el desarrollo del sletema interactivo multimedios del subsector pesca.

At R




PANTALLA

BECTOR | BUBBECTOR PEGCA KAMA ENVASADO PANTALLA: ENVABADO
BOTONES YRECUADRD DE VIDE0 | AUPY:
EBT0D GON LOB FASOD PARA ENVAGAR
PRODUCTOS PEGQUERDS.
TOCA EL RECUADRO DE CADA FAGO, PARA
VEK COMO E9,
( © Bag.)
] 2
INCLUBION DE VIDEOS TEXTO DEL AUDIK TIEMPO PE AURW

O INAGENES GRAFICAS
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PANTALLA

OUCTOR: ¢ GUBBECTOR PESCA RAMA: PRODUCCION PEOQUERA PATALLA: PEOCA COMERCIAL

TEXYO CAPTURA

RiPERERA weo

LA CAPTURA PLIEDE QER D DO@ TIFOG: LA GUE GE REALIZA
SN LA COBTA GUE EB LLAMADA D% RIDERA Y LA QUE 68
REALIZA EN ALTAMAR QUE K DENOMINA DE ALTURA.

i (%0 )

YENYO PEL AUIIO TIEMPO PE AUDIO
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E! inico’ propéeito de cualquier idloma, ee decir algo. Se pueden desarrollar
de modo artfetico el estllo, el ritmo, la belleza en el ordenamiento de las palabras;

6in embargo, el idloma nunca es autosuficiente, sino que esta al serviclo de lo que

oe dice.
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2.3 Digitalizacicn de indgenes.

Dentro de un proyecto de multimedia las imagenes filas resultan cer tal vez
el elemento mas importante; aunque pueden eer pequeMas o grandes, o incluso
ocupar toda la pantalia, son las que noo permiten tener un potencial Increlble de

arte grafico en nuestro slstema.

Las imigenes filas permiten la realizacidn visual de una manera elegante
teniendo de ésta manera pantallae muy atractivas de gran convencimiento y

aceptacién,

La eeleccién de materia! grafico (fotografias, llustraciones, Imagenes fijas o
video en movimiento) es un proceso que va aunado al seguimento de guiones; 6
decir, depondlondb de la Informacién que ee vaya a inclulr en una pantalia eeré la
imagen o iméagenes que se seleccionardn, ademés oe establecerd su funcién dentro
de |a pantalla, ya que puede der un botén de una pantalia de menis o un botén para
Ia navegacion del sletema, una imagen que ecté apoyando a n'igﬁn texto, o blen un
fondo de una pantalia.

En nuestro caso, la digitalizacién de imiaenes o realiza con una camara de
video o una videocaseettera conectada a la computadora. Ya que ee tiene
oeleccionada |a imagen a ser digitalizada, s procede a grabaria y por madio de un
software de captura ee digitaliza el cuadro elegido de la grabacion; de ésta manera
obtenemos un archivo en forma de mapa de bite, que se podré grabar en difmmé

tipos de formatos de archivo y pueden traduciree de una aplicacién a otra o de una
plataforma a otra, para su manipulacidn en cueetién de diseNo. Y asf finaimente,

formar pnm del proyecto de muitimedia desarroliado,

19



24 Disesio ju,/w

Al principio la pantalia es como un lienzo en blanco llsto para que el
disefador de multimedia, exprese su arte, La pantalla cambiara muchas veces en el
cureo del proyecto, a medida que ce experimente, estire y redimensione los
elementos, dibujle nuevos objetos y deseche otroe, ee prueben varios colores y
efectos,

La mayorfa de los elstemas de desarvollo proporclonan herramientas con las
que ee pueden crear objetos grificop de multimedia (texto, botones, objetos de
vectores y mapa de bite) directamente en la pantalia. E| disefador de multimedia
no debe limitar sus juegos de herramientas a las caracteristicas de una ebla
piataforma de da;nmllo. sino por el contrario emplear una variedad de aplicaclones
y herramlentas para realizar tarcas mis eopecializadas,

Ai uoar la pantalla de una computadora ce esté utilizando un mapa de bite,

los cuales eon una simple matriz de informacién,

Existen tres formas de crear un mapa de bite:

1. Creario desde cero con un programa de pintura.

2.Capturar un mapa de bits de Ia pantalla activa de la computadora
con un programa de captura de pantallas y lusgo pegario con un
programa de pintura o en su apilcacién,

3. Capturar un mapa de bite de una fotografia, arte grafico o imagen
de televislén utilizando un digitalizador o dispositivo de captura de
video,

20



La mayoria de los sistemas de desarrollo de multimedia proporcionan lineas

rectangulos, évalos, poligonos y texto dibujados con vectores.

* Los programas de disello asistido por computadora (CAD) han
utilizado elstemas de objetos de vectores para crear las figuras geométricas
altamente complejas que requieren los arquitectos e ingenieros.

* Los artistas graficos que dicelfan medios Impresos utilizan los
vectores dibujados porque las mismas matematicas que ponen un rectangulo en su
pantalla (o la mas avanzada de las curvas de Bézier de una buena ilustracion de
trazos) pueden colocario en papel sin imperfecciones.

* Los programas para animacion en tercera dimension (3D) también
utllizan gréficos de vectores. Por elemplo, los diferentes campos de posicién,
rotacion y sombras de luces que se requieren para girar el mundo deben calcularse

matematicamente.
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La utilizacién de un sdlo mapa de bite para una imagen complicada puede dar
un mejor desempefo de refresco a la pantalla que el empleo de un gran nimero 72

objetos de vectores para crear la misma pantalla,

La mayoria de los programas de dibujo ofrecen muchoe formatos de archivos
para grabar 6u trabajo y 6l 66 desea e puede convertir un dibujo que consleta en
muchos objetos de vectores en un mapa de bite cuando lo grabe. También ce puede
grabar una Imagen de pantaila de mapa de bite de eus objetos dibujados con un

programa de captura.

Es virtualmente Imposible pintar un mapa de bite fotorrealista empleando un
programa de pintura. Para logrario ee utilizan imigenes ya digitalizadas y lusgo 66
pegan en el programa de pintura o de ediclén de Iﬁimao. Se utiliza el programa
de pintura para dibujar caricaturae, texto, lconos, simbolos, botones y pantalias
abstractas que din una apariencia grifica refinada.

2



2.5 cﬁmflzadon de animaciones.

La animacién agrega impacto visual a su proyecto de multimedia. Muchos
programas de aplicacién brindan herramientas de animacion, pero primero e deben
entender los principios de cémo interpreta el ojo los cambios que ve como
movimiento,

Los efectos visuales como transiciones, desvanecimientos, acercamientos y
digolvencias estin disponibles en la mayoria de los paquetes de desarrolio, y

algunos pueden usaree para animacién rudimentaria.

Pero la animacién es mée que efectos visuales: Son unos ojos en movimiento,
un globo terréqueo giratorio, letrac y logotipo que se mueven a travée de |a
pantalla. Hasta que el video en movimiento se hizo mis comin, lae técnicas de
animacién fueron las fuentes primarias de accién dinmica en las presentaciones de
multimedia, ‘

La animacién es posible debido & un fendmeno biolégico conocido como
pereistencia de ia visidn. Un objeto que ve ei ojo humano permanece mapeado en la
retina por un breve tiempo. Esto hace posible que una serie de imégenes que
cambian muy ligera y répidamente, una tras otra, parezcan mezclaree juntas
creando |a llusién de movimiento. En otras palabras, el ee cambia el lugar o la
forma de un objeto lo euficientemente réipido, el ojo humano percibiré los cambios
como movimiento. Enseguida se muestran unos cuantos cuadros de un logo que se
aleja. Cuando las Imégenes cambian progresiva y ripidamente, el logo ee percibe

con un alejamiento,
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Para hacer que un objeto viaje a través de la pantalla mientras cambia su-
forma, eblo 6e cambia ésta y 6e mueve unos cuantos pixeles por cuadro. Después,
cuando se reproduzcan los cuadros & una velocidad mas rapida, el camblo se. .

mezcla y e5 entonces cuando e obtiens movimiento y animacién,

El trabajo artistico de animacién de cuadros comienza con los cuadros clave
(el primero y el diitimo de una accién). Por ejemplo, cuando una figura animada de
un globo terrdqueo gira a travée de la pantalls, 66 va viendo cada uno de los
continentes que lo conforman. As, el primer cuadro clave para representar el inicio
del giro puede ser |a vista del Continente Europeo. El (iitimo cuadro clave seria la
vieta del Continente Americano.

La serie de cuadros entre los cuadros clave, se dibujan en un proceso q'ue
requiere calcular el nimero de cuadros entre los cuadros claves y el camino que
sigue la accién, y luego bosquejar las eeries de figurae progresivamente diferentes

en un cuadro,

Por lo comiin e pueden establecer velocidades propias por cuadro en |a
computadora, pero la velocidad a la que se calculan los cambios y se refrescan las
pantallas dependerk de la velocidad y el poder de su equipo. Aunque las
animaciones quizk nunca ce topen con los Iimites de velocidad de barrido del
monitor (entre GO a 70 cuadros por segundo), la animacién reaimente pone a
trabajar as capacidades de chlculo de la computadora. Sino puede calular todos
los camblos y desplegarios como un nuevo cuadro en el monitor, digamos, 30
cuadros por segundo (velocidad en tiempo real), entonces la animacién pucdé
aparecer torpe y lenta,
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La animacién atrapa la mirada y hace que las cosas ee noten, Pero como el
sonido, la animacién de Inmediato se vuelve oosa 6l ee apiica incorrectamente. A
menos que el proyecto ce base en imigenes animadas tipo pelicula, hay que utilizar
la animacién con cuidado y moderacién para lograr el mayor impacto. De otra

forma las pantallas ee verin atiborradas y "ruldosas".
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20 fb{ydaﬁzaewn de audo y video.
Audio

El sonido es quizas el elemento de multimedia que mas excita los sentidos;
e el modo de hablar en cualquier lengua, desde un susurro hasta un grito. Puede
brindar placer al escuchar miisica; sorprender con los efectos especlales, o crear el

amblente que establezca la atmésfera adecuada,

Utllizar el sonido en proyectos de muitimedia no requlere de conocimientos
altamente especializados eobre armonla, ondas geno, Intervalos, octavas, o eobre

fisica de |a aclistica y vibraclén, pero ¢f ee necesita saber lo siguiente:

* Cémo hacer sonidos,
* Cémo grabar y editar sonidos.

* Cémo incorporar eonidos a eu trabajo,

Los datos de audio digital son la representacion real de un eonido,
almacenado en forma de miles de nimeros individuales (lamados muestras). Los
datos digitales representan la amplitud instanténea (o volumen) ‘de sonldo en
periodos pequeﬂoé de tiempo, Debido a que no dependen del dispositivo, los eonidos
de audio digital suenan igual todas las veces que 66 tocan. Pero éota consistencla

tlene un preclo: grandes archivos de almacenamiento de datos,

En general, la ventaja més Importante del audio digital es su conslstente

calidad de reproducclén, Con el audio digital 6e puede estar mas seguro de que la
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pista de eonldo del proyecto de multimedia sonaré tan bien al final como lo hizo al
principio, cuando ee cred. Por éeta razon, no sorprende que el audio digital ee
utllice con mayor frecuencia que los datoe MIDI (Museical Instrument Digital

Interface) para pietas de sonido de multimedia,

Hay dos razones adicionales y mds convincentes para trabajar con audio

digital;
*Est4 disponible una seleccién mas amplia de programas de aplicacién

y soporte de sistema para audio digital para diversas plataformas,

® La preparacién y f:rogrnmaclén requerida para crear audio digital no
demanda conocimlentos de teoria musical; normalmente trabajar con datos MID|
requlere un minimo de familiaridad con las partituras musicales, asf como con la
producclén de audio.

En general, el audlo digital se utiliza en las siguientes circunstancias:

* 5ino tiens control sobre el equipo de reproduccién,
* 5l se tiene ol equipo para manejar archivos digitales.
* 5| ge necesitan diklogos hablados.

Se pusde digitalizar sonido desde un micréfono, un eintetizador, grabaciones
en cinta, emisiones en vivo de radio y televisién, CD's y los discos de msica
seleccionados. De hecho, se pueden digitalizar eonidos desde cualquier fuente,
natural o pregrabada,
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Los sohidos digitalizados son muestras de sonido. Cada enésima fraccién
de un sequndo se toma una muestra de sonido y ee guarda como informaclén
digital en bits y bytes, La velocidad de muestreo ee la frecuencia con que se toman
185 muestras y el tamaflo de la muestra es la cantidad de informacién almacens4a
de cada muestra. Mientras mae sequido se utilice una muestra y e almacenen
mAs datos acerca de ella, mejor oera la resolucién y la calidad de reproduccién de

sonido capturado.

Las tres muestras de frecuencias utilizadas mis a menudo en multimedia
son calidad CD 44.1 KHz, 22.05 KHz y 11,025 KHz. Los tamafos de las muestras
gon de B 6 16 bite. Mientras mée grande sea el tamaflo de la muestra mejor

describiran 10s datos el sonido grabado.

Preparar archivos de audio diital es bastante sencillo. 5l se tiene material
de fuentes analégicas - como milsica o efectos de sonldo que se hayan grabado en
medios analbgicos, como casetes -, el primer paso es digitalizario grabandolo en un
medio digital que pueda leer la computadora. En ia mayoria de los casos, ésto
slgnifica reproducir el sonido desde un dispositivo (como una grabadora) directo a
6u computadora utilizando programas apropiados de digitallzacién de audio,

Pueden ser dos los aspectos cruciales de preparacién de archivos de audio
digital:
* Equilibrar Ia necesidad de | calidad de sonido con la YRAM
disponible y los recureos del disco duro.
* Establecer niveles de grabaclén correctos para obtener una

arabacién limpia y buena,
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Las grabaclones estereo eon mas naturales y realistas, porque los seres
humanos tenemos dos orejas. Las grabaclones monoorales 6on buenas pero
tienden a sonar un poco "planas’ y ein interée cuando ee comparan con las
grabaciones en estereo. Los archivos de sonido estereo requieren el doble de

espacio de almacenamiento que los archivos monoorales.
En la siguiente phgina se muestra una tabla que proporciona algunas

velocidades comunes de muestreo disponibles y resoluciones con tamaffos de

archivos resultantes.
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Grabaciones do audlo digital de un minuto a velocldades de muestreo y solucidn comunee,

Velsclde- e

deos do requeridos

ién 8 pars un

on ki on Mty mene i [ J

4“4 18 Estéreo 10.5 Mb Calidad de grabacion CD: ol ssténder
raconocido de calidad audio.

4“1 16 Mano 6.26 Mb Una buena cleccién pars grabacionsa de aita
calidad ds fuentes monoaurates, como lss
narraciones.

“) ] Eovreo 8.26 Mb Aeune s caiided més alta de reproduccion en
dispositivos no muy dos, como la
mayoris de Iza Yarjetas an Windows para PCs.

4“4 8 Mono 2.8 Mb Una esiaccién adecusda para grabar de fusntes
monoauyrales.

208 16 Estdreo £.26 Mb Sonido monos nitido que las grebaciones con
calidad CO debido o la manor velocidad e
muestraa. paro suficiente v "sctusl” debido @
U resolucion de bits aitos y por ser 9stéreo.

2208 16 Mona 28 M No @3 una maln aleccién pare voz. pero o2

¢ mejor perder aigo de fidelidad y ehotrer
a3pacio en disco ol reducir o § bits.

208 ] Eatédreo 28 Mb .Una aleccion muy populsr para grabaciones
sstéreo de calided razonsble cuando I

, repraduccién de ancho de bande completo no
o8 posibla.

2208 [ ] Mono 13 M8 Un somdo un poco inferior 8l anterior, pero
todavia edecuada. Cualquid: Macintosh o MPC
puede reproducir esta Yipo de archivo. Cati tan
bun sonido como of de v televisor.

" 8 Eardre0 1.3 Mb A oata valocidad de inuestreo tan baja hay
pacas ventajas al empiesr estéreo.

3] [ ] Moro 650 K Esta as |a calided mds bajo qua puede emplagr

: on |a praclica y obtener resultados Otilas,
Sonido poco claro v spegada.
[ 1] ] Estéreo 850 K En estas condicianes ol es1dre0 s inelectivo.
(1] [ ] Mano 328K Tiens casi la misma calided que uns malp

conexién talefdnica.
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Una vez que se hizo la grabacidn, es casi 6eguro que necesite editarse, para
ello se utllizaran programas de edicién que contendran las herramientas que

requieren loé productores de muitimedia.

Los slstemas de cinta de audio digital (Digital Audio Type, DAT) han entrado
actualmente al mercado de productos de consumo. Proporcionan una capacidad de
reproduccién y grabacién de 16 bite a una velocidad de 44.1 KHz, basada en cinta
magnética. Se puede encontrar que la alta fidelldad del DAT permite realizar

grabaciones muy exactas.

Con el programa de edicion ee podrs manipular los sonidos digitalizados en
muchisimas formas: cortando y pegando, agregando efectos especiaies, mezclando
varios sonldos, y ol e quiere, poniendo, literaimente, palabras en la boca de la
gente.

Ensamblar todos los elementos puede ser dificil, pero probar y evaluar lo que
e¢ ha hecho puede eerio ain mas.

El reto més eerio es la sincronizacién de elementos de eonido con la
presentacion de imégenes vieuales en computadoras que pueden ser mis ripidas o
mée lentas que ia méquina en la que fueron creados, A menos que se planifique con
anticipacion, los problemas no eurgirén hasta que se empiece a probar en diferentes
computadoras, ’

La forma en que oe utllice el sonido puede hacer la diferencla entre una

presentacion de multimedia ordinaria y otra profesional y espectacular.
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Video

Cuando e planean con Mmucho cuidado las eecuencias de video, bien
ejecutadas pueden cambiar dramaticamente un proyecto de multimedia, Una
secuencia de video y sonido es mis impactante que un texto del mismo tema que
6e vaya desplegando. Sin embargo, antes de decldir 6i conviene agregar video al

proyecto, ee esencial conocer el medio, sus limitaciones y 6u costo.

Desde la primera pelfcula muda, la gente quedé faecinada con esas
fotografias "en movimiento". En nuestros diae, el video en movimiento es el
elemento de multimedia que puede hacer que una multitud emocionada contenga la
respiraclén en una exposicién comerclal, o que un estudiante mantenga vivo ¢l
Interés en un proyecto de enseManza por computadora. También es un método muy
efectivo para llevar multimedia a un piblico acostumbrado a la televielén, Si ee
utliza elementos de video en el proyecto ge pueden precentar los mencajec en
forma efectiva y reforzar |a historia, y los espectadores tendern a retener una
mayor parte de lo que ven. | Pero cuidado: el video que no ee Integra
cuidadosamente o no esté bien producldo puede degradar la calldad de la
presentacién |,

El video es el elemento mis nuevo que 6¢ ha Integrado a multimedia. Y sigue
refinandose a medida que las tecnologlas de transporte, almacenamiento,

comprensién y despllcgue 8e mejoran en los laboratorios y en el mercado.

De todos los elementos de multimedia, ¢l video es el que exlae mayores

requerimientos de la computadora y memoria. Se debe tener en cuenta que una
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Imagen fija dé color en la pantalia de la computadora puede requerir hasta un
Mbyte de memoria. Multiplicando esto por treinta (el nimero de veces por segundo
a que debe remplazarce una imagen para dar la censacién de movimiento),
neceslitark 30 MBytes por segundo para reproducir video, 1.8 Gigabytes por minuto
6108 Gigabytes por hora. El sblo hecho de mover los datos de las imégenes a esa
velocldad desde |a memoria de la computadora hasta la pantalla representa un

reto hasta para las capacidades de procesamiento de una eupercomputadora,

El video a tiempo real en las computadoras cambla todo. Es como convertir

una biclcieta de diez velocldades en una motocicleta Harley-Davideon,

Sl el proyecto Incluye video ee debe tomar en cuenta la realizaclén de tomas
o la adquisicién de material ya existonte para sus secuenclas.

Para desplegar Imigenes de video analégicas (de televielén) en el monitor de
una computadora, primero debe convertiree |a eeMal de video de su forma analdgica
a digital. Para ello, 66 debe instalar en la computadora una tarjeta especlal de
superimposicién y digitalizacién de video que tome la oeal y la convierta en
Informacién digital. Las tarjetas de superimposicion de video proporclonan

ventajas importantes cuando e lee compara con los sletemas actuales

completamente digitales: el video es de excelente calidad y puede eer de movimiento
. tiempo real y a todo color. Algunas tarjetas pueden captar un sblo cuadro de un
trelntavo de segundo y grabarlo como Imagen fija digitalizada aef como también
permiten el control de sonido estereo. -

Slempre ee tiens que Importar video y audio a la resoluclén més alta
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disponible. Deepués ¢ podra reducir 1a resolucién de acuerdo a las necesidades.

Algunas tarjetas de superimposicién de video ofrecen compresidn por hardware.

El video digital es una de las facetas més prometedoras de multimedia, y

constituye una herramienta poderosa para acercar al uguario a la reaildad.




2.7 exto

Imagine que se diseMa un proyecto que no utiliza texto. Su contenido podria
no ser muy complejo, y e¢ necesitara utilizar muchas imagenes y simbolos para
guiar a los espectadores para que naveguen a travée del proyecto. Ciertamente la
voz y el sonido podrén hacerio, pero los cansaria muy pronto. Se requiere de mayor

esfuerzo para poner atencion a las palabras que para leer texto,

Un edlo elemento de texto de un meni acompaMado por una edla acclén (el
click del ratén, la opresidn de una tecla, o del dedo contra el monitor) requliere de
poco entrenamiento y es facil e Inmediato, Debe utliizaree texto para titulos y
encabezados (de lo que se trata), para meniis (a donde i), para navegacién (cémo

llegard) y para contenido (lo que vera cuando llegue).
Diseflo con texto

Si los menoajes forman parte de un proyecto interactivo gulndo por el
usuario en el que éete trabaja en un marco de tiempo real, se puede Incluir gran
cantidad de texto de informacién en la pantalla, ein llegar al exceso. Por
consigulente, los usuarios podrin vialar a travée del eistema de navegacién,
deteneree para reviear los campos de texto y hacer pausas para estudiar la

pantalia en detalle. Aqui es donde debe buscarce el equllibrio: muy poco texto -
requiere de muchos cambios de pégina y actividad Innecesaria del usuaric;

demasiado texto, hace que |a pantalla se sobrecargue y eea desagradable. Uno

debe ser amable con el usuario.
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Por otro lado, sl se trata de una conferencia, el texto debe orlentarse a una
presentacién en vivo para remarcar el mensaje principal. En este caso, se deben
utllizar fuentes grandes y pocas palabras con mucho espacio en blanco. Hay que
hacer que el piiblico ee concentre en el orador que esta en el podio, en vez de pacar

el tlempo leyendo un texto muy pequefo proyectado en una pantalla,

Las pantallas de computadora brindan un espacio de trabajo muy pequeflo
para desarrollar ideas complejas, En un momento dado, eera necesario utllizar
textos de alto impacto y muy concleos en |a pantalla de la computadora en forma
lo més condensada posible, Deedav'el punto de vieta del diseflo, la seleccién del
tamafio de la fuente y el nimero de encabezados que e cologuen en una pantalla,

debe tener relacién con la complejidad del meneaje y sus aicances.

Selaccién de fuentes

La eeleccidn de fuentes para |a presentacién multimedia puede ser algo dificl
desde el punto de vista del diseMo. Aqui otra vez, :mo debe ser un poeta, un
peiclogo de la publicidad y, también, un diseador grifico, Hay que sentir la posible
reaccién del usuario cuando vea la pantalla. A continuacién ee listan algunas
6ugerencias de diseflo para una presentacién:

- Deben seleccionaree las fuentes que parezcan adecusdas para el mensajey

verificarias.
- Para tipos de letra debe utilizaree Ia fuente disponible mas legible. Lae
fuentes decorativas que no son legibles son initiies,
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- Debe utilizaree el menor nimero posible de tipoe de letra en el mismo
trabajo, pero puede variar el peso y tamabo utilizando itailicas y negritas
donde e vean bien.

- En loe bloques de texto debe ajustarce ¢l interlineado para obtener un
efacto mis agradable, Las Iineas demasiado pegadas pueden dificultar la
lectura,

- Hay que variar el tamafo de la fuente en proporcién a la importancla del
mensaje que se envie,

- En loo encabezados tamaflo grande, ajuste el espacio entre las letras
(talud o, en Inglés keming) de forma que e vea blen, pues cuando exleten
grandes espacios entre 1a \etrae de aran tamaflo, el titulo pueds parecer
una dentadura a |a Qua le faltan dientes, Para esto, 6e puede ajustar a
mano el espacio entre las letras, utilzando la versién de mapas de bite del
texto,

- Para hacer resaltar el tipo de letra o hacerios més legible, pueden
exploraree los efectos con diferentes colores y selecclonar varios fondos.

- Puede utilizar texto suavizado (anti-allasing) donde se requiera de una
suave mezcla de titulos y sncabezados. Esto da una apariencla mie
profesional, E! susvizado o anti-aliasing fusiona 106 bordes de las letras con
ol fondo, creando una transicién cuave. ‘ |

- 51 6e requlere utilizar un tipo de letra centrado en un bloque de texto,

deberé ser menor el nimero de lineas.

- Para obtener resuitados que Hamen la atencién se puede alterar
grificamente y distorcionar el texto, Por ejemplo, que Ia palabra ee ajuste a
una eefera, doblaree en una onda, o darle los colores de un arco iris, Para lo

anterior 66 pueden utilizar las herramientas de ediclén de fuentes.
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- Experimentar con sombras.

- Rodear los encabezados de mucho espaclo en blanco,
Meniis de navegacién

Un proyecto Interactivo de multimedia consiste casl slempre en el cuerpo de
Informaclén a travée de la cual navega el usuario oprimiendo una tecla, haclendo
click con el ratén u oprimiendo una pantalla ceneible al tacto. Los mends més
simples conslsten en listas de textos con los temas, E| usuario selecciona un tema,
hace click y llega al lugar deseado. En la medida que multimedia y las Interfases
grificas de usuarios ee difunden més en la comunidad de usuarios de
computadoras, 6o aprenden clertas acciones intuitivas, mée ampliamente; por
ejemplo, si hay tres palabras en la pantalla de una computadora, la respuesta
tipica del usuario, sin que asl ee os pids, eo hacer click en alguna de ellas para
ejecutar una actividad. Esta funcién de hacer click para obtener una accién esté
convirtiéndose en algo bien entendido por loe usuarios de computadoras, Algunas
veces los elementos del meni se encuentran dentro de cajas, o aparecen como
botones. O, para coneervar espacio, textos como arojar tomates, reproducir video
Y oprimir para 6alir. Sin embargo, |a intencién es que todo eiga eiendo muy claro

para el usuario.

El texto es muy (til para brindar seflales permanentes al usuario sobre eu

localizaclén y sobre cémo ir a un mend. Cuando los usuarios tienen que hacer

muchos clicke para atravesar diferentes menis y llegar al lugar que decean en el

cuerpo de informacién de eu proyecto, quizk no e plerdan, pero con seguridad
sufrirén del sindrome "no se puede llegar desde aqui ", Esto es especialmente clerto



6 el proyectc se mueve muy lento pantalla por pantalla para llegar al lugar
deseado. S| arvojar tomates lleva a la accidn verdes o rojos, a Baja Califomia o
Canciin, a presidente o vicepresidente, a arrestado o a hulda y asf 6ucesivamente,
el usuario terminara enredado en todos l06 hilos de |a navegacién de 6u proyecto;
6in embargo, 6l 66 mantlene desplegada una lista de texto, o una lista simbélica de
todas las ramificaciones que ee han tomado (desde el Inicio), el usuario puede
oaltaree en cualquier momento los espacios Intermedios en forma no lineal, o
eencillamente regrecar a uno de loo que se encuentran en la llsta, Entre mhs

localizaciones ee incluyan en |a lista, 6s tendrén més opclones para la navegaclén.
Botones de interaccién

En las culturas modemas el timbre de la puerta ee conoce por su contexto
(cerca de la puerta y, tal vez, luminado), pero ol 6e ha vivido en altas torres de
departamentoe a la entrada existian veinte botones o mie, & menos que ee supiera
que el suyo ee el tercero de ariba para abajo y a |a izquierds, 6blo se podria
encontrar leyendo el nombre o el nimero del departamento impreso a un lado, y
clertamente, cualquler persona necesitari éota selal de texto para evitar oprimir el
botén de ayuda.

En muitimedia los botones son objetos que hacen cosas cuando se les hace
click. En un sistema de desarvollo orientado a objetos e puede hacer cilck sobre
otros objetos, como bloques de texto, un precioso tridngulo azil o una fotografia y
también producirén una accién, Pero los botones se inventaron con el objeto de

Nevar a cabo un eblo propéeito: ser oprimidos o seleccionados con el cureor, ratén,
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tecla o dedo, para hacer aparecer propiedadee como el resaltado u otros efectos

visuales.

Las reglas para una peleccién adecuada de textos y fuentes en el proye ',
tamblén ee apllcan tanto a botones como a encabezados y bloques de texto. Un
boton debe estar bien etiquetado, procurando que slempre quede resaltado para

incrementar la posibllldad de que los usuarios eepan qué hacer coh tales botones.
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81 CPU

El CPU (Unidad Central de Proceso) es el control central de la computadora

que e encarga de controlar e interpretar la informacién que recibe.
Las funclones del CPU ee dividen en

1. Unidad de Control: Esta unidad controla las sefales eléctricas que pasan
através de la computadora. Realiza las funciones necesarias de coordinacion;

esto es, dirige y eupervisa la operacién de todo el slstema,

2. Unidad Aritmético Légica: En esta parte oe realizan todae las
operaciones lgicas y aritméticas.

3, Memoria Princlps: Esta unidad eive de almacen temporal de
informacién, ya sea que entre al slstema, o que sea producto de ciculos

intemos, Ademis, 6¢ usa para almacenar lo6 programas de la computadora,

Para el cistema interactivo multimedios ee requiere de un
microprocesador (CPU) 80386 con 4 Mb de memoria RAM como minimo; ya que el
software que 6e utliiza para ¢l desarvolio de un sistema multimedios trabaja eble
con un microprocesador de estas cardcteristicas. La velocidad minima del
microprocesador debe ser de 33 MHz ya que ¢l fuese mis ienta, el tiempo de
procesamiento seria muy alto, e decir, cualquier software se ejecutaria
demasiado lento.
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9.2 Mowdos

El monitor es un dispositivo que nos permite vieualizar loe resultados
obtenidos de alguna operacin.  Existen diferentes tipos de monitores
acompaiados igualmente de lao tarjetas de video. Entre los monitores mas
comunes destacan el monocromatico (TTL), monitores de color de loe cuales

surgen diversas variantes como son el CGA, EGA, YGA, SVGA, entre otros.

Bésicamente un monitor conelete en un tubo de rayos catédicos llamado

CRT. Un CRT e una botella de crictal que parece un frasco aplanado con cuelio

largo acoetado eobre un lado. Dentro del cuello del CRT set4 montado un cafién

de electrines que emite una nube de eiectrénes cuando ee calienta. A través del

uso de placae de alto voltaje de deflexién vertical y horizontal e imdnes de

enfoque, los elactrines eon apartadoo deade el chtodo formando un delgado rayo
de trazado y acelerado hacia |a cara del tubo,

La superficie entera de |a cara del CRT esté cublerta con féeforo
fluorecente.  Cuando ol rayo de electrones choca con el féeforo, ol material
ﬂuomenb brilla y genera un punto de luz que es visible desde afuera del tubo,

El tiempo requerido para dibujar una linea e de 634 microsegundos,
E! tiempo que le toma pintar frames consecutivos en |a pantalla s lamado tasa
de refresco. Cuando esta tasa exede 30 frames por segundo huestros ojos son
‘engalados creyendo qda la pantalla es de color edlido y no una serie de lineas en
movirhlanto. Tasas de refresco de menos de 20 frames por segundo produce una

pantalla parpadeante.
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La resolucién de un monitor esta dada a travée del nimero de pixeles por

unidad de Areay esto a su vez denota la calidad del monitor,

El modo que se utllizd para el sistema interactivo multimedios es =l
tipo VGA color, el cual despliega 256 colores simulténeos con una resolucion
de 320x200 pixeles,  El modo YGA pone a disposicion del usuario 17 modos de
video distintos. En este modo, 6e realiza un doble escaneado en cada linea en |a
pantalla, dando un total de 400 lineas. Esencialmente el controlador YGA
toma la Informacién de la primer linea y la duplica en la linea inmediatamente abajo
de la primera, Todo este proceso ee realiza hasta completar 200 lineas por lo que
en |a pantalla 66 vera un despliege mas detallado, evitando las lineas con ealtos y

escalones de los primeros modos de video,

El monitor VGA color, contiene un pixel generado por 3 puntos de luz
llamado  triada, ademks ee. tienen sustancias fostéricas coloreadas
organizadas en trikngulo en la pantalia, un caMén apunta a las sustanclas
fosféricas rojas, uno a las verdes y otro a las azules. La combinaclén de los
tres colores  primarios ocasionara la generaclén de los miiltiples colores en cada
pixel.  Los monitores YGA manejan eeflales analdgicas y utiliza tarjetas de
video VGA con dlstinta capacidad de memoria,
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9.8 Tealads

Un teclado ee un dispositivo periférico de entrada constatado por un
conjunto de botones pulsadores, de tal modo que cada botén corresponda con
determinado carécter, funcién, instruccién o ldea.

El componente basico de un teclado s el puisador individual. Cada tecla
controla un interruptor, el cual permanece abierto mientras el puisador esté en

descanso y ee clerra cuando el pulsador esth oprimido,

Cuando e pulea una tecla, el codificador del teclado detecta que se ha
presionado y la traduce a la unidad de control generalmente en cédigo ASCI,

Exioten cuatro tecnologias de teclados:

- Electromecénicos

- Sensores de tacto

- Pulsadores de membrana
- Capacitivos

Los pulsadores electromecanicos conslsten en una matniz de interruptores
puleadores que e correcponden con cada una de 1as teclas; cuando ee presiona
una de ellas el puleador cortoclrcuita dos pistas de la placa que los contiene y se
detecta la puloacién,
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Loe basados en sensores de tacto, utilizan sensores dpticos capaces de
detectar la presencia del dedo sobre una tecla. Los teclados de membrana ee
basan en dos planchas de plastico con pistas conductoras de pintura de plata
geparadas por un alslante, el cual tiene perforaclones que corresponden con cada
tecla, de modo que cuando e pulsa una tecla, las pistas situadas en la parte
inmediatamente inferior de la plancha ee cortocircuitan y el codificador del teclado

indica a la computadora la tecla que ¢ ha pulsado.

La funcién de los tecladoe capacitivos, ee basa en el principio de los
condensadores, La placa del teclado eoté compuesta bhsicamente por una
matriz de pletas conductoras que enlas Intereecciones estén divididas por
medias . lunae Independicntes, Las teclas, en eu parte inferior, contlenen unos
contactos metalicos que al presionarios, se produce un efecto capacitivo y las

. entradas del codificador detectan |a tecla que ee ha pulsado, -

Las partes de un teclado son:

-Teclado principal; conslste en el conjunto de cardcteres alfanuméricosy

de puntuacién,

~Teclado numérico (KEYPAD) condau en el conjunto de diez digitos del

cero al nueve incluyendo los carécteres de +, -, *, /.

~Teclae de funclon; es el conjunto que estdn representadas pér unaFyun

nimero,
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El teclado que se utiizd para el sistema interactivo multimedios es el
GQWERTY, ¢s un teclado extendido de 102 teclas y ¢ el mas modermo y econdmico,

ademis de que tiene tecnologla avanzada en la ciencla de la ergonomia.
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Los mouse més utllizados basicamente son dos:

1, El mouse optomecinico.
2, El mouse dptico,

MOUSE OPTOMECANICO

Este tipo de mouse estd conetituldo por una bola de caucho, tefién o goma,
que glra al apoyaria sobre una superficle y que, al miemo tiempo, hace contacto
sobre tree eles. uno vertical, - otro horizontal y un tercero oblicuo que elive
dnicamente de soporte.

 Los ejec estan permanentemente en contacto con la bola glratoria a
través de unos rodilios. Al final de cada eje hay un pequeflo plato clrcular con
pequehias rendijas, de manera que al mover |a bola glratorfn también se mueven
los rodlilos y los platos.

Unldos acada plato hay dos fotosensores con eus correspondientes
fuentes luminosas, y el plato esté eituado entre ambos, Al girar el plato crea el
fotosensor pulsos de luz debido & las rendijas de o plato. El fotosensor

convierte estos Impulsos luminosos en impulsos de tensién que nos Indicarén que el.

mouse ha comenzado a moverse.
El sentido de glro de cada plato ee determina a través de la colocacién de



un fotosensor desplazado con respecto a su pareja, de manera que slempre habra

un fotosensor que detecte antes el impulso luminogo,

Para establecer el dngulo en que ee Mueve el mouse, ce analiza la
velocidad de cada rodillo, ya que en movimientos obllcuos no giran con la misma

velocldad,

Toda esta Informaclén es codificada y enviada en forma de bits por una

comunicaclén serie,

MOUSE OPTICO

En ¢l mouse bptico el movimiento se tiene que realizar obre una tablilla
especlal con Iiheas de diferente color para distinguir la honzontal de la
vertical. Esta tabllla es reflectante; asl, lop dos focos luminosos que existen
en su interior proyectan dos haces luminosos sobre la tabilla. Estalos reflejay
pacan por dos agujeros para eer detectados por sendos fotosencores,

La incidencia o ho Incldencla de los haces sobre las lineas en forma de rejilla
proporclonan una Informaclén, haciendo la conversién a tensiones eléctricas y

hiveles adecuados, es transmitida en modo serie hacla el ordenador.

Cabe mencionar, que existen diferentes formatos en lo que ee refiere a los

botones de los mouse en general; el tipo de mouse con una séla tecla ee usado en

entomos grificos como el Macintosh. Los de dos botones soh una vaniante de los »

de tres teclas, ya que en la mayoria de las apllcaclones la tecla del centro no
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es utilizada,

El mouse ee puede conectar a cualquiera de los dos puertos serie de los
que dispone el ordenador, y éste dispone de dos lineas de interrupcion para

cada uno de los puertos IRQ3 e IRQ4.

El mouse utlilza un software especifico que controla la comunicacion con
el ordenador; ademés verifica el puerto en el que esta conectado y también
controla la velocidad o resolucion que es la que nos indlca el nimero de puntos que
el mouse detecta por cada pulgada al desplazaree sobre la tablilla, Su valor

méximo osclla entre 200 y 400 plpulgada.

El mouse utllizado para los fines del sistema interactivo multimedios es el
de tipo optomecanico, por su senclllez de dieefio y bajo costo; ademés porque se
utilizd un eoftware de diseffo arifico, el cual requiere de un dispositivo que se

desplace através de todala pantalla para agilizar los movimientos del cureor.

faiquema del funcionamiento de un ratén
fipe optemecénico,
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3._9'5"“14% (Uzawfrjia Touch Soveen )

La tecrologla touch secreen, coneiste en dispoeltivos que reeultan
gensibles al toque del usuario, permitiéndole la Interaccidn con la computadora

a través de una eimple pantalla.
Existen tres tipos baslcos de pantallas eenclbles al toque.

E! primer disefo Incorpora una rejllla fina de pares de alambres colocados
sobre |a cara del monitor, Cuando el usuario oprime la pantalla, la capacitancla de

log pares de alambres se altera, e indica |a posicién del dedo del usuario (figura a).

El cegundo disefio utiliza una eere de medidores de deformacién
localizadoe  alrededor de una placa de vidrio o plaetico colocada eobre el
monitor. Cuando el usuario oprime la placa, el material se deforma, permitiendo
asl calcular la posicién del dedo del usuario (figura b).

El métado mée popular de crear una pantalla sencible al toque, consiste en
emplear una serie de diodos emisores  de luz infraroja (led) y sensores
colocados alrededor del pardmetro del monitor (figura c), Cuando el usuario toca
la pantalla, los haces luminosos ee rompen seflalando la locallzacién del dedo del

" usuario,
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La tecnologla touch screen utilizada en el sistema interactivo
multimedios, permite la capacidad de obtener un pulso o seflal al minimo contacto
con la pantalla; el cual es utiiizado en una programacion en especifico con el fin de
obtener un avance eh el sistema a través de botones de control definidos y

controlados por medio del toque del usuaro,

Este tipo de pantallas utllizan un conector DB con conexiones

eopecificas en cada uno de sus pines,

La pantalla de toque viene acompaflada de un coftware que permite la
calibracién de la misma, Una vez instalada la pantalla de toque, e tiene que
calibrar para obtener una mejor capacldad en la captacion de un elemento extermo
sobre la pantalla, esto ¢6 que e pueda definir con exactitud las coordenadas en

lae que ee encuentra dicho objeto en la pantalla,

Es importante mencionar que lae pantalias de toque deben estar

completamente aleladas de |a carcasa que lae contiene, ol se tiene una pantalla
pegada al marco del monitor, éeta quedara biogueada reciblendo slempre un
dato, por lo que ocasionara que la pantalla ya no haga caso a ningiin otro toque
que ge reciba durante ese tiempo.

Lae pantallas sencibles al tacto no ee recomiendan para el trabajo diario,
pero eon excelentes para aplicaciones multimedia en kioscos, en una exposicién
comercial, en un sistema de museos, 0 en cualquier lugar donde ee requlera
introduccién de datos del pibiico y tareas cencillas, Cuando ee disefa el proyecto

multimedia, utllizando una pantalla eensible al tacto, el monitor es el dnico
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dispositivo de ‘entrada que necesita, asi que se puede asegurar el equipo en cajas

con cerradura para prevenir ¢l robo o el maltrato del mismo,
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2.6 Disco Duvo

El disco duro es un dispositivo de almacenamiento secundario. Se le llama
disco duro, porque esté conformado por una pila de platos de metal duro cubiertos
con material magnético sensible, con una serle de cabezas grabadoras o eensores
que flotan arviba de la superficle a una distancla del tamafo de un cabelio y que e
mantienen glrando a alta velocldad, magnetizando o desmagnetizando algunos
lugares de las pistas formateadas utilizando una tecnologla simllar a la que ce
emplea en los discos flexibles y las cintas de grabaclén de audio y video. También se
le llama disco rigido, porque permanece estable dentro del CPU.

El disco duro proporclona una gran cantidad de almacenamiento que se mide
en megabytes (millones de bytes). La capacidad de un disco duro puede ser desde

los 20 megabytes hasta 3 gigabytes.

Este dispositivo de aimacenamiento agiliza la lectura de informacién ya que
\a velocidad de glro de un dlsco duro es aproximadamente de 3600 rpm. Las
velocldades de acceso pueden variar eegin el tipo de disco duro que se esté
utilizando y es del orden de millsegundos.

En la actualidad se utillzan discos duroe de capacidades arviba de los
100megabytes, ya que el software utiliza grandes cantidades de memoria,

Para el eistema interactivo multimedla, se utilizé un disco duro de

120megabytes de capacidad, con una velocidad de 18 milisegundos, lo que
proporciona una gran agilidad en el manejo de la informacién.
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Las unidades de CD ROM eon medios de aimacenamiento masivos de

hasta 600 Mb de informacién,

La tecnologla del CD ROM nace pensando basicamente en el concepto de
MULTIMEDIA, con el fin de operar sistemas con grandes cantidades de Informacién
on eu base de datos.

La funcién del rastreador dptico en en drive CD ROM es traducir la
informaclén aimacenada Spticamente en ceMales eléctricas. La informacién es
leida por un rayo ldser que incide sobre el disco detectando la Inteneidad de la
reflexién,

Un lkssr de baja potencia (semiconductor) es utilizado en el drive CD ROM
* para producir los rayos de luz necesarios para lecr loo datos del disco.

Los discos CD ROM giran & una velocidad lineal constante. En el esténdar
CD ROM, la velocidad constante es de 1.3m/s . Para obtener esta velocidad, las
rotaciones del motor varian desde 500 rpm en ei c?ntro del disco hasta 200 rpm

. en el extremo,

La entrada de datos, salida de datos y buffer de memoria fueron
diseflados para mantener el buffer lleno al 50% ol esta lleno a menos de 50% ,
una seffal es enviada al motor para incrementar su velocidad hasta que el
buffer alcance el 50% requerido,
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Los datos de CD ROM estan organizados en bloquca‘. Un blogue de datos
coneiste en 12 bytes de sincronfa, 4 bytes de direccién de bloque, 2048 bytes
de datos, 288 bytes de deteccibn y correccién de errores, De estos 288 bytes,
4 oon para deteccién, 276 son para correccién y loe restantes & bytes

permanecen 6in uso,

El drive CD ROM debe oer capaz de accesar cualquiera de los
aproximadamente 270000 bloques diferentes de Informacién. Por lo miemo, cada
bloque tiene eu propia direccién. Siguiendo el formato de CD Audio, cada
direccién del bloque oe representa en minutos (0-59), segundos (0-59), y nimero
de bloques (0-74). La direccidn del bloque es contenida en 4 bytes para cada
bloque. Cada bloque ecté ceguido do 12 byteo de cidigo de sincronfa, Despuée
de la direccién y la sincronia quedan en cada bloque 2236 bytes de informacién de
usuario, y 288 bytes de deteccién y comreccién de errores. En total, existen
més de 650 Mb de informacién del usuario disponibles en cada CD ROM,

Los 2236 bytes de informacién del usuaro eon organizados para reducir
ol ruldo de baja frecuencia. Como ya ee menciond, el ruldo de baja frecuencia puede
ser producido por los datos que interfisren con los diferentes servosistemas en ol
drive CD ROM. 5i lac longitudes de loe huecos y las superficies adyacentes
fuesen Iguales, no exietirian cefales de baja frecuencia. Desafortunadamente,
loe datos no pueden eer representados de ésta manera. Una de ias funcionee de
loe bytes de mezcla, es ecualizar las longitudes de ios huecos y las superficles
adyacentes. Ademis los 2336 bytes de informacién del usuario son organizados
para disminuir el contenido de CD de los datos,




Cabe mencionar que el CD ROM necesita de uh grabador de CD, el cual
conslste en un potente rayo lager finamente dirigido por un completo sistema
éptico, el cual calienta lae capas reflejante de grabaclén y de eustrato,
Provocando con ello que la capa de grabacién se funda quemando los huecos

Impresos en la capa de sustrato en expansién.

El CD ROM es muy Importante en nuestro cletema Interactivo de
multimedios como un dispositivo que sirve para almacenar grandes cantidades de
Infomjaclén, como eon loe audioe y videoe que abarcan una cantidad de
memonia demasiado grande,

E!l potencial de MULTIMEDIA en CD ROM es definido por el poder de

procesamiento, ealida de audioy |a capacidad de exhibicién de la computadora que
e% controlada por ¢l drive de CD ROM,
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325 AMemovias

La memoria e un diepositivo que tiene la capacidad de almacenar

Informacién y de proporcionaria cuando le sea éolicitada,

El tiempo que tarda la memoria en leer un palabra y poneria a dieposicién del

usuario o de un dispositivo, ee le llama tiempo de acceso,
La memoria se puede clasificar en dos grupos:

1. Memoria principal
Ee aquel dispositivo donde 6¢ almacena la informacién que 6e esta

procesando o se vaa procesar. Esta memoria est4 hecha de
semiconductores.

. 2.Memoria secundaria
Ee aquei dispositivo donde oe almacenan grandes cantidades de
informacién,

Lae memoriae se pueden clasificar de acuerdo a:

- 5u tecnologia
* Ferritas
* Semiconductoras
* Superficie magnética
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- Tipo de acceso

* Aleatorio
* Secuencial

* Directo
- Otro tipo de clasificacién

* Volatii
* No volatil

. Las tecnologias que se han usado para |a fabricacion de la memoria principal
oo |a ferromagnética y la eemiconductora,

La ferromagnética fue la primera que ee utilizé para |a fabricacion de
memoria princlpal, pero a partir de los alos 60's se empez a usar |a tecnologla

semiconductora,

La memoria principal ya con tecnologla semiconductora puede estar
integrada a su vez por dos tipos de memoria; la memoria ROM y la memoria RAM.

La memoria RAM ( Random Access Memory) eo aquella memoria de acceso

aleatorio, esto eignifica que el tismpo que tarda en accesar cuslquler localidad de

memoria es el mismo, Esta memoria resulta ser volatil,
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La memoria RAM ee clasifica en dos tipos:
* Estéticae (que comprende a lae bipolaree y MOS)
* Dinamicas (que comprende a las MO5)

La memoria ROM (Read Only Memoary) eo aquella memoria que exclusivamente
permite |a operacién de lectura, son utilzadae para almacenar informacion que
sblamente ee quiers leer, como por ejemplo, para guardar el conjunto de
instrucciones que tienen que cer ejecutadac para arrancar un eistema

computacional cun;uo 6 encendido (Boot Strap),

La memoria ROM oe puede clacificar de |a siguiente manera

* Bipolar
- ROM de méscara
- PROM

*MO05
- ROM de méecara
- PROM
- EAPROM
- EEPROM




La principal diferencia entre éstas dos tecnologias es el tiempo de acceso.
Las bipolares tiene un tiempo de acceso menor que las MOS. Por consigulente las

bipolares tienen una disipacién de potencia mayor que las MOS, Estas memorias

s0n no volatiles,

El bloque de almacenamiento de una memoria e6 donde se guarda la

informacién, Eete bloque consicte en un arreglo de celdas.

El bloque censor esté Integrado por un conjunto de amplificadores que

actiian como un registro intermedio (buffers) para los datoe de salida.

Para un sistema de multimedia se requieren de un minimo de 4 Megabytes de
memoria RAM para el buen funcionamiento del software utilizado.
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3.9 Dayjetas

Descripcion

La tarjeta utilizada ec una ActionMedia Il Delivery Board que permite
integrar los multimedios como el video en tiempo real, ¢l manejo de imagenes fijas
de alta resolucldn, graficos, texto y grificos con efectos especiales a travée de un
software de aplicacién interactiva,

La ActionMedia Il Delivery Board habllita los multimedios en el sistema
desde un CD ROM, un disco duro, una red de trabajo o una RAM totalmente digital
compatible con una computadora personal interactiva.

Para aplicacionee de desarrvilo, se utiliza una tarjeta de captura (audio y
Video) llamada ActionMedia Il Capture Module. Esta tarjeta se e conocs Lambién
con el nombre de tarjeta hija, debido a que oe ensambla con la tarjeta ActionMedia
Il Delivery Board. ‘

La tarjsta ActionMedia Il Capture Module habilita el video, las imagenes fijas
de alta resolucién y el audio para ser digitalizados y almacenados en un disco duro
0 unaRAM. Los datos subsecuentes se pueden comprimir y manipular desde un CD
ROM.

Este tipo de tarjetas siempre estarin habilitando el uso de las aplicaciones
de DVI multimedia,




Caracteristicas de la tarjeta,
\, Procesador de pixel Intel 82750PB opera a 25MHz; realiza la
compresién y descompresion de video.

2. Procesador de disptay Intel 82750DB opera amiba de los 45 MHz;
soporta monitores estandar VGA, XGA, NTSCy PAL-rate.

3. Maneja una tarjeta VRAM (Video Random Acceos Memory)
expandible a 4 MB.

4. Un procesador de audio DSP (Digital Signal Processor) para la
compreeibn y descompresibn de |a alta calidad estero.

5. Una tarjeta pars |a interface SCS\ para el drive intemo del CD

©. Unién digital (teclado) del modo de video VGA y del modo de video

67




e
mg;ﬂgﬂarjﬂo “%i

VGA Feature Connector

) —Concu coe

~v'ﬂ -———.

| n i D.DDTZI .

CD-ROM Drive Interface

68




0900000000K1004|
0000000000 04!

10000000
10000000

Top
Canneclor

0 On Delivery
(] Soard
I Bracket
Monitor Interface
Delivery Board
Dehvery Bowd
’ l\;zkﬂ Bracket

@- 35 mm Steteo
Audio Jack

Audio Jack

Detivery Board

' 8-Pin Mini
DIN Connector

Capture Connector

VGA Board, Other System Monitor
System Video Display . .
Bowd, Or Motherhoard ‘i
a4
. . k
Monitor for
DVIVideos
“ i
~ i
i,

Setup #1 - Two-Monitor System
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o C= o000
|
| VRAMModules I
. |
Location Of VRAM
Board Power Requirements

Voitage Delivery Board Capture Totsl Power
(2 M8 VRAM) Modute

S5V 1200 mA 400 mA 80W
2V 140 mA 190 mA 40W
12V 60 mA 40 mA 1.2 W

Connector  Name
A —-——

1 Monitor Connector
2 *S-Video Connector
3 Capture Connacilor
4 Audio Connector
Delivery Board Bracket
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8.0 Saannzes

Los ecannere gon dispositivos que se utilizan para la captura fiel de una
imagen, un texto o cualquier otro grifico que esté impreco en papel. Existen
diferentes tipoe de scannere, por lo que 86lo 8e menclonaré el scanner utilizado

en el proceso del sictema interactivo muitimedios.

El scanner utilizado es el del tipo de cama plana y sus caracteristicao

de funcionamlento ee pueden resumir en seie puntos,

1. Una fuente de luz llumina una pieza de papel colocada boca abajo sobre
una ventana de vidrio encima del mecanismo digitalizador. Loe eepacios en
blanco o vacios, reflejan mée |uz que las letras o imigenes en tinta o en color.

2, Un motor desiiza la cabeza digitalizadora por debajo de la phgina. Al
deslizarse, esta cabeza captura a luz que desprenden éreas Individuales de |a
phgina, cada una de aproximadamente /90000 de pulgada cuadrada,

3. La luz de |a pigina s¢ refisja mediante un eistema de espejos que
deben girar continuamente sobre un eje, con el propdsito de mantener los rayos
de luz alineados con un lente.

4.Un lente enfoca los rayos de luz dentro de diodos fotosensivles que

66 encargan de convertir |a cantidad de luz en corriente eléctrica. Mientras mas

luz ee refleja, mayor serh el voltaje de |a corriente.
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5. Un convertidor analdgico/digitai, almacena cada lectura analdgica de
voltaje como un pixel digital que presenta una Area blanca o negra a lo largo de
una linea que contiene 300 pixeles por pulgada, Los scanners més sofosticados
pueden convertir los voltajes en escalas de gris. Si el scanner trabaja con
imagencs en color, la cabeza digitalizadora hace tres pases por debajo de la
imagen, y Ia luz de cada uno de estos pases oe dirige a través de un filtro rojo,

verde o azil antes de trazar la imagen original. .

6. La infomacién digital ee tranemitida al software en |a computadora
donde los datos son almacenados en un formato con el cual pueden trabajar, ya
gea con un programa para ediclin de graficas o con un programa de

reconocimiento éptico de caracteres,
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311 Dablletas digitalizadbras

Loe dispositivos de entrada de digitalizacién de superficie plana se
conectan a la computadora de la mioma forma que un mouse o una bola giratoria.
Las tabletae digitalizadoras utilizan un mouse éptico que oe decliza a travée de la

euperficie eensible de la tableta para mover el cureor.

Eete dispoeitivo brinda un gran control al editar finamente los elementos
gréficos detallados, siendo ésta una de las caracteristicas principales en lo que se

refiere a la digitalizacién mas exacta de un gréfico.

Las tabletas digitalizadoras permiten disefar un arifico a travée de otro, es
decir, &l e tiene en la superficie de |a tabla una imagen predeterminada, entonces
el diselador podré trabajar con el mouse directamente eobre (a superficie de
entrada,

Por ejemplo, para el cistema multimedia se realizaron digitalizaclones de

mapas de la Repiblica Mexicana, para la reprentacién de costas, litorales, etc,
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SOFTWARE IMPLICADO EN LOS
MULTIMEDIOS

CAATULO &
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4./.¢’wjmms y fagucles de diserio.

El equipo de herramlentas basicas para desarrollar proyectos de multimedia
contlene uno o mas sistemas de desarrollo y varias aplicaciones de edicién de
texto, imagenes, sonldos y video en movimlento, Unas pocas aplicaciones
adclonales son también (tiles para capturar imégenes desde |a pantalla, traducir
formatos de archivo y mover archivos entre computadoras cuando ce forma parte
de un equipo, éstas son herramlientas para las tareas de mantenimiento que hacen
més facll la vida creativa y de produccién, Los programas en el equipo de
herramientas multimedia y eu habilidad al emplearlo determinan la clace de trabajo
de multimedia que ve puede hacer y que tan fina ¢ Imaginativamente se puede
entregar, Desarvollar buena multimedia es escoger una ruta exitosa a través del
pantano de eoftware,

Las herramientas empleadas para crear y editar clementos de multimedia
que e listan en la tabla cigulente son representativas, no exhaustivas, que 66lo

caben como recomendaciones.
PINTURA Y DIBUJO

* Corel Draw

* Harvard Graphics

* Paint Brush Profesional

* Windows Draw
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CADY 3-D
* 3-D Studio
* AutoCAD
* Three - D

EDICION DE IMAGENES

* Gallery Effects
* Photo Styler

EDICION DE AUDIOMIDEQ Y PRODUCCION DE PELICULAS
* Animator Pro
* Morph
* D/ Vieion

PROCESADOR DE TEXTO

* Page Maker
* Word for Windows

Hervamientas de pintura y dibujo.

‘Lae herramientas de pintura y dibujo son quizd loe componentes mas
importantes del juego de heramientas, ya que de todos los elementos de
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multimedia, el impacto grafico del proyecto tendra probablemente la mayor

influencia en el usuario final,

El software de pintura oe utiliza para producir exelentes Imagenes de mapas
de bite. Los paquetes de dibujo incluyen poderosas y costosas tecnologlas de
diseflo asistido por computadora, el cual ee utiliza cada vez mas para proporcionar

gréficos en tercera dimension,

Algunas aplicaciones de software combinan tanto capacidades de dibujo
como de pintura, pero algunoc scistemas de decarrollo eblo pueden Importar
imigenes de mapae de bite, En general, ias Imagenes de mapas de bite eon la
Mejor opclén para proporcionar detalles finos y efectos, y loe mapas de bits ce
utilizan en multimedia con més frecuencia que los objetos dibujadoe.

Caracterfeticae en un paquete de dibujo o de pintura:

* Una Interface grifica o intuitiva con menis desplegables, barras de ostado,
control de paleta y cuadros de didlogo para una eeleccion rapida y bgica.

* Dimensiones escalablec para que ce pueda redimencionar, estirar y
distorcionar tanto los mapas de bite chicos o loe mapas de bits grandes. .

*Herramientas de pintura para crear flormas geométricas, desde cuadrados

hasta circulos, y desde curvas hasta poligonos complejos.

* Habllidad para vaclar un color, patron o gradiente en cualquier rea.
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* Habllidad para pintar con patrones y arte de recortes.

* Tamabos y formas de plumas ajustables.

* Soporte para fuente6 de texto escalables y sombreado,

* Capacldad de deshacer (Undo) para permitir probar de nuevo,

* Caracteristicas de pintura como el aplanado de bordes Irregulares en el
fondo con procedimientoe de suavizado, aerbgrafo en tamaloe variables, formas,
deneidades y patrones, colores labables en gradientes, mezclay enmascarado.

* Acercamientos (Zoom), para edicién de pixcles amplificada.

* Todas lae profundidades de colores; Color de 1, 4, B, 16 6 24 bite y escala
de grives.

* Buena administracién de paleta en el modo de 8 bite.

* Buena capacidad de importacién y exportacién de archivos para formatos
~ de Imégenes, como PIC, GIF, TGA, TIF, WIN, AYC, PCX, EFS, PTN y BMP.

Herramientas CAD y de dibujo 3-D.

Debido a que consisten de vectores grificos dibujados, las imégenes de
dieeflo  asistido por computadora (CAD, computer-aided design) pueden
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manipularee matematicamente en la computadora con facilidad.  FPueden
redimenslonarse, glrarse y, &l existe informacién de profundidad, daries vuelta en el
espaclo, con condiclones de luz exactamente simuladas y sombras correctamente
dibujadas, tado a base de célculos numéricos de la computadora. Se pueden crezr
trayectorias animadas e incluso, estudios de anlmaclén natural basados en
localizaclén geogréfica, hora del dia y estacidn del aMo. Se pueden generar

imdgenes realistas en 3-D para presentaciones en pelicula,

La generacién de cada imagen en 3-D toma deede unos pocos segundos
hasta unas cuantas horas para terminarce, dependiendo de la complejidad del
dibujo y el nimero de objetos dibujados. Si ee desea convertir una serie de éetac
Imégenes en una pelicula de animacién con cambios bien coordinados, una
trayectoria o un movimiento de objetos, se tiene que programar muchas horas

frente a la computadora para hacer los célculos necesarios.
Herramientas de edicién de imdgenes.

Lae aplicaciones de ediclén de Imagen son herramientas especializadas y
poderocac para realzar y retocar |as imdgenes de mapas de bite existentes
usualmente destinadae como separaciones de color para impresiones, Estos
programas son también indispensabies para presentar |as imigenes utilizadas en
las presentaciones de multimedia,

Estas son algunas caracteristicas tipicas de aplicaciones de edicién de

imagen de interés para los desarrolladores de multimedia;
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* Ventaras miltiples que proporcionan vietas de més de una imagen al

mismo tiempo.

* Conversidn de los principales tipos de datos de imagen y formatos de
archivo de la industria,

* Introduccién directa de imigenes del digitalizador y fuentes del video,

* Empleo del esquema de memoria virtual que utiliza espacio en disco duro

como RAM para Imigenes que requleren grandes cantidades de memoria,

* Herramientas de seleclén capaces, como rectéingulos, iazos y varitas
migicas para eelsccionar porciones de un mapa de bits.

* Controles de imagen y balance para brillo contraste y balance de color.,

* Buenas caracterioticas de enmascarado.

* Caracteristicas de deshacer y restablecer.

* Capacidad de alizado y controles de rugosidad y suavidad.

* Controles de mapas de colores para ajustes precisos de balance de color.

* Herramlentas de retoque difuminado, nitidez, claros, obscuros, manchas y
tinte,
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* Transformacionee geométricas como girar, sesgar, rotar, dietorcionar y

camblar la perspectiva,
* Habllidad para volver a muestrear y redimensionar una imagen.

* Color de 24 4 16 bite, color indexado de 8 & 4 bits, escalae de grieee de &
bite, blanco y negro y paletas de color adaptables.

* Facllidad para crear imégenes desde cero, utlizando Ineas, rectangulos,
cuadrados, circulos, elipees, poligonos, aerbégrafos, brocha, liplz y herramientas de
borrar, con formae de brocha adaptable y rellenos de color y gradientes definidos

por el usuario.

* Miitiples tipos de letra, cotios y tamafios y manipulacién de tipos y

rutinas de snmascarado.

*Filtroe para efecton especiales, como cristalizaclén, brocha ceca, relleve,
facetas, fresco, pluma de tinta, mosalco, pixelizacién, cartel, ondulacién,
alisamiento, salpicado, estucado, alros, acuarela, ondas y viento,

Herramientas de adicién de audioMdeo y produccibn de peliculas.

Las animaciones y las peliculas de video digital son eecuenclas de escenas
de grificos de mapas de bits (cuadros) reproducidac con gran rapidéz. Pero las
animaclones pueden haceree también con el clstema de desarrollo camblando

répidamente a localizaclén de objetos para generar apariencla de movimeinto, La
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mayoria de lag herramientas de desarrollo adoptan un enfoque por cuadro o una
orientacién a objetos para la animacién, pero rara vez amboe, Las herramientae
para hacer cine permiten editary ensamblar secuenclas de video capturadas decde
la cAmara, cinta otros segmentoo de cine digitalizado, animaciones, imigenee
digitalizadas y de audio digitalizado, La secuencia terminada, que a menudo inciuye
translclones y efectos ecpeciales, puede entonces reproduciree (ya sea en forma

independiente o en una ventana dentro del proyecto).

Morph permite mezclar doe imégenes fijas, creando una eecuencia de
fotografias intermediac que cuando ee reproduce rapidamente en QuickTime,
cambia la primera imagen por |a eegunda.

Las herramientas de edicién de sonido permiten ver la misica mientras ia
escucha, Al dibujar una representacion de un eonido en pequefios incrementos, ya
sea en partitura o en forma de onda, e puede coplar, cortar, pegar y, de otra
manera, editar cegmentos con gran presicién, algo imposible de hacer en tiempo
real (qus es como se ejecuta la misica). |

Proceeador de palabras.

Muchos documentos de los procecadores de palabrac finalmente oo
imprimen en papel, pero también muchos ee distribuyen en un servidor, disco fiexivle
0 por correo electrénico. Si otras personas ven el documento en una computadora
8¢ debe considerar la posibilidad de agregar notas de voces multimedia, fotografias
o ilustraciones animadas para eubrrayar un punto o aclarar algo dificll con
palabras.
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Word para windows permite ingertar varlos objetos en el texto, Incluyendo

fotografias, sonidos, arte de recortes y peliculas.
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4.2@!0}:«0)44’/&17«6/&4 de dj talizacion.
9.2. Unagen Fja.

Para la digitalizacién de ImAgenes ee trabaja con el programa llamado VCapt
utllizando la tecnologfa DV,

VCapt digitaliza Imhgenes fijas teniendo como origen un video en movimiento,
fatografias, llustraciones, imigenee en vivo que utilizan como interface de
proyeccién una chmara de video; y estac imigenes ee salvan en un archivo.

Al ejecutar el programa VCapt en forma Interactiva, permite ver en uno de los
dos monitores que ce utilizan para este proceso, el menii de captura y en el otro
monitor la imagen capturada del video.

El meni de captura nos muestra las funciones que 6on necesarias para la

captura de una Imagen fija a partir de un video,

Contrant FPRIE  DERATE T CIONTO A A W O
Coor NS TI0NE
Tt DA ke

Brightness R "

Press arrow keys 10 adjust

5tilf Image Capture Wity '
Version 2.20.09 |

Prass Cto caplure a still image
Press Q to quit this program
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Para poder manipular el contraste, el color, el tinte y el brillo, s¢ hace uso de
las teclas de direccién. (= T L ). Por ejemplo ol oe desea ajustar el brillo de la
imagen que ee pretende capturar, e Moverd hacla la derecha la tecla de direccién
para darle més brillo a la Imagen que ee tiene en el monitor o ee movera hacia la
lzqulerda la tecla de direccién para disminuir eu brillo, De esta Manera es como e
ajusta la presentaclén de una imagen. Las teclas de direcclén arriba y abajo,

permiten la seleccién de cualquier funcion del meni de captura,
Las siguientes teclas 6on utliizadas en el mend de captura:

Tecla C.

Al pulear la tecla C 66 ectarh capturando la imagen fija; ee decir, un cuadro
de video queda congelado como un Gitimo cuadro que se puede ver en |a pantaila de
DVI. En ese momento ee desplegara en el monitor de sietema el meil para savar las
imigenes fijas, Este mend permite eopecificar el tamafio y el formato de la imagen

que 66 vé a salvar,

Un Inconvenlente de capturar una Imagen fija # partir de un video, e6 que se
tiene que ser precieo a la hora de pular la tecla C para captar la Imagen con la que
o¢ desea trabajar. Este problema ce puede resolver haciendo la ejecucion del video
més lenta o extrayendo un cuadro del video, La extraccién de este cuadro ee puede
hacer con un comando lamado YGrCmd propio de DV, por ejempio.

Tecla @

Al pulear ecta tecla, automaticamente oe caldra del programa de captura
VCapt retomando al DOS, ‘
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Mend para salvar imigenes.
_ El men(i para salvar imégenee esta provieto de funclones que son necesarias

para salvar |a Imagen capturada en un tamafio y formato especifico.

9bit  té-bit
Press C to return (0 live video
Mress S to save full screen in 64x 60
currently selacted format 128 x 120
Press Q to quil the program 192 x 180
256 1 240
320 x 300
384 x 360
Noneg 448 x 420
Fait 512¢480 n
Good
Press PgUp, PgDn
to select liter Press ariow keys to select format

Las sigulentes teclas son utllizadas en el mend para ealvar imigenes:

Teclas de direccién (—» T4 ).
Seleccionan el tamaflo (en pixeles) y e formato (9 bite o 16 bits) que se

usarén para ealvar la imigen. En el meni para salvar imhgencs existe una X que

indica la seleccién del tamafo y el formato. Por ejemplo en el mend de arviba se
selecclon un tamaflo de 512480 en un formato de 9 bivs,

Toclas Re-pag, Av-pag.
Seleccionan |a calldad del filtro. E| filtro es utillzado para mejorar la imagen
dependiendo el tamaflo que ce seleccione. Los tres tipos de filtro que ce pueden

selecclonar son;
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None : No filtra y sirve sblo para elemplicar imagenes digitalizadas
(pruebas).

Falr : Es un simple filtro rectangular.

Good: Es un filtro de aita calidad, no es un filtro rectangular y se

adapta al tamaMo eelecclonado.
Los tres tipos de filtros tienen una velocidad de ejecucin que son:

None : Fracclén de eegundos.
Fair :un segundo.

Good : Varios segundos.

En la mayoria de la Imigenes oe utliza Fair (Default) por sus
caracteristicas, Good ee utlizado en imégenes que requieren de mas calidad y
detalle y que tengan tamafos no mayores a 256x240 pixeles,

Latecla S

Salva |a Imagen con el tamafo y formato que ee haya eclecclonado, Permite
poner un nombre al archivo que oe va a crear y automaticamente le asigna una
extensin basada en el formato eeleccionado. Si el formato eelecclonado fue de 16
bits, la extensién que o6 le asignara a la imagen salvada eera [ nombre\G). Y i el
formato selecclonado fue de 9 bits, entonces oe salvard la imagen en tres archivos

que tendran las elguientes extensiones [nombre.imy, nombre.imv, nombre.imu).

Tecla C

Retorna al mendi de captura mostrando en el inonitor de DVi el video en vivo,
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Tecla Q
Al pulear esta tecla, automaticamente se ealdra del programa de captura

VCapt retornando al D05,

Para verificar una Imagen fija ya captura y salvada en un archivo, se hace
ueo del programa VShow, VShow despliega una Imagen en pantalla a partir de un

archivo que contiene la imagen digitalizada.
La sintaxis que ee debe eeguir ¢ la slguiente:
VShow nombre [formato)
Nombre : Nombre de la imagen que ee desea desplegar.

Formato: Formato de |a imagen.

El nombre de la Imagen puede ir con la extensién o ein la extensién, El
formato que tomara por default sino 8e pone |a extension eeré de 9 bits,

VShow despliegarA |a Imagen descomprimiéndola of es necesario y
centrindola en la pantalla. VShow no soporta formatos AVSS (.ave),

Una Imagen ya digitallzada se puede convertir a varios formatos con el fin de
poder ser manipuladas en cualquler paquete de disefio, '

La sintaxie que ee sigue eo la siguiente:

VimCvt [opciones] archivo de entrada formato da entrada formato de salida [archive de salida]

e e e e e o N 8 e T B T s i
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Opciones: Se describe el tamafo del archivo.
-c X longitud, Y longitud,
Archivo de entrada; Nombre del archivo de entrada.
Formato de entrada: Especifica el formato de entrada de la
imagen,
Formato de ealida : Eepecifica el formato de eallda de la Imagen.

Archivode sallda  : Eo el nombre opclonal de la imagen de salida.

Con el programa VImCvt ee puede lograr la conversion de lae Imégenes a

diferentes formatos como se muestran en el slgulente cuadro.

Format | Description Flle Extension(s)
1] ActionMedia 9-bit format AmX imY imZ
8 ActionMedia Il 8-bit CLUT format 18
16 ActionMedia Il 16-bit format A6
k1] ActionMedia Il 24-bit format JmX imY JmZ
9 ActionMedia |l compressed cmX .cmY .om2
Sbit format ) '
3] ActionMedia It compressed 1
18.Dit format a8 ,
as Compressed $bitin AVSS format | .avs
pix | LUMENA® image file format pix
e 16-bit Targa .immo file format Ag4 or .win
132 32:bit Tltga‘imaqo file format tgaor win
aw Raw 24-bit data foimal Xy.z

19 ActionMedia Il 9-bit JPEG fornat J9

avj AcﬂonModll I 9-bit JPEG in
AVSS format AVS
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g.2.2 Hudio/ Vedeo

Para la digitalizacién de audio y video se utiliza el paquete llamado D/Vislon

aplicando Ia tecnologla DVI.

DNVisién es un software que facllita la Incorporacién de una pellcula de video
a una computadora pereonal. Cabe menclonar que IBM/Intel es compatible con la
tecnologla DVI. D/Vislon permite la captura de una pelicula de video y de audio de
alta calidad directamente en el disco de la computadora y cuando ésta se edita e
convierte en un nuevo video en formato digital. D/Vislon Incluye un poderogo editor

de audio y video,
Con DNielon se puede realizar lo sigulente:

* Digitaliza audio y video de alta calldad, desde un caseette de
video o una cmara de video en una computadora pereonal.

* Ajusta el color, el tinte, el contraste y el brillo del video.

* Captura audio digital con calldad de CD en mono o estereo.

* Crea una pelicula editada para borrar, afladir, o volver a
arveglar el audio y el video digital, .

* Crea la existencla de efectos eepeclales como disolvencias,
desvanecimlentos (aparecer o desaparecer aradualmente), cortes

y impleza de pantallas, y el congelamiento de cuadros,
* Marca camblos en la pelicula en cualquier audlo y video e

inetanténeamente se ven los resultados.




* Corve Instantineamente una pelicula de tal manera que se pueda

ver de manera previa o editar un archivo para ser ensamblado,

* Editay mezcla miiltiples caminos de audio para la narracion,

musicalizacién, efectos de sonido, etcétera,

* Da como salida una edicién de video digital en un formato
esténdar para Intel que puede correr en programas de DV para
multimedia,

* Da como salida una edicién de video digital en un formato
esténdar para AVIWAY (Video para windows) de Microsoft,
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Los procesos que oe siguen para la realizacion de un archivo de audio/video

digital son la captura, la edicién y |a creaclén del archivo de salida.

Captura

Dentro de D/Vigion existe |a opcién RTV Capture (Real Time Video, algoritmo
de compresién de video en tiempo real), la cual es un proceso que digitaliza y
comprime audio y video en la computadora, Los resultados eon un archivo AvVS
("AVS" Audio Video Subsystem), residentes en el disco duro contenlendo el audio y
el video digital,

Se puede crear un nuevo archivo AVS o afadlr alguno ya existente. Un nuevo

archivo AVS puede estar conformado eélo de audio o de video o de audio y video.

Cada archivo AVS que se crea serd nico y el nombre estars conformado por
treo digitos. Los archivos AVS no pueden estar enumerados como los EDL (Edit
Decision list) que fueron creados con el editor de D/Vision. Para no crear conflictos
o6 recomendable que los nimeros de los archivos AVS estén comprendidos entre el
400y el 499 y los EDL entre el 1 y el 399,

Proceso de captura:

|, En el procedimiento de captura ee tiene que indicar 6i 6¢ va capturar

video, audio, audio en forma estereo o audio y video,

2. Se ajustan las funclones de brillo, contraste, tinte y color.
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3. Se asigna un nombre de archivo o se selecciona un nombre de archivo

ya existente para guardar en él la informacién digital.
4. Asignarie un nimero al archivo AVS,
5, Seleccionar el drive con el que ¢ va a trabajar.

6. Comenzar |a captura. Durante esta etapa 6e puede grabar, truncar,

hacer pausay finalizar |a captura,

7. Al concluir con las etapas anteriores 6e tiens como resultado un
archivo AVS listo pra eer editado.
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Proceso de edicidn,

Dentro de DiVision exlste la opcidn para editar un video, la cual tiene una
flexbilidad tan grande que tal parece que ee estuviera trabajando con un

procesador de texto con las opclones de cortary pegar,

En la pantalla de edicién aparecen dog ventanas, que es como si se tuvieran
doo pantallas de televisién; en la ventana (zquierda te muestran los videos AVS

capturados con el RTV Capture que ¢ el material no editado o video en bruto, en la

ventana de la derecha 6e muestran loe archivos de tipo EDL, es decir, son los.

archivos ya editados previos al archivo ensambiado,

ﬁ‘lR‘SE’JEﬂ . l.ﬂlﬁi‘i’ﬂ o
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La ventana izquierda cuenta con el botdn de play, de jog, seek y source

catalog; y |a ventana derecha tiene los botones de rec, play, jog y seek.

Play

Permite ver el video a una velocidad de 30 cuadros por eegundo.

Jog

Permite usar el mouse para ver ¢l video en velocidades variables, ya cea hacia

adelante o hacia atrés,

Seek
Se posiciona en un cuadro on especifico,

Source catalog
Manda llamar una pégina que contiene cuadros capturados para

incrustiércelos al video que 8¢ va a editar de manera opcional,

Rec
Graba los segmentos de la ventana izquierda hacia la ventana derecha,

Etapas para |a edicién:
1. 56 alige el archivo AVS con el cusl 86 va a trabajar.

- 2. Seleccionar los elementos que se van a grabar o editar (video, audlo, audio
estereo o audio y video),
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3. Se puloa la tecla de rec para comenzar a grabar,

4. Poner play a la ventana lzqulerda para que el video mostrado ee

reproduzca en la ventana derecha,
5. Se vuelve a pulsar rec para finalizar la grabaclén,

©. Se repetiran loo pasos 3, 4 y b hasta que se obtengan los eegmentos de
video deseados.

7. Se pulea play o jog en |a ventana derecha para ver |a eecuencia de video

que 66 acaba de grabar.

8. Al video que oe acaba do grabar ee podré editar inserténdole efectos
especlales; por ejemplo, para la entrada y salida de una escena o para la unién de
dos eccenas, oe podrén seleccionar eegmentos de video para eer borrados,
copiados, trasiadarios e insertarlos en cualquier lugar del video o congelar
simplemente una imagen de video.

9. El audio puede formar parte de la edicién de una pelicula de video, Las
operaciones de edicién de sonidos que e requieren para la produccién de
multimedia eon las sigulentes:

* Recortes : Quita " espacios muertos " o espacios en blanco deede el
conienzo de una grabacién y cuaiquier tiempo muerto innecesario en el final. El

recorte ee realiza por lo comiin arastrando el ratén eobre una representacién




grifica de 6u grabaciény escogiendo una érden del ment, como cortar, borrar,

limpiar o sllencio.

* Empalmar y montar : En ecta parte e montan grabaciones mae
largas cortando y pegando varios pedacitos, antes 6e hacla empalmando y
montando 6egmentos de cinta magnética.

* Ajustes de volimen : Permite elegir el nivel de voliimen y eelecclonar
los datos en el archivo para subir o bajar el volimen de las grabaciones evitando la

distoreién del sonido y logrando con esto la sincronfa y armonla del audio.

* Disolvencia y desvanecimlento : Aqui ee podra disolver o desvanecer
gradualmente el sonido. Esta envoltura es Importante para suavizar el principio y el

final del archivo de sonido,

® Ecualizacién : Tiene la capacidad de ecualizacién digital qué permite
modificar el contenido de una frecuencia de grabacion para que los eonidos ee

_ aclaren u opaquen.
10. E| elguiente paso es calvar el archivo que tendra como extensién EDL,

Este archivo esté listo para eer ensamblado; e6 decir, formar un archivo que se

pueda manipular en cuslquier programa que permita el encamble de multimedios.
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Ensambiado y exportacién de un archivo de video digital.
Para dar origen a un archivo AVS, 66 seguirén los sigulentes pasos:
1. Seleccionar el archivo EDL que va ha eer ensamblado.
2. Seleccionar el drive en el cual va ha ser encamblado el archivo AYS,
3. Seleccionar la resoluclén del archivo que o6 va a exportar.
*Alta resolucién AVS (Aprox. 600 Kb/eeg)
* Mediana resolucién AVS ( Aprox. 300 Kb/eeq.) (Recomendada)

* Baja resulucién AVS (Aprox 120 Kb/eeg)

4, Seleccionar parkmetros para ensamblar (se toman por default los
parkmetros que aparecen en la ventana ).

5. Pulgar enter para comenzar el ensamblado del archivo AVS en el drive que

seé especifics,

6. Las estadisticas del proceso final 68 mostraran en una ventana como la

que aparece a continuacién,
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7. De esta manera se tendré un archivo AVS listo para ser manipulado en

cualquier sistema de multimedia interactiva,
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4.3 f/)uymm fara ensamblay los mulbimedios.

Authology es un eoftware multimedia que esté compuesto por un conjunto
de herramientas que permiten el uso de la tecrologfa DVI para crear y decanoliar
aplicaciones Interactivas de multimedia. Con éste conjunto de herramientas es
posible combinar texto, graficos, animaciones, imagenes fijas, audio y peliculas de

video dentro de poderosicimas y creativas presentaclones.

Una vez que ee tienen todos los multimedios desarvollados, se procede a
Incorporarios en un sistema a travée de una programacién realizada en Authology.
Los pasos que 6e slguen para el desarrollo del sistema multimedia oe describen a
continuacién :

1. Creacién de paneles.
~ Un panel e un conjunto de objetos que se presentan desplegados en
pantalia para el usuario final. E! panel es la unidad bisica que Authology utiliza
para la creacién de pantallas en Ia presentacion final del cistema, |

* Se define el nombre del panel desde el meni principal de Authology.

T Raticlogy i (Redle - (URLTtTed)
Pils Bd)L Search |Uindow :! "itied

Procedure *P
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*Se ellge el formato de pantalla compatible con DV,
° Same ( soporta varios formatos )
°16 bit ( se utiliza con texto, graficas oimégenes de 16 bits )
© 8 bit,( e utiliza con texto, grificas o imagenes de B bits )
° 9 bit ( ee utiliza con pelicula de video o imagenes de 9 bite)
°9Y ( se utiliza con texto, arificos o imégenes que contengan
pelicula de video)
* Se elige |a resolucién de |a pantalla.
° Same ( soporta varias resoluciones )
© 256 X 240 ( pernite ¢l desplegado de Imégenes y ideos
largos )
© 512 X 480 ( resolucién por default )
©768 X 480 ( permite ¢l desplagado de imagenes y video
- comprimidos horizontalmente )
* Se elige ol color de fondo de! - panel (backaround),
* Ge clige la transicién ( efectos) de un panel a otro,
* Se puede elogir la opcin de Preview para ver la prcunmlén previa
del panel creado.
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* Se elige la opcién de Edit del panel de control.

- El mend de edicibn permite trabajar eobre la pantalla de
presentacién, ee decir el panel de trabajo. En eeta pantalla oe tienen divereos
campos de trabajo, los cuales se mencionan a continuacion :

© Creaclén de objetos : Rline, line, rect, ect, circle, ellipse,

polygon,

© Creacién de texto.

2 Seleccién del color de relleno de un objeto,

° Seleccién del color del contorno de un objeto.

° Herramientas para la seleccién de objetos.

© Herramlentas de edicién : cortar, pegar, duplicar, mover y

deshacer. |

° Edicién de audio, video e imégenes fijas.

* © Animacién propia de Authology ( Animate ).

° Retardos ( delay ).

® Entradas ( input : mouse, keyboard),

° Creacién de botones (button),

- Los botones son |a parte medular en el desarvolio de |a
programacién del eictema, ya que & travée de ellos podemos navegar por el
sistema, Authology permite generar botones tanto en objetos grificos como en
imégenes fijas,

o ' ° Control de objetos ( posiciona el objeto selecclonado en lae
posiciones adelante, enmedio o atrie.
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* Se ¢elige List para obgervar en pantalla todos los elementos que

conforman el panel. Desde |a transicion hasta la elecucidn de un video,

* 5i ¢l panel contlene botanes, entonces se activara la opcidn de (=%
Input que permite \a habilitacién del botén o de los botones, en caso contrario, éota

debera estar deshabilitada,
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2, Programacién.

Una vez que e tienen creados todos los paneles, el siguiente paso sera
realizar \a programacién del eietema de acuerdo a un diagrama de flujo que

previamente oe dioefd,

Para comenzar con la programacion ee selecciona la opcion de Procedure del

menii principal.

A continuacién ee presentan los comandos disponibles, que permiten la

realizacién de un programa multimedia en Authology :

Remark : define un comentario,

Agsign : asigna un valor a una variable.

Show : muestra un panel.

Aek: hace una pregunta.

Loop : hace ciclos.

Cage : Ejecuta una instruccién de un bloque de Instrucclones.
Goto : Traslada de una Instruccién a otra,

Call: Llama a un procedimiento,

Retumn : Hace el retorno de un procedimiento,

Execute : Ejecuta un archivo extemo,

Exit ; Finaliza la ejecucion de un programa o médulo por niveles de ejecucion.
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Variables de autor,
Este tipo de variables se utilizan para definir 6ecuenciae dentro de un ciclo

de Instrucciones ( para iniclalizar un contador o para definir una condicion ).

Las variables del autor ee definen desde la opcién Auth-Var del meni
Principal, '

_ Condiciones,
Dentro del meni de Procedure exlete la ventana If, la cual al ser

selecclonada, oe desplegara una nueva ventana, como ee Mmuestra a continuacion :

| Tstructl
Y —
" L l
Tien! '
Aequaent 11 Argunent 21
L 11 ]
L e
Integer Bapression: ~hipraseion Bliter

L ]
G [o] (o] ] [ox])

Se eelecciona la opclén var y se elige en el siguiente mend |a variable $inpiD;
a continuacion se teclea el nimero de botén que se requiera para la operacién

subsecuente,
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La variable $inpType es una variable global que utlliza ol sistema
especificamente para la ejecucién de un programa ( llamado Ojos ) que aparece en -
todos los paneles de todo el sistema que contengan botones de control,
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Ensequida oe prfesenta un listado del programa "ojos” en el que se muestra
el uso de algunos de los comandos, variables implicadas en el sistema, ademas de

dos cuadros de la ejecucion de dicho programa,
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Application Module: ojos Author:
Application Module Information
Create: Mon Mar 13 12:28:11 1995

Update: Tue Mar 28 13:10:15 1995

Description:
Procedures: 0 Instructions: 4
Questions: 0 Objectives: 0
Panels: 1 Variables: 0
PROCEDURE Name If Then Arguments
Show ojos
($InpType=2) || ($ Assign $VidStats=0
$InpType=1 Assign SInpType=0
» Exit 0
QUESTION Name Evaluation Try Points Panel
OBJECTIVE Name P% #Qs QPos OPts OPos
PANEL Name Fm,Res Objs
ojos 9Y,512x480 3

Monday Jun 26, 1995

Page 1



Ahora oe presenta un listado del programa de proteccidn de pantalla asi

como dos cuadros de la ejecucion del miemo,
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Application Module: PROTEGEL  Author:

Application Module Information

Create: Thu May 11 16:26:56 1995

Update: Sat May 13 13:38:04 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 1

PROCEDURE Natne

inicio

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

PANEL Name

protector

Instructions: 3
Objectives: 0

Variables: 0

It Then Arguments

Show protector
$InpType==2 Assign $VidStata0

Exit 0
Evaluation Try Points Panel

P¥ #Qs QPos OPts OPos

Fm, Res Objs
9,256%240 3

Monday Jun 26, 1995

Page 1
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El programa consiste en una pantalla que muestra una animacion de manera

recursiva, que aparece deapuéa de un clerto tiempo de inactividad del sistema,

Al programa ya temminado se le asigna la extensibn de archivo AAM Frite
programa no debe exceder los 40 Kb para su optima ejecucidn, de lo contrario se
tendra un error de VRAM y no ee podra tener acceso a la informacién. Es
recomendable que los programas tengan una capacldad de 15 Kb, e6 por ego que el
eletema ee tiene que desarraliar en forma modular; es declr, se crean varios
"programitae’ ( la cantidad de programas que sean necesarios) para tener la

certeza de que el sistema trabaje al 100 % sin ningdn tipo de error.
3. Ejecucién del programa.

Ya que ee tlene el programa terminado, ee procede a la ejecucién del mismo,
La ejecuclén ee puede realizar desde el meni Principal de Authology mediante la
opelén de Run; o bien, desde el DOS, haciendo uso de la instruccién Authrun
siguiendo la sintaxie; Authrun nombre_archivo,

AULho10gy M lLiNedls = (URVIVIEdT
flle Fdtt Search Vindow Min -
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FRONTERAS, ALCANCES Y COSTOS

CAATULO T
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Una de las fronteras de multimedia, es la creacion de mundos virtuales como
e5 el caso de la realidad virtual, donde la tecnologla y la invencién creativa
convergen. Los lentes, cascos, guantes especiales y extrafas interfaces humanas

intentan colocarlo dentro de una experiencia parecida a la vida misma,

La realidad virtual require de grandes recursos de cotnputacion para ser
realista. En ella, su ciberespacio esta hecho de miles de objetos geométricos
dibujados en un espaclo tridimensional: Entre mas objetos y més puntos describan
los objetos, mayor cera la resolucién y su vislén eera mas realista, A medida que e
mueve, cada movimiento o accién requiere que la computadora recalcule su posiclén,
angulo, tamafio y forma de todos los objetos que conforman eu vieldn, y muchos
clentos de calculos deben hacerse a una velocidad de 20 veces por segundo para

que parezca flufda,

La mayoria de los actuales programas de diseflo asistidos por computadorﬁ
(CAD) ofrecen capacldades de tercera dimensién; muchos incluso proporcionan
facilidades para crear recarridos en formato de pelfcula digital, Estos trucos eon
muy Utlles para arquitectos, quimicos, cirujancs, ingenleros y otros profeslionales

que desean explorar el mundo virtual en que trabajan,

Reclentemente se han conetruldo videojuegos piblicos especlalizados para

ofrecer experienclas de vuelo y combate de realidad virtual por cierta tarifa,

La realidad virtual es una extensién de multimedia que utiliza los elementos
de ecta, como imigenes, sonldo y animacién, Puesto que requiere de

retroalimentaclon por medio de cables conectados a una persona, |a realidad
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virtual eo tal vez multimedia interactiva en su méaxima expresion,

Una nueva forma de comunicacién que integra eistemas de computacion
para conformar la tecnologla de punta, e la televisién interactiva, slendo ests o

primer sistema digital de comunicacién en et mundo,

Este avance tecroldgico, va a otorgar facllidades al usuario y su (itima
finalidad no sblo es presentar peliculas y programas de televisidn, sino tendra
otras aplicaciones; los estudlantes podrén leer libros compietos o tomar cursos por
television por mencionar alguna lo cual implica una revolucién en diferentes ambitos,
ya que e reducirk el tiempo invertido en actividades tales, como, ir al banco, ir de
compras, en usar un teléfono con video, tomar un cureo escolar o Jugar juegos de
Video con otras personas de la comunidad. La aplicacion ee ira detinlendo con el
paso del tiempo ya que haya logrado una familiaridad con el cistema y
adaptabilidad a iae necesidades de la vida humana.

Este nuevo sistema de comunicaclén, nos propone nuevas altemativas para
Ia televislon, es la explosién de los 90's, y el escalén para nuevos proyectos del slglo
X4

He aquf algunos alcances de aplicaclones donde e ha utilizado multimedia

con gran éxito;
* Presentaclones de escritorio.

* Videoconferenclas,
* Mercadotécnla, publicidad y demostraciones de ventas.
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* Enciclopedias, material de referencia, trabajos musicales y otros slstemas
de recuperacién de datos digitales a peticidn del usuario.

* Bellas artes, museos y presentaciones para zooldglcos.

* Documentos que inciuyan secuenciag de video y voz.

* Kioskos de informacién Interactiva y elstemas de puntos deventa al
detalle.

* Sistemas de aimacenamiento para documentos e imigenes y otroe
sistemas de manejo de datos.

* Administradores de Informacién personal y sistemas de identificacion
personal y seguridad. '

* Juegos, cuentos infantiles y entretenimlentos interactivos.

* Servicios de compra con distribucién en linea o en disco compacto.

* Capacitacién interactiva basada en computadora.

* Sictemas de ayuda interactivay viajes gulados.

* Ingenleriay arquitectura en tercera dimensidny "recorridos" de espacios
virtuales, maquetas de proceso y simulacién y visualizaciones de datos
clentificos,
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PLANEACION DE TAREAS

* Marco de referencia del diseflo del sistema multimedia

* Celebrar sesiones de lluvia de ideas

* Determinar |a plataforma de desarrollo

* Examinar el contenido disponible

* Recopilaclén de material Informativo y de datos para la Implementacién y
desarrollo del sistema

* Dibujar el mapa de navegacién

* Crear gulones

* DigeMar la interfase

* Reunir el equipo de trabajo

* Construlr el prototipo :

* Simulacién de pruebas con el usuario

* Revisar diseflo

* Crear grificos

* Crear animaciones

* Producir audio

* Producir video

* Digitalizar audio y video

* Tomar fotografias fijas

* Realizar ol programa integrando los multimedios desarrolisdos

* Pruebas de funcionalidad

* Depurar ervores

* Prusbas con ef usuario

* Crear versién definitiva

* Reproducir
* Distribucién



continuacion ee presenta una tabla de costos que e generan durante el

desarrollo de un proyecto de multimedia.

COST0S DE DESANROLLO DI
PROYECTOS

Salatios

Reunianas con cliontes
Adquisicion do contenido

Licancias

Productos de consumo

Almacenamisnto de detos

Hanotarios proftesionales
Produccién de video

Comunicacionuy Salatios

Viajes €quipo/programas
tnvastigacion Renta de aquipo
Praparacién de prop Y H o profesions|

Costos indiractos
COSTOS D8 PRODUCCION
Administracion
Salarios
Comunicaciones
Viajes
Productos de consumo
Racoleccidn de contenido
Salarios
Ssrvicios de investigacion
Licancius
Produccidn da graficos
Salsrios »
Equipo/progromas
Ragelias por uso de cantenido
Animacién
Productos de consumo
Produccion da sudio
Sslatios
Equipo/programas
Renta de estudio da grabacion

Renta de locaciones
Renta de estudio
Copture y .dicipn digitel
Fvoducm de consumo

Autores '
Sslerios
Equipo/progremas
Producios de consumo

COBTON DA PRVISA

Selarios

Panetes de usustio

Edicidn

Progrema bata

COBTOS DE DISTRIBUCION

Salarios

Documantacion
Empaque

Manufactura
Mercadotecnis
Publicided

Envio
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Conclusiones

Un sistema multimedia viene a ser el componente artistico dentro de un
sletema frio de circultos, programas y aparatos que reflejan un avance tecnolégico

gracias a la Investigacion,

Multimedia proporciona un mundo creativo en el cual 6e mezclan los eonidos,
los colores, videos, imagenes atractivas y sobre todo una buena animacion de

alguna caricatura que ceguramente gusta a cualquiera.

Multimedia en la peeca mexicana ayuda a comprender didacticamente los
conceptos graficos, cantidades, etc. A travée de este sistema oe puede afirmar
que tanto los adultos como los nifios quedan fascinados al ver Informacion que en
llbros es muy fria y eeca, y que tan eélo al utilizar 6u dedo fndice podran
escuchar, leer, apﬁnder y lo més importante, ee podrén desplazar por donde ellos
quleran, a chnlquiar punto del eistema 8in tener siquiera que volver a repetir todo.
Ademis al ir descubriendo informacién, el usuario notaré que en tan eblo. 45

minutos podré recibir mas informacién que el \a leyera de un libro,

El sistema interactivo multimedia es algo totalmente nuevo en lo que se
refiere & museos de clencia pues, bAcicamente es creado para satiefacer las
hecesidades de un piiblico estudiantil y para aumentar los conocimientos de un

piiblico en general.

Multimedia es el futuro de la enseManza educativa ya  que
proporcionara elementos atractivos que mantienen despiertos los sentidos de los

usuanos.




Multimedia hace que la gente e sienta en un ambiente fantaetico, pues le
va a permitir escuchar su misica favorita, combinada con cualquier tema que
deseé; ecto hard que el tema més frio y aburrido ee convierta en algo

atractivo e Interesante; es decir, en un cuento animado y lleno de colorido,

Ee satlefactorio lograr el objetivo propuesto, ya que al poner en margha el
slstema en ¢l museo de las clenclas Universum, los reeultados no ee hicleron
ceperar, ¢l pibiico tuvo gran aceptacion y lo que es mas Importante, ¢l elstema
a contribuido en el desarrolio cultural de alumnos de nivel  primaria,

secundaria, proparatoria, licenclatura y realizacién de tesie.

El sistema multimedia involucré extremados retos personales para todo el

gran equipo que formé parte del proyecto,

En cuestién del hardwars del equipo de multimedia, 56 tuvieron que reallzar
adecuaciones creadas por nosotros mismos ya que en ¢ mercado no existian o

simplemente no cubrian Nuestras necesidades.

En varias ocasiones fué comparado nuestro Sistema con scletemas
multimedios como los que e encuentran en los kiookos del Museo del nifto " El
Papalote"; cabe mencionar que el prayecto mostrado en el Museo de las Ciencias
"Universum", particularmente en la eala de Infrasretructura de Nuestra Nacién, se
realizb con jovence voluntanios, eerviclos sociales y tesistas; donde se contaba con
una Infracetructura de comPutadoraa 3865X con 4Mb en RAM a 33 MHz y en el
mejor de los cagos con 3 computadoras 486 con & Mb en RAM a 66 MHz para el
trabajo de disefo y Ia digitalizacion de audios y videos. Obviamente, se trabajé con

uh presupuesto minimo y con un equipo mucho mas humilde en comparacién con el



que cuenta ol Museo del Papalote. Aunado a esto, podemos mencionar que fueron

profeslonales extranjeros los que realizaron los proyectos de multimedia moetrados

on dicho museo.

Con orgullo. podemos declr que el Sistema de Multimedia de la Sala de
Infraestructura de Nuestra Naclén del Museo de las Ciencias, Universum es clen por

ciento mexicano,
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Dmo@éa DU

La tecnoiogfa DVI (Digital Video Interactive) es una combinacién de hardware

y software que permite habilitar la aplicacion de muitimedios creada.

El hardware nos permite convertlr, manipular, editar e Interactuar
informacién analégica en datos digitales; y habilita aplicaciones pregrabadas de

audio y video.
El software esté comprendido por :

1. Utilieriac de preparacion de DOS Media,
2. Librerias proplae de DVI,
3. Dispositivos de Drivers (corriendo bajo ambiente DOS).

Para que esté totalmente configurado el sietema requiere del MS DOS y dei
lenguaje C versién 6.0 en adelante, Este sottware aloja .ﬂicéclonee desarrolladas
en lenguaje C para hacer llamadas de control en lae que Involucra el vldeo. audio y
los elementos grificos.

Para \a instalacién del eistema se podrin utilizar dos monitores; en uno se
visualizaré el amblente relacionado con DVI (AUTHOLOGY, DVISION) y en el otro se
tendra el amblente relacionado con VGA (D03, WINDOWS),



El algoritmo DVl es una tecnologla programable de compresién y
descompresidn propietaria que se basa en el conjunto de chips 750 de Intel. Este
equipo e inteara con dos componentes con integracién a muy grande escala (Very
Large Scale Integrated, VLSI) para ceparar las funciones de procecamientn de

imagen y la de despliegue,

DVI brinda dos niveles de compresién y descompresién: Video de producclén
(Production Level Video, PLY) y video de tiempo real (Real Time Video, RTV) el PLV e
una téchica de compreeién asimétrica propietaria para codificar video a color con
movimiento a tiempo real. Requiers que la compafifa Intel haga la compresion en
suo instalaciones o en una compafiia de compresién autorizada equipada por Intel,
EI RTV proporciona una calidad de imagen comparable a la velocidad de cuadros (en
movimlento) de JPEG (Jolnt Photographic Experts Group) y 66 utiliza una velocidad
de compresién simétrica y variable. Tanto el PLV como el RTV utilizan velocidades
de compresién variables.

Los algoritmos DVI pueden comprimir imAgenes de video con relaclones entre
80:1y160 : 1. EI DVI reproduce video en el tamafo original del cuadro y a todo
color & velocidades de 30 cuadros por eegundo. Cuando ee incorpora & una
macrocomputadora, |a reproduccién del DVI ee sproxima a la calidad de las

estaciones de televislén,
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Application Module: NUEVO13

Application Module Information

Create: Fri Dec 30 03:42:54 1994

Update: Thu Mar 30 16:20:40 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 4

PROCEDURE Name
industria

etiquetad

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions:
Objectives:

Variables:

If

f=0

[£]

f=l

f=1
$InpIDa=9
$InplD==10

12
0
1

$InpTypesl
. SInplDs=8||£=2]|

Evaluation

Author:

Then Arguments

Remark

Assign f£=0

Remark

Show Indus Def
Show botoneslli
Show Indus Def2
Show boton3i,1
Assign fefs+l
Assign f=f-1
Execute 0JOS

Exit Q. )
Loop 1,etiquetad

‘Try Points Panel

PY #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

TR X

red
ayul
0jo

PANEL Name
Indus Def
Indus Def2

bhotonesi1
boton33.1

- Int.

Int
Int
Int
Int
Int
Int

oOooocooco

Fm, Res Objs

9Y,512x480Q 10
9Y,512x480 8

9Y,512x480 16
9Y,512x480 23

Monday Jun 26, 1995

Page 1




Application Module: NUEVOl4 Author:
Application Module Information )
Create; Fri Dec 30 03:;42:54 1994

Update: Sun Apr 02 12:06:17 1995

Description:
Procedures: 0 Instructions: 13
Questions: 0 Objectives: 0
Panels: 3 Variables:; 7
PROCEDURE Name 1f Then Arguments
industrializal,1 Remark
. Show Industrializa3
ciclo? Remark
Show botones?
$Inp1p=8 . Exit 0
$InpiD==21 Execute NIl
$InplID==22 Execute NI2
$InpID==23 Execute NI3
$InpID==24 Execute NI4
$InpType=1 Execute 0JOS
$InpType=0 Exit 0
Show Industrializa3dl
Loop 1,ciclo?
QUESTION Name Evaluation Try Points Panel
OBJECTIVE Name P¥ #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

X Int 0
£ Int 0
g int 0
h Int 0
red Int 0
ayul Int 0
ojo Int 0
PANEL Name Fm, Res Objs

Industrializa3l 9Y,512x480 18
botones? 9Y,512x480 17
Industrializaldl 9Y,512x480 13

Monday Jun 26, 1995

Page 1



'
H
i
‘

Application Module: NUEVO15 Author:

Application Module Information

Create: Thu Dec 29 02:45:55 1994

Update: Sun Apr 02 12:03:18 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 4

PROCEDURE Name

regresal

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions: 13
Objectives: 0

Variables: 19

If Then Arguments
Show Pesca Comercial
Show Pesca Comercial?2
Remark
Show . pruebaboton2
SInpID==8 Exit 0
SInpID==11 Execute NUEVO151
$InpID==12 Execute NUEVO152
$InplD==13 Execute NUEV1530
$InpID==14 Execute NUEVO154
$InpType=l Execute 0JOS
$InpTypes0 Exit 0

Show Pesca Comercial3l
Loop- 1,regresal

Evaluation Try  Points Panel

P%  #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

'giN'<>‘='lQmGQ.OU'U

o g
Qa0
o

Monday Jun 26,

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
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Application Module: NUEVOL5 Author;

AUTH-VAR Name Type Value

agb “Int 0
ayub Int 0
ayus Int 0
ojo Int 0
PANEL Name Fm, Res Objs

Pesca Comercial 9,512x480 §

Pagca Comercial2 9Y,512x480 17
pruebaboton2 9Y,512x480 19
Pesca Comerciall 9Y,512x480 15

Monday Jun 26, 1995

Page 2
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Application Module: NUEVO1S1  Author:

Application Module Information

Create: Thu Dec 29 02:45:5% 1994

Update: Sun Apr 02 11:43:32 19395

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 1

PROCEDURE Name

loopnil5

QUESTION Name

- OBJECTIVE Name

Instructions: 4
Objectives: 0

Variables: 19

1f Then Arguments
Show PescadeAltura
$InpType=l *  Execute 0JOS
SInpID==2||$InpT Exit 0
Loop 1, loopnls

Evaluation Try Points Panel

P¥ #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

'SEN"<X:I’I-Q"'|QQ-OU'N

2 T
Qo
2T

v agb

ayub
ayus
ajo
PANEL Name

PescadeAltura

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int

o -N-¥-N-Y-N-N-RN-N-N-N-N-N-N-N-N-N=N=]

Fm,Res objs
9Y,512x480 18

Monday Jun 26, 1995




Applicaticn Module: NUEVO152  Author:
Application Module Information
Create:; Thu Dec 29 02:45:55 1994

Update: Sun Apr 02 11:43:53 1995

Description:

$InpID==2]||$InpT Exit 0
Loop 1, loppn

Procedures: 0 Instructions: 4
Questions: 0 Objectives: 0 g
Panels: 1 Variables: 19 ;
PROCEDURE Name 1f Then Arguments g
loppn Show PescaRiverena %
$InpTypesl Execute OJOS %
{
!
i

QUESTION Name Evaluation Try Points Panel
OBJECTIVE Name P¥  #Qs QPos OPts OPos :

AUTH-VAR Name Type Value

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
- Int
Int
Int
Int
agb Int
ayub - Int
ayus Int
! ojo . Int

'g£-<x=‘xnmmn.nu—m

&g
wn o
[ e ]
o R e A o S 1 s i et

! " . PANEL Name Fm, Res objs

PescaRiverena 9Y,512x480 14

Monday Jun 26, 1995 Page 1



Application Module: NUEVO153

Application Module Information

Create: Thu Dec 29 02:45:55 1994

Update: Sun Apr 02 11:44:23 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 5
PROCEDURE Name

pcinfraes

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions: 11
Objectives: 0

variables: 19

1f

as=0

a=al

a==l

a=nl

$InpIDs=9
$InpID==10
$InpType=l
$InpID==8||a=2| |

Evaluation

Author:

Then Arguments

Assign a=0
Remark

Show PC Infra
Show botones11l
Show PC Infra2
Show boton33
Assign asa+l
Assign a=a-1
Execute 0JOS

Exit 0

Loop 1,pcinfraes

Try Points Panel

P¥  #Q8 QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

ENXTOmDQAQDW

pe
pcp
aga
agb
ayub

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int

OO0 O0O0O0O0O0OO0OOOOH O

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NUEVO153  Author:

AUTH-VAR Name Type Value

ayus Int 0
ojo Int 0

PANEL Name Fm,Res Objs
PC Infra 9Y,512x480 S
PC Infra2 9,512x480 10
PC Infral 9Y,512x480 12
botonl3 9,512x480 13
botonesll 9Y,512x480 16

Monday Jun 26, 1995

Page 2




Application Module: NUEVOO Author:
Application Module Information
Create: Mon Mar 20 13:50:38 1995

Update: Mon May 22 14:23:16 1995

Description:
Procedures: 0 Instructions: 10
Questions: 0 Objectives: 0
Panels: 3 variables: 0
PROCEDURE Name If Then Arguments
Show
loopp Execute PROTEGE1
$InpType=s2 Assign §vidstat=0
$InpTypes=1 Show pp
$InpType==l Loop 1, loopp
1pp Execute NUEVO
SInplID==9 Execute NUEVOl
$InpType=1 Execute 0J0S
$InpType=0 Exit 0
Loop 1,1pp
QUESTION Name Evaluation Try Points Panel
OBJECTIVE Name P%  #Qs QPos  OPts OPos
PANEL Name = Fm,Res Objs
iniciopl 9,256x240 3
P 9,512x480 0
pp . 9,256x240 0

Monday Jun 26, 1995

Page 1




Application Module: NUEVO130

Application Module Information

Create: Mon Mar 20 11:10:47 1995

Update: Sun Apr 02 12:05:56 1995

Descriptidn:
Procedures;: 0
Questions: 0

Panels: 0

PROCEDURE Name

loop2

QUESTION Name
OBJECTIVE Name

PANEL Name

Instructions:
Objectives:

Variables:
If

$InpID=8

$InpID==9

$InpType=1l
$InpType=0

Evaluation

b

0

0

Author:

Then Arguments

Execute NUEVO1l3
Exit 0
Execute NUEVO1l4
Execute OJOS
Exit 0

Loop 1,lo0p2

Try Points Panel

P¥ #Q0s QPos OPts OPos

Fm, Res Objs

Monday Jun 26, 1995

Page 1




Application Module: NUEV1531  Author:

Application Module Information

Create: Thu Dec 29 02:45:55 1994

Update: Sun Apr 02 12:07:13 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 3
PROCEDURE Name

regresa4d

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions: 10
Objectives: 0

Variables: 19

If Then Arguments
Show PC Infra3l
Remark
Show pruebaboton3
$InpID==8 BExit 0
$InpID==31 Execute NUE15311
$InpID==32 Execute NUE15312
$InpType=l Execute 0JOS
$InpType=0 Exit 0
Show pcinfra3l
Loop 1, regresad
Evaluation Try Points Panel

PY #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name - Type Value

ENX TUMmMDdOLQAQTY

pc
pep
aga
agb
ayub
ayus

Int.
Int
Int.
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int

ODCOCCOO0O0O0DO0DO0O00DO0OO0OFHHOKW

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NURV1531 Author:

AUTH-VAR Name Type Value
ajo Int 0

PANEL Name Fm, Res Objs
PC Infral 9Y,512x480 12

pcinfrall 9Y,512x480 9
pruebabotonl .9Y,512x480 13

Monday Jun 26, 1995

Page 2



Application Module: NUEV1530

Application Module Information

Create: Mon Mar 20 16:28:07 1995

Update: Sun Apr 02 11:45:44 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: @

Panels: 0

PROCEDURE Name

loop3

'QUESTION Name
OBJECTIVE Name

PANEL Name

" Instructions:

Objectives:

Variables:
If

$InpiD=8
$InplID=9
$InpType=1
$InpType=0

Evaluation

6
0

0

Aut.hor:

Then Arguments

Execute NUEVO153
Exit 0
Execute NUEV1531
Execute 0JOS
Exit 0

Loop 1, 1oop3

Try Points Panel

P%¥  #Qs QPos OPts OPos

Fm, Res Objs

Monday Jun 26, 1995

Page 1
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Application Module; NUE15311

Mpplication Module Information

Create: Thu Dec 29 02:45:55 1994

Update: Sun Apr 02 12:07:50 1995

Description:
Procedures: 2
Questions: 0

Panels: 6

PROCEDURE Name

pcinffaflota

regresas

ema
lpp

eme .
1ppl

QUESTION Name
OBJECTIVE Name

AUTH-VAR Name

2.0 08

Instructions: 22
Objectives: 0

Variables: 19

if

$InpID=8

SInpID==41
SInpID==42
$InpType=1
SInpType=0

$InplD=2
$InpType=1
$InpType=0

$InplD=2
$InpType=1
$InpType=0

Evaluation

Author:

- Then

Remark
Show
Show
Remark
Show
Exit
call
Call
Execute
Exit
Show
Loop

Show
Return
Execute
Exit
Loop

Show
Return
Execute
Exit
Loop

Arguments

PC Infra-Flotal
PC Infra-Flota2

botoness

0

ema

eme

0J0S

0
pcinfraflota2l
1,regresas

PC Infra-Flo-EMA
0

0J08

1]

1,1pp

PC Infra-Flo-EME
Q

0J0Ss

1]

1,1lppl

Try Points Panel

P¥ #Qs QPos OPts OPos

Type Value

Int 0
Int 0 ,
Int 0
Int 0

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NUE15311  Author:

AUTH-VAR Name Type Value

e Int 0
f Int 0
[¢] Int 0
h Int 0
X Int 0
% Int ©
2 Int 0
w Int ¢
pc Int 0
pep Int 0
aga Int 0
agb Int 0
ayub Int 0
ayus Int 0
ojo Int 0
PANEL Name Fm, Res Objs

PC Infra-Flotal 9,512x480 11
PC Infra-Flota2 9Y,512x480 10
pcinfraflotazl  9Y,512x480 9
botoness 9Y,512x480 14
PC Infra-Flo-EMA 5Y,512x480 18
PC Infra-Flo-EME 9Y,512x480 17

Monday Jun 26, 1995

Page 2




Application Module: NUE15312  Author:

Application Module Information

Create:; Thu Dec 29 02:45:55 1994

Update: Thu Mar 30 17:04:37 19895

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 4

PROCEDURE Name
infrapuertos

etiquetal

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions: 12

Objectives: 0

Variables: 19

1f Then
Remark
Assign
Remark
ca0 Show
c=0 Show
c=1 Show
cal Show
$InplD==9 Assign
$inpiD==10 Assign
$InpType=1 Execute

$InpID==8||c=2|] Exit

Evaluation

Loop

Arguments

c=0

pc Fnfra-Puert2
botonesll.2

PC Infra-Puertos

botonesd4.2
cac+l

cmc~-1

0J0s

0 -
1,etiquetal

Try Points Panel

PY #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

ENSXTamoooDws

pc
pcp
aga
agb

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
int

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NUE15312 Author:

AUTH-VAR Name Type Value

ayub Int 0
ayus Int 0
ojo Int 0
PANEL Name Fm,Res  Objs

PC Infra-Puertos 9Y,512x480 11
pc Fnfra-Puert2 9Y,512x480 9

botonesll,?2 9Y,512x480 16
botonesd4.2 9Y,512%x480 17

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NG1 Author:
Application Module Information
Create: Thu Dec 29 02:45:55 1994

Update: Thu Mar 30 17:23:30 1995

Description:

Procedures: 0 Instructions: 16

Questions: 0 Objectives: 0

Panels: 8 Variables: 19
PROCEDURE Name If Then Arguments
acua Remark
Assign e=0

etigueta3l Remark
e=0 Show Acua
e=0 Show botones1l
e=l Show
e=l Show boton33,3
e=2 Show A2
ex2 Show boton33,5
[-EX] Show A3
e=3 Show boton33,1
$InpID==9 Assign e=e+l
$InpID==10 Assign e=e-1
$InpType=1 Execute 0JOS
$InplID==8| |e=d|]| Exit 0

Loop 1,etiquetal
QUESTION Name Evaluation Try Points Panel
OBJECTIVE Name P¥ #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int

EN XTOmmOOQOON
[~N-Ne-N-N-N-N-N-N- NN ]
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Application Module: NG1 Author;

AUTH-VAR Name Type Value

pc Int O

pcp Int 0 i

aga Int 0 g

agb Int 0 .

ayub Int 0

ayus Int 0

ojo Int 0 i
PANEL Name Fm,Res Objs i

Acua 9Y,512x480 29 5

Al 9,512x480 19

A2 9,512x480 15

A3 9Y,512x480 7

botonesil 9Y,512x480 16

boton33.1 9Y,512x480 23

boton33,3 9,512x480 13

boton33,5 9,512x480 13

Monday Jun 26, 1995 Page 2




Application Module: NG Author:

Application Module Information

Create: Thu Mar 23 13:27:07 1995

Update: Sun Apr 02 11:49:19 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 0

PROCEDURE Name
LOOPS

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

- PANEL Name

instructions: 6
Objectives: 0

Variables: 0

1f Then Arguments
Execute NG1
$InplD=8 Exit 0
$InplD==9 Execute NG2
$InpType=1 Execute 0JOS
$InpType=0 Exit 0
Loop 1, LOOPS
Evaluation Try Points Panel
|

P¥ #Qs QPos OPts OQPos

Fm,Res  Objs

Monday Jun 26, 1995

Page 1
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Application Module: NG2 Author:
Application Module Information
Create; Thu Dec 29 02:45:55 1994

Update: Sun Apr 02 11:;52:10 1995

OBJECTIVE Name P¥ #Qs QPos OPta OPos

AUTH-VAR Name Type Value

a Int 0
b Int 0
c Int 0
d Int 0
e Int 0
f Int 0
[+] Int 0
h Int 0
X Int O
y Int 0
z Int 0
w Int 0
pc Int 0
pecp Int 0
aga Int 0
agb Int 0
ayub Int 0
ayus Int 0
ojo Int 0

Monday Jun 26, 1995

Description:
Procedures: 0 Instructions: 9
Questions: 0 Objectives: 0
Panels: 2 Variables: 19
PROCEDURE Name If Then Arguments
Show A4 b
regresas Remark
Show botonesé
$InplD=8 Exit 0
$InplID=="7 Execute NG3
$InpType=1 Execute 0JOS
$InpType=0 Exit 0
Show A4 b
Loop 1,regresab
. QUESTION Name Evaluation Try Points Panel

Page 1

i
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i
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Application Module: NG2
PANEL Name Fm, Res Objs

A4 b 9Y,512x480 18
botonesé 9Y,512x480 17

Monday Jun 26, 1995

Author:

Page 2




Application Module: NG3 Author:

Application Module Information
Create: Thu Dec 29 02:45:55 1994
Update: Sun Apr 02 11:53:30 1995
Description:
Procedures: 0 Instructions: 8

Questions: 0 Objectives: 0

Panels: 1 Variables: 19

PROCEDURE Name If

acuada
$InplD=8
$InplD==81
$InpID==82
$InpType=1
$InpType=0

QUESTION Name Evaluation
OBJECTIVE Name

AUTH-VAR Name Type Value

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
agb Int
ayub Int
ayus Int
ojo Int

’g{N‘<XB'LQNOQ.DU‘N

-y o]

W Q

[T ]
CX-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N- NN NN

Monday Jun 26, 1995

Then

Remark
Show
Exit

Arguments

AcuaDatos
0

Execute NG4
Execute NGS5
Execute 0JOS

Exit
Loop

Try Points Panel

0
1,acuada

P§¥ #Qs QPos OPts OPos

Page 1
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Application Module: NG3
PANEL Name Fm, Res Objs

AcuaDatos 9Y,512x480 13

Monday Jun 26, 1995

Author:

Page 2
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Application Module: NG4 Author:

Application Module Information

Create: Thu Dec 29 02:45:55 1994

Update: Thu Mar 30 17:31:32 1995

Description:
Procedures: 0
Questiona: 0

Panels: 1

PROCEDURE Name

loo

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions: 4
Objectives: 0

Variables: 19

If Then Arguments
Show Acuadatos b
$InpTypes=l1 Execute 0JOS
$InpID==2||$InpT Exit 0
Loop 1,lo0

Evaluation Try Points Panel

PV  #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

ENKXDUMOQAUAQADTN

ayus
ojo

PANEL Name

Acuadatos b

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int

CO0CCOCOODO0OO0OVDOOO0OOOOCOC

Fm, Res Objs
9Y,512x480 7

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NUEVO154

Application Module Information

Create:
Update:
Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 4

PROCEDURE Name
pcinvest

etiqueta2

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Ins

[s)

Thu Dec 29 02:45:55 1994

Sun Apr 02 11:47:55 1995

tructions: 12
bjectives: 0

Variables: 19

f

d=0
d=0
d=1
d=1
$In
$In
$In

pID==9
pID==10
pType=1

$InpID==8 | |$InpT

Eval

uation

P%¥ #Qs QPos

AUTH-VAR Name Type Value

ENXTOQMEQNDT

Int
Ir%
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int-
Int
Int
Int
Int
Int
Int

Monday Jun 26, 1995

e
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Author:

Then

Remark
Assign
Remark
Show
Show
Show
Show
Assign
Assign
Execute
Exit
Loop

Arguments

d=0

PC Inves Cienti
botonesll

PC Inves Cienti2
botonesd4.3
d=d+1

d=d-1

QJ08s

0

1,etiqueta?2

Try Points Panel

OPts OPos

Page 1
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i
N
1
i
H
i
;
;
:
i
3
}
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Application Module: NUEVO154 Author:

AUTH-VAR Name Type Value

ayub Int 0
ayus Int 0
ojo Int 0

PANEL Name Fm, Res Objs
PC Inves Cienti 9Y,512x480 14
PC Inves Cienti2 9Y,512x480 15

botonesll 9Y,512x480 16
botones4dq4.3 9Y,512x480 18

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NG5 Author:
Application Module Information

Create: Thu Dec 29 02:45:55 1994
Update:; Thu Mav 30 17:33:11 1995

Description:

Procedures: 0 Instructions: 4
Questionsa: 0 Objectives: 0
Panels: 1 Variables: 19
PROCEDURE Name If Then Arguments
llpp Show Acuadatos a
$InpType=1 Execute 0JOS
$InpID==2||§InpT Exit 0
Loop 1,11pp
QUESTION Name Evaluation Try Points Panel
OBJECTIVE Name P$ #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int
ayus Int
ojo Int

'gsu~<:x:rtnmmn.nu'w

2 R DT
étﬂmn
o 8T
[~
000D CCO0O0OODOO0OCWOOCO

PANEL Name Fm,Res  Objs

Acuadatos a 9Y,512x480 7
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Application Module:; NI1

Application Module Information

Create: Fri Dec 30 03:42:54 1994

Update: Thu Mar 30 17:35:26 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 4

PROCEDURE Name

etiquetas

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions:

Objectives: 0

Variables:

1f

g=0

g=0

g=1

g=1
$InpIiD==a9
$InpID==10
$InpType=1

$InpID==8]|$InpT

Evaluation

Author:

Then

Assign
Remark
Show
Show
Show
Show
Assidn
Assign
Execute
Exit
Loop

Arguments
g=0

IndusFrio Intro
botonesll
Indus-Friol
botonesd4.2
g=g+1

g=g-1

0J0S

0 .
1,etiquetas

Try Points Panel

P¥ #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

oQ X

red

ayul
ojo

PANEL Name

IndusFrio Intro
Indus-Friol
botonesd4 .2
botonesil

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int

[=NoNeNel Nl

Fm,Res Objs

9Y,512x480 8

9Y,512x480 11
9Y,512x480 17
9Y,512x480 16

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NI2

Application Module Information

Create: Fri Dec
Update: Thu Mar
Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 4
PROCEDURE Name

etiquetas

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

30 03:42:54 1994

30 17:36:59 1995

Instructions: 11
Objectives: 0

Variables: 7

1f

h=0

h=0

h=1

h=1

$InplD==9
$InpID==10
$InpType=1
$InplD==8||$InpT

‘Evaluation

P¥ #Qs QPos

AUTH-VAR Name Type Value

T mXx

red
ayul
ojo

PANEL Name

Indus Deshidral
Indus Deshidrat2
botonesd4 .2
botonesll

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int

oOoOoOOrFOCOC

Fm, Res Objs

9Y,512x480 8

9Y,512x480 13
9Y,512x480 17
9Y,512x480 16

Monday Jun 26, 1995

Author:

Then

Assign
Remark
Show
Show
Show
Show
Assign
Assign

Arguments
h=0

Indus Deshidral
botonesll

Indus Deshidrat2
botones4q,2
hzh+1

h=h-1

Execute 0JOS

Exit
Loop

0
1,etiquetas

Try Points Panel

OPts OPos

Page 1



Application Module: NI4 Author:
Application Module Information
Create: Fri Dec 30 03:42:54 1994

Update: Thu Mar 30 17:38:34 1995

Description: /]
Procedures: 0 Instructions: 4 E
: Questions: 0 Objectives: 0 g
Panels: 1 Variables: 7 %
i
; PROCEDURE Name  If ‘ Then  Arguments
! 1111 Show Reduccion 2 § :
i $InpType=1 Execute 0JOS
; $InpID==8||$InpT Exit = 0 |
! Loop 1,1111 !
'§ QUESTION Name  Evaluation Try Pointe Panel
+ i
GBJECTIVE Name P¥  #Qs QPos O0Pts OPos

AUTH-VAR Name Tyée Value

X Int 0 |
i £ Int 0 ‘
4 g Int 0 :
: h Int 0
| red Int 0
; ayul Int 0
; ojo Int 0
E PANEL Name  Fm,Res  Objs
: Reduccion 2 9Y,512x480 25

! Monday Jun 26, 1995 Page 1



Application Module: NI3

Application Module Information

Create: Fri Dec 30 03:42:54 1994

Update: Sun Apr 02 11:55:43 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 3
PROCEDURE Name

ciclos

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions: 16
Objectives: 0

Variables: 7

If

$InpID=8

$InpID==60
$InpID==6l
$InpIDa=62
$InplD=a63
$InpID==64
$InplD==65
$InpID==66
$InpID=a67
$InpType=1
$InpType=0

Evaluation

P¥ #Qs QPos

AUTH-VAR Name ' Type Value

PANEL Name

Indus Envasad
Indus en

Int
Int
Int
Int
Int
Int
Int

OCCOoOOKrro

Fm, Res Objs

9,512x480 16
9,512x480 27

Monday Jun 26, 1995

Author:

Then

Show
Remark
Show
Exit
Execute
Execute
Execute
Execute
Execute
Execute
Execute
Execute
Execute
Exit
Show
Loop

Arguments
Indus Envasad

Indus en

0

NI31

NI32

NI33

NI

NI3S

NI36

NI37

NI38

QJO08

0

I1dus Envasado b
1,ciclo8 :

Try Points Panel

OPts OPos

Page 1
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Application Module: NI3
PANEL Name Fm, Res Objs

Idue Envasado b  9,512x480 15

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NI31 Author:
Application Module Information
Create: Thu Mar 23 16:10:06 1995
Update: Thu Mar 23 16:11:09 1995

Description:
Procedures: 0 Instructions: 2
Questions: 0 Objectives: 0
Panels: 1 Variables: 0
PROCEDURE Name If Then Arguments

Show Indus transf 1
Exit 0

QUESTION Name Evaluation Try Points Panel
OBJECTIVE Name P¥ #Qs QPos OPts OPos

PANEL Name Fm, Res objs
Indus transf 1 9,512x480 1

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NI32 Author:
Application Module Information
Create: Thu Mar 23 16:14:47 1995

Update: Thu Mar 23 16:15:42 1996

Description:
Procedures: 0 Instructions: 2
Questions: 0 Objectives: 0
Panels: 1 Variables: 0
PROCEDURE Name If Then Arguments
Show Indus transf 2
Exit 0

QUESTION Name Evaluation Try Points Panel
OBJECTIVE Name P% #Qs QPos OPts OPos

PANEL Name  Fm,Res Objs
Indus transf 2  9,512x480 1

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NI33 Author:
Application Module Information
Create: Thu Mar 23 16:15:53 1995
Update: Thu Mar 23 16:16:45 1995

Description:

Procedures: 0 Instructions: 2

Questions: 0 Objectives: 0

Panels: 1 Variables: 0

PROCEDURE Name 1f Then Arguments
Show Indus transf 3
Exit 0

QUESTION Name Evaluation Try Points Panel

OBJECTIVE Name P¥ #Qs QPos OPts OPos

PANEL Name Fm,Res Objs

Indus transf 3 9,512x480 1

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NI34 Author:
Application Module Information

Create: Thu Mar 23 16:16:49 1995

Update: Thu Mar 23 16:18:16 1995

Description: 7

Procedures: 0 Instructions: 2 ;

Questions: 0 Objectives: 0 ;
: Panels: 1 Variables: 0 {
B 1
f i
: PROCEDURE Name  If Then  Arguments
| Show Indus transf 4 !
| Exit 0 '
; QUESTION Name  Evaluation Try Points Panel ?
! !
OBJECTIVE Name P¥ #Qs QPos OPts OPos
i
i PANEL Name Fm, Res Objs
} Indus transf 4 9,512x480 1 |
;
f‘;
5
!
|
! H
; i
i
| !
| ;
: !
: i
i !

i Monday Jun 26, 1995 . Page 1




Application Module: NI35 Author:
Application Module Information

Create: Thu Mar 23 16:18:21 1995

Update: Thu Mar 23 16:19:02 1995

i Description:
1 Procedures: 0 Instructions: 2 %
Questions: 0 Objectives: 0 !
Panels: 1 Variables: 0 %
‘ i
PROCEDURE Name 1f v Then Arguments ;
Show Indus transf 5 f
; Exit 0 !i

; QUESTION Name Evaluation Try Points Panel

'; ‘ OBJECTIVE Name P¥ #Qs QPos OPts OPos :
PANEL Name Fm,Res  Objs |

Indus transf 5 9,512x480 1

! Monday Jun 26, 1995 Page 1 .




Application Module: NI36 Author:
Application Module Information
Create: Thu Mar 23 16:18:21 1995

Update: Thu Mar 23 16:19:42 1995

Description:
Procedures: 0 - Instructions: 2
Questions: 0. Objectives: 0
Panels: 1 Variables: 0
PROCEDURE Name If Then Arguments

Show Indus transf 6
Exit 0

QUESTION Name Evaluation Try Points Panel
OBJECTIVE Name P¥  #Qs QPos  OPts OPos

PANEL Name Fm, Res Objs
Indus transf 6  9,512x480 1

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NI37 Author:
Application Module Information
Create: Thu Mar 23 16:18:21 1995
Update: Thu Mar 23 16:20:13 1995

Description:
Procedures: 0 Instructions: 2
Questions: 0 Objectives: 0
Panels: 1 Variables: 0
PROCEDURE Name if Then Arguments

Show Indus transf 7

Exit 0

QUESTION Name Evaluation Try Points Panel

OBJECTIVE Name P¥ #Qs QPos OPts OPos

PANEL Name Fm, Res Objs
Indus transf 7 9,512x480 1

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NI38 Author:
Application Module Information
Create: Thu Mar 23 16:18:21 1995

Update: Thu Mar 23 16:20:38 1995

Description:

Procedures: 0 Instructions: 2

Questions: 0 Objectives: 0
Panels: 1 Variables: 0

PROCEDURE Name If Then Arguments

Show Indus transf 8

. Exit 0

QUESTION Name Evaluation Try Points Panel

OBJECTIVE Name P%¥ - #Qs QPos OPts OPos

PANEL Name Fm, Res Objs

Indus transf 8 §,512x480 1

Monday Jun 26, 1995 Pagé 1



Application Module: NM Author:
Application Module Information

Create: Pri Dec 30 05:56:29 1994
Update: Sun Apr 02 11:57:03 1995
Description:

Procedures: 0 Instructions: 11

Questions: 0 Objectives: 0

Panels: 3 Variables: 6
PROCEDURE Name 143 Then Arguments
Show Comercialial
Show Comercialia2
ciclo9 Remark
Show botones9
$InpID=8 Exit 0
$InpID==71 Execute NM1
$SInpID==72 Execute NM2
$InpTypesl Execute OJOS
$InpType=0 Exit 0

Show Comercialia2
Loop 1,ciclo9

QUESTION Name Evaluation Try Points Panel

OBJECTIVE Name Pt #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

b Int 0

[ Int 0

X Int 0

i Int 0

ojo Int 0

eye Int O

BANEL Name ~ Fm,Res Objs

Comercialial 9,512x480 6
Comercialia2 9Y,512x480 6
botones$. 9Y,512x480 13

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NM1 Author:

Application Module Information

Create: Fri Dec 30 05:26:29 1994

Update: Thu Mar 30 17:43:13 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 1

PROCEDURE Name
1ilip

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions: 4
Objectives: 0

Variables: 6

If v Then

Arguments
Show ComerciConsulnl
$InpType=1 Execute 0JOS

$InpID==8| |$InpT Exit 0
Loop 1,1ilip

Evaluation Try Points Panel

P% . #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

b
c
%
i
ojo
eye

PANEL Name

ComerciConsulnl

Int
Int
Int
Int
Int
Int

ocooooo

Fm, Res Objs

9Y,512x480 14

Monday Jun 26, 1995
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Application Module: NM2 Author:

Application Module Information

Create: Fri Dec 30 05:26:29 1994

Update: Thu Mav 30 17:44:34 1995

Description:
Procedures: 0
Questions: 0

Panels: 1

PROCEDURE Name
1lip

QUESTION Name

OBJECTIVE Name

Instructions: 4
Objectives: 0

Variables: 6

If Then Arguments
Show Comer con Ext2
SInpType=1 Execute 0J0S

$InpID==8{|$InpT Exit 0

Loop 1,11lip

Evaluation Try Points

P%¥ #Qs QPos OPts OPos

AUTH-VAR Name Type Value

b
c
X
i
0jo
eye

PANEL Name

Comer con Ext2

Int
Int
Int
Int
Int
Int

OO0 O0OO0O

Fm,Res . Objs
16,512x480 6

Monday Jun 26, 1995
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