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INTEGRACION DE LA MULTIMEDIA_PARA EL DESARROLLO DE
APLICACIONES

ORJETIVOS:

Explicar los Componentes principales que forman  una Computadora  Multimedia, su
funcionamiento y las Plataformas existentes.
Presentar las Herramientas de Integracion de la Media para poder Desarollar una Aplicacion

Multimedia.

JUSTIFICACION

El medio ambiente de la Computacion , tienc actualmente un campo de desarrollo
tecnologico muy amplio que permite mostrar parte de los Ultimos avances en esta area tan
dinamica.

La Multimedia se ha vuelto parte importante en ef esquema de desarrollo de cualquier drea.
Esto ha traido a la computacion de escritorio la posibilidad de crear aplicaciones de cualquier
indole que incluyen videos, sonido estéreo y grificas de alta resolucién computacional.

Estas tecnologias se han estandarizado de manera que existan técnicas de crecimiento
productivas para un mejor desempefio en las actividades diarias,

E! problema que se presenta, son log escasos conocimientos y fuentes de informacion
sobre los elementos de hardware, software y herramientas de produccion que: permiten crear y
desarrollar - aplicaciones propias de multimedia. Para tener un éxito en la utilizacion de la
Multimedia hay que saber cuales son las mejores plataformas de Hardware y de Software y
conocer a fondo cuales son las tendencias. ‘ »

Las tecnologias de multimedia enfocan herramientas y técnicas que permiten incorporar la-
multimedia en casi cualquier sistema de computo. ' o ]
Es por ello el desarrollo de esta tesis, para abordar los conocimientos bésicos sobre multimedia
, los pasos que integran esta rama de la Computacion y para presentar una aplicacion creada en

base a estos conocimientos sobre dicha area.
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PROLOGO

El presente trabajo esta dividido en siete capitulos que integran de manera completa los
objetivos a mostrar en esta obra titulada “ INTEGRACION DE LA MULTIMEDIA PARA EL
DESARROLLO DE APLICACIONES ”

El capitulo uno presenta El Origen y Concepto de  Multimedia, muestra un panorama
sobre su desarrollo , evolucion y las dreas de aplicacion de esta tecnologia en el campo
productivo de la sociedad, en los negocios, empresas y la educacion.

El capitulo dos describe el ambiente Multimedia en Plataformas con las que se pueden
trabajar en este medio y se presenta el equipo periférico necesario para su integracion.

Los capitulos tres, cuatro y cinco. Presentan el funcionamiento y operacién de las partes
esenciales de Multimedia (MM) que son: Tecnologia de Gréaficas, Audio y Video. Cada una de
estos ternas presenta su esquema de difusion , las herramientas con que cuentan y la forma de
produccion, como es utilizada y cual es su funcion.

El peniltimo capitilo es lNamado Integracion de la Media; Este Capitulo presenta la
tecnologia empleada en los discos opticos, muestra el funcionamiento y su ambiente de operacion.

El capitulo 7 es titulado Herramientas para la integracion de la Media. En ella se describen

los pasos que se deben seguir para poder desarrollar una produccion multimedia.

En base a fa informacion mostrada en el presente trabajo, se ha desarrollado una aplicacién
que muestra e} uso de fas herramientas con que contamos en Multimedia MM (audio, video,

graficos ) para poder explicar mejor este campo del desarrollo de la computacidn.
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CAPITULO 1,- PANORAMA GENERAL DE LA MULTIMEDIA

1.1.- Origen de la Multimedia

En el siglo XX se han creado dos de las herramientas mas poderosas en la comunicacion
en la historia de la raza humana . La television y la Computadora. La primera que incluye la
extension del video la cual ha ayudado a visualizar mejor la informacion.

E!l advenimiento de la computadora nos ha dado el poder de accesar bastas cantidades de
informacion en demanda y esta versatil maquina vino a ser una herramienta universal de gran
utilidad.

La combinacion de multimedia significa muchas cosas para la gente, y de hecho,
inicialmente fue uno de los problemas que tuvo la industria que fue una falta de definicion. Quiza
la mejor descripcion tecnologica es “la integracion de dos 6 mas medios de produccion diferentes
en una comnputadora personal”. Los candidatos para los componentes de la Media incluyen texto,
grificos, animacion, sonido y video.

En un nivel conceptual, el potencial de MM representa un cambio fundamental en la forma
de comunicarnos. La comunicacion en los 90's debe realizar dos tareas fundamentales: Satisfacer
la demanda estética de gustos y expectaciones de audiencias visuales sofisticadas de nuestros dias,
y navegar la basta cantidad del conocimiento , los hechos y datos estadisticos que comprometen la
“Era de la Informacion”. Multimedia nos permite usar la mejor combinacion de medios para
representar informacion apremiante colocada para especificar situaciones. Y esto permite un’
control al usuario sobre como y cudndo la informacién es accesada. ‘

El escritorio de MM afiade el poder de estudios de produccitn y grabado de video, diseiio
grafico, animacion, y otras herramientas de utilidad para los desarrolladores de este ambiente.

El término “Multimedia” tiene raices precediendo a la computadora. “La palabra ha sido
usada por décadas para describir producciones incorporadas a miltiples proyectores de
deslizamiento, monitores de video, cintas de audio, sintetizadores y otros dispositivos de miltiple

posicion (stand - alone).

Con 1a llegada del microprocesador, las herramientas de Hardware usadas en varias-disciplinas

venian programables, Esto significa que varias combinaciones de parimetros podian ser
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almacenadas y renombradas en demanda, agregando una orden de magnitud para el proceso de
produccion asociada.

La misma tecnologia a hecho posible para los dispositivos controlar a otros eon gran
exactitud , y para sincronizar sus respectivas partes de la produccion MM mas exacta. La
combinacion de estos factores permite ir mas alld de la ambiciosa produccion y un mercado
maduro para MM.

Simultdneamente, las computadoras mas poderosas y las estaciones de trabajo estan siendo
usadas para crear graficos, animacion y audio digital.

Como el radio del precio/eficiencia en la tecnologia computacional se ha improvisado, las
computadoras personales asumen estas habilidades para moderar los niveles de calidad. Y como
las lineas entre las capacidades de mainframes y computadoras de escritorio  continban
difuminadas, las comodidades de éstas vienen al mismo tiempo que controlar otros medios &
componentes fisicos.

Durante este mismo periodo, la computadora viene como una convincente herramienta de
negocios, desarrollando una claridez para el usuario.

La revolucion publicitaria de escritoric ha verificade a la PC como una herramienta de
publicidad y comunicacidn, y a impulsado muchas individualidades para crear y producir su
propio material de comunicacion.

La evolucion desde la publicidad hasta otros medios de produccion fue un proceso
tecnologico y social. Significan avances en las dreas combinadas de almacenamiento, memoria y
velocidad del procesador que han hecho posible no solamente la creacion de estos medios sino
almacenar, manipular y tener salida de la informacion real en tiempo real.

La tecnologia del Disco Compacto de Memoria Solo Lectura (CD-ROM) ha
simultdneamente  suministrado un vehlculo economico para almacenar y producir grandes

volumenes de contenido MM.

La combinacion de todos los factores antes mencionados ha conducido a unos cuantos

golpes y escepticismos sobre la multimedia,




Multimedia ha sido llamada una tecnologia en investigacion de Mercado, una solucion en
indagar a un problema. Pero su parte importante es que ofrece mis medios de produccién y
desarrollo y el software de aplicacion es y sera mds ficil de utilizar,

El Hardware estindar Multimedia Personal Computer (MPC), presenta actualmente la
colaboracion de Apple, QuickTime (compresion/sincronizacion estdndar para sistemas operativos),
Apple/IBM Kaleida, la PC y otras compaiiias desarrolladoras de equipo periférico.

La nueva Media estd cambiando lo natural y lo estético del contenido, y es uno de los

aspectos mas importantes para este campo en nuestros dias y en el futuro.

1.2.- Qué Es Multimedia y Definiciones del Medio

Multimedia se define conio la combinacion de texto, arte grifico, sonido, animacion
y video que llega al usuario 6 usuarios por medio de una computadora u otros medios
electrénicos. Cuando una aplicacion de multimedia permite al usuario controlar ciertos elementos
y estos se presentan sin problema alguno, se ie lama multimedia interactiva,

Cuando Ia aplicacion proporciona una estructura de elementos ligados a través de los
cuales ef usuario puede navegar, entonces mulimedia interactiva se convierte en Hipermedia.

Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse asi, el proyecto es
lineal, pues empieza y corre hasta el final. Cuando se di el control de navegacion a los usuarios
para que estos exploren a voluntad el contenido, multimedia se convierte en no-lineal ¢
interactiva, y es un puente personal muy poderoso hacia la informacién.

Determinar cOmo interactuard y navegard un usuario a través del contenido de un

proyecto requiere gran atencion al mensaje que se quiere enviar, el guion que describe los’

parametros del proyecto, a las ilustraciones y a la programacion.

Todo un proyecto puede ser inservible debido a una interface mal disefiada 6 por los

contenidos inadecuados o inexactos.

=
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Los elementos de multimedia se conjugan en un proyecto utilizando herramientas de
desarrollo multimedia . Estas herramientas de programacion estan disefiadas para administrar los
elementos de multimedia individualmente y permitir que interactien con el proyecto, la mayoria
de las herramientas de desarrollo de multimedia ofrecen ademas facilidades para crear y editar
texto e imagenes y tienen extensiones para controlar los reproductores de videodisco, video y
otros periféricos relacionados. Los sonidos y el cine se crean normalmente con herramientas de
edicion para su reproduccion posterior (playback).

El conjunto de lo que se reproduce y la forma de presentarlo al observador es la interface
humana. Esta interface puede definirse tanto por las reglas de lo que debe suceder con los datos
introducidos por el usuario como por los graficos que aparecen en pantalla. El equipo y los
programas que rigen los limites de lo que puede ocurrir es la plataferma ¢ ambiente multimedia. .

Actualmente, las redes de telecomunicaciones, los proveedores de informacion y los
propietarios de derechos de autor determinan el valor de sus productos y cuanto cobran por ellos,
los elementos de informacién se han integrado a sus desarrollos en linea como sus recursos
distribuidos en una autopista de datos, donde se paga por adquirir y utilizar la informacion basada
en multimedia y otras areas de esta ciencia.

Actualmente existe una alianza entre el gobiemo, compaiiias de cable, teléfonos,
computadoras y redes de distribucion de datos, como Internet para construir una Infraestructura
Naciona!l de Informacion (National Information Infrastructure, NIJ).

Se tiene acceso a textos completos de libros y revistas via modem y enlaces electronicos;
se proyectardn peliculas en casa; se dispondrd de noticias casi en el momento que ocurran en
cualquier lugar de la Tierra y hoy en dia se monitorean conferencias en universidades

participantes para otorgar créditos educativos.

El gran interés de un mimero importante de enormes compaiilas de entrenimiento ,
editoriales y proveedoras de informacion, de teléfono y cable y fabricantes de equipo y programas
conducen ya la inevitable evolucion de multimedia y se disefian cambios profundos en estrategias

globales de comunicacion.
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1.3.- Campos de Aplicacidu de Multimedia

Es conveniente utilizar multimedia cuando las persomas necesitan tener acceso a
informacion electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas
5610 en texto y proporciona beneficios importantes que atraen y mantienen la atencién y el interés,
Multimedia mejora la retencion de la informacién presentada.

También proporciona una via para llegar a personas que temen a las computadoras ya que
presenta la informacion en formas a fas que estin acostumbradas. Las secciones siguientes
describen algunas formas en que se utiliza multimedia en los negocios, escuelas, casas y centros de

investigacion.
1.3.1.- Multimedia En Los Negocios

Las aplicaciones de mulftimedia en los negocios incluyen presentaciones, capacitacion,
mercadotecnia, publicidad, demostracion de productos, bases de datos, catdlogos y

comunicaciones en yed. El correo de voz y datos y las videoconferencias se proporcionan en

redes de area local (LAN) y de rea amplia (WAN).

La mayoria de los programas de presentacion permiten agregar clips de audio y video a las

presentaciones de “diapositivas” pantalla por pantalla (slide shows) de grificas y textos,

Multimedia se ha vuelto muy popular en la capacitacion . Los sobrecargos de aviacion
aprenden 8 manejar situaciones de terrorismo internacional y seguridad a través de la simulacion.

Los mecanicos aprenden a reparar motores. Los vendedores aprenden acerca de las lineas de

productos y ofrecen a sus clientes programas de capacitacion. Los pilotos de combate practican

gjercicios de asalto antes de arriesgarse en una situacion real.

0
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MM se ha vuelto muy comun en la oficina. La
siguiente figura muestra la FlexCam de VideoLabs, un
aditamento economico para agregar una camara de video y
un microfono estéreo, Este equipo de captura de imagen
puede utilizarse para construir bases de datos de
identificacion de empleados y gafetes , para incluir

secuencias de video y para teleconferencias en tiempo real,

A medida que las compaiiias se actualizan en MM,
y el costo de instalacion de capacidad de multimedia disminuye, se desarrollan més aplicaciones
dentro de las mismas empresas y por terceros para hacer que los negocios se administren ms facil
y eficientemente.

A menudo, en los negocios las unidades de CD-ROM se instalan en el servidor de lared, y
un solo CD-ROM puede ser accesado por varios usuarios.

Al principio de 1993 se habian instalado en las empresas casi veinte millones de
computadoras personales, mientras que de Macintosh solo existian tres millones. De esas
computadoras, solo cerca de una de cada cien de las equipadas con microprocesadores Intel
tenfan una unidad de CD-ROM, mientras que cerca de cuatro de cada cien Macintosh estaban
equipadas con tales unidades. Apple se ha aliado con IBM y Motorola, para producir nueva
generacion de computadoras, la PowerPC de las cuales Ia mayoria tienen unidad de CD-ROM.

1.3.2.- Multimedia En Las Escuelas

Las escuelas son quizd los lugares donde mds se necesita MM. Muchas escuelas en
Estados Unidos estan cronicamente sin recursos y son en general lentas para adoptar nuevas
tecnologias , pero es ahi donde el poder de MM puede generar los més grandes beneficios a largo
plazo para todos. MM causard cambios radicales en el proceso de ensefianza en las proximas

décadas.

i1
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Con esta evolucion algunos 6 todos los maestros se convertirdn en guias y orientadores
en el proceso de aprendizaje, cn vez de ser los proveedores primarios de infromacion y
comprension, los estudiantes, serdn el nticleo del proceso de ensefianza y aprendizaje. este es un
tema nuy delicado para los educadores, por eso con frecuencia los programas educativos se
promocionan como “enriquecedores” del proceso de aprendizaje, no como un sustituto de los
maestros en los métodos tradicionales.

Una de las aplicaciones mas interesantes de MM es la integracion de la revista interactiva
para nifios de comunidades de bajos ingresos y es denoninada San Rafael Community Express.
Utilizaron Painter de Fractal Design para crear arte grafico muy original y a base de entrevistas a
estudiantes y gente de la sociedad, desarrollaron peliculas con Quick Time para integrar el trabajo

en seis secciones con temas de gran importancia para todos.
1.3.3.- Multimedia En El Hogar

Finalmente, a mayoria de los proyectos de MM llegaran a los hogares a través de los
televisores 6 monitores con facilidades interactivas. La MM vista en estos televisores
probablemente llegard sobre una base por uso a través de la autopista de datos.

Actualmente, sin embargo, los consumidores caseros de MM pbseen una computadora
personal con una unidad de CD-ROM, 6 un reproductor que se conecta a la television, como la
Unidad Photo CD de Kodak, el CD-I de Philips 6 3DO - de Panasonic.

Algunos aparatos de vidcojuegos ya incluyen CD-ROM y proporcionan mayores
capacidades de MM. La convergencia entre la MM basada en computadoras y los medios de

diversion y juegos es cada vez mayor.

Cuando ef nimero de hogares MM crezca de cientos de miles a miffones, se requerird de

una vasta seleccion de titulos y material para satisfacer a este mercado de constante crecimiento.

12
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1.3.4.- Multimedia En Lugares Pablicos

En hoteles, aeropuertos, centros comerciales, museos y tiendas MM estara disponible en

terminales independientes 6 quioscos para proporcionar informacion y ayuda.

Estas instalaciones reducen la demanda tradicional de personal y puestos de informacion, agregan
valor y pueden trabajar las 24 horas,

Los quioscos de los hoteles listan los restaurantes cercanos, mapas de la ciudad,
programacion de vuelos y proporcionan servicios al cliente, como pedir la cuenta del hotel. A
menudo se conectan impresoras para que los usuarios puedan obtener una copia impresa de la
informacion. Los quioscos de museos se utilizan no s6lo para guiar a los visitantes a través de las
exposiciones, sino también para dar més profundidad a cada exhibicion, permitiendo a los
visitantes revisar informacion detallada especifica de cada vitrina,

El poder de MM en lugares publicos es parte de la experiencia de muchos miles de aflos:
los cantos misticos de los monjes, cantores y chamanes acompafiados por potentes estimulos
visuales, iconos en relieve y persuasivos textos han sido bien conocidos para producir respuestas
efectivas,

Prometeo se estrend ante el piblico en Mosci en 1991, pero el color del piano resultd
demasiado complicado tecnologicamente y se elimind del programa. Después Scriabin murio
repentinamente de envenenamiento de la sangre, asi que su Ultima vision de MM, Mysterium,
quedo inconclusa,

El habria gozado ef mundo de hoy con los sintetizadores MIDI, con los ricos colores de

las computadoras y los digitalizadores de video, y, aunque tos olores no son aiin parte de ninguno -

de los estandares de MM, seguramente él habria investigado también este concepto,

13



CAPITULO 2.- AMBIENTE MULTIMEDIA (MM)

2.1.- Plataformas

La seleccion de la plataforma adecuada para el desarrollo de proyectos de multimedia
puede basarse en las necesidades personales, presupuesto, requerimientos de distribucion,
tipo de material y contenido del proyecto. Actualmente, la mayoria de los desarrolladores
coinciden en que es mas ficil el desarrollo en Macintash que en Windows, atn cuando
tengan que convertirse los proyectos destinados a ejecutarse en este ambiente . Sin
embargo, el equipo y herramientas de desarrollo multimedia para Windows se han mejorado.

En 1991, Apple, IBM y Motorola se aliaron para disefiar y construir una nueva
generacion de computadoras que utilizan microprocesadores  con un conjunto de
instrucciones reducido (RISC, Reduced Instruction-Set Computing). Este equipo PowerPC
sirve como puente entre los ambientes PC y Macintosh, actualmente se encuentra disponible
este equipo con gran aceptacion por el mercado informético a nivel internacional, Apple e
IBM fundaron dos nuevas empresas que producieron un sistema operativo el cual utiliza al

miximo los beneficios del desempeiio de la nueva plataforma: Taligent, con un nuevo

sistema operativo orientado a objetos, y Kaleida labs, para crear los estindares de los’

productos multimedia.

2.1.1.- La Plataforina Macintosh

Todas la computadoras Macintosh pueden reproducir sonido. La Gltima generacion
incluye equipo y programas de digitalizacion de sonido sin necesidad de equipo
complementario: las series LC, LISI, LI 1V, Centris, Quadra, Performa y PowerBooks
tienen microfonos integrados. La mayoria tiene capacidades graficas de 8, 16 y 32 bits. La
serie AV puede digitalizar video y sonido. A diferencia del ambiente Windows, en el que
los usuarios pueden operar una aplicacion con el teclado, las Macintosh requieren de un
raton. Su sistema operativo permite, durante el proceso de produccion, el almacenamiento y

recuperacion de archivos de informacion y graficos en forma ficil y flexible.

o]



Sin embargo, existen muchas variaciones en las formas en que pueden configurar el

equipo y programas de Macintosh. Lo que se requiere para desarrollar un proyecto depende
por completo de los requerimientos de presentacion, contenido y herramientas necesarias
para su produccion. Por supuesto, la estacion de produccion ideal es la computadora més
reciente, poderosa y flexible que se pueda obtener, pero puede estar fuera del presupuesto.
Por fortuna, el desempeiio aceptable no estd monopolizado por las configuraciones mas
poderosas: muchos proyectos sencillos de multimedia se pueden producir en una Macintosh

Plus con monitor monocromatico.

En 1994, Apple lanzo la primera computadora Macintosh con microprocesador de
conjunto de instrucciones reducido (RISC). La tecnologia RISC se ha utilizado para
estaciones de trabajo de ingenieria y servidores de bases de datos comerciales disefiadas para
aumentar su capacidad de calculo, pero Apple se alio con IBM y Motorola para disefiar y
construir una nueva familia de computadoras, la PowerPC, con CPUs basadas en RISC,
alrededor de la cual Apple disefia sus nuevos modelos Macintosh basados también en RISC.

La PowerPC tiene fa misma interface que los sistemas Macintosh actuales, soporta
todas las impresoras Mac, tarjetas de red y otros equipos accesorios, y comparte datos con
los modelos actuales de Mac y PCs en una red.  Apple no es el inico productor que ha
incorporado la tecnologia PowerPC a las computadoras personales, pero los modelos de
Mac tienen un punto de vista muy especial y preferido por los usuarios y desarrolladores en

multimedia.

Por otra parte; La seric Quadra de Macintosh es actualmente la ms avanzada. Su
parte medular es un microprocesador 68040 corriendo 2 25 Mhz (modelos 605, 610,
660AV, 700, 900), 33 Mhz (modclos 650,800,950) y 40 Mhz (modelo 840AV). Estas
méquinas vienen con capacidades de video de 8 bits (256 colores) que pueden incrementarse
a 16 bits( 32 768 colores) 6 24 bits (millones de colores) simplemente agregando memoria
RAM de video (VRAM). |
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Las Quadra incluyen ranuras de expansion internas para Nubus y otras para conexion

directa con el procesador. Las tarjetas especiales para las ranuras conectadas directamente
al procesador (PDS, processor-direct slots) pueden utilizarse para mejorar la CPU con
tarjetas aceleradoras ¢ cachés de memoria. Otras tarjetas complementarias para las ranuras
Nubus permiten agregar un segundo monitor, tener acceso a video a tiempo real y a la
produccion de audio de la mas alta calidad. Por lo cual es preferible desarrollar proyectos
multimedia en una Macintosh que incluya ranuras de expansion Nubus. Las Quadra tienen
integrado ¢l protocolo LocalTalk y muchas tienen conexiones Ethernet para red.

La Quadra 660AV y la 840AV vienen con un chip que procesa sefiales digitales
(DSP, Digital Signal Processor) especiales que permiten las comunicaciones a alta velocidad
por médem con base en software (empleando el adaptador GeoPort Telecom de Apple) v la

digitalizacion de audio y video por software,

Para las series SI, LC, y Centris, han permitido que mds usuarios tengan en una
Macintosh el microprocesador 68030 y proporcionan una velocidad de cémputo razonable
de 20 Mhz. No son las computadoras més ripidas de su tipo, pero son bastante buenas para
la inversién que representan. Las ranuras de expansion NuBus son'pocas en estas series,
pero pueden asignarse como estaciones de produccion 6 de presentacion. Elmonitor de 12
pulgadas de Apple sélo permite una resolucion de 512 x 384 pixeles y hasta 256 calores,
utilizando VRAM se utiliza la resolucion estindar de 640 x 480 pixeles. - ,

Los modelos Centris se disefiaron para hacer accesibles fas CPUs de alto desempefio

a los usuarios profesionales y de negocios. Todos utilizan el microprocesador Motorola

68040 y operan a 20 6 25 Mhz. La Centris 650AV incluye un chip DSP y tiene capacidades

similares a la Quadra 840AV.,
La linea Performa constituye 1a serie Macintosh de bajo precio, Estd dirigida a los

usuarios gue necesitan un equipo bisico, La Performa 600CD incluye fa unidad de CD-
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ROM 300. Con excepcion de las Performas 475 y 476, todas trabajan con procesadores
Motorola 68030 a 25 6 33 MHZ.

Con la introduccion de las pantallas de cristal liquido (LCD, Liquid Crystal Display)
de la seric PowerBook de computadoras portatiles (laptop), se puede utilizar multimedia en
el camino pero sin la calidad requerida.

La serie Duo de PowerBook se disefio para conectarse a una estacion y convertirse
de laptops en modelos de escritorio (desktops); con monitores externos, discos duros

adicionales, unidades de discos flexibles y ranuras NuBus.

2.1.2.- La Plataforma PC de Muitimedia

La Computadora MPC (Multimedia Personal Computer) no es una unidad de equipo
en si misma, sino mds bien un estindar que incluye las especificaciones minimas para hacer
de una computadora basada en microprocesadores Intel en una computadora MM, . Existen
dos estandares MPC: el nivel 1 y el nivel 2, Multimedia PC Marketing Council, ubicado
en Washington DC, define el estandar. '

El nivel | para una estacion de trabajo minima consiste en un microprocesador
80386SX, al menos 2 MB de RAM, un disco duro de 30 MB, una unidad de CD~RO‘M,
video VGA (16 colores), una tarjeta de audio de 8 bits, bocinas 6 audifonos y Windows de
Microsoft con el paquete de extensiones de MM. ’

Esta configuracién MPC minima no es suficiente para desarrollar MM de calidad y

apenas es suficiente para presentarla.

El nivel 2 de estindar minimo MPC es mas aceptable y se anuncié en 1993, La

siguiente especificacion define la funcionalidad minima de un sistema para cumplir con el

nivel 2, pero no intenta ser una recomendacion de una configuracién de sistema particular.
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Tasisg imtegracion de Miltimedia,

Especificaciones de Equipo:

CPU Requerimiento minimo: microprocesador 486SX a 25 Mhz (6 compatible)

RAM Requerido minimo: 4 MB (se recomiendan 8 MB)

Requerimientos de almacenamiento magnético: unidad de disco flexible de alta
densidad. Disco Duro de 160 MB 6 superior.

Requerimientos de almacenamiento optico: unidad de CD-ROM capaz de mantener
una velocidad de transferencia de 300 k por segundo. Debe incluir un controlador MSCDEX
2.2 6 equivalente para implementar una API (interface para desarrollo de aplicaciones)
extendida para audio.

Requerimientos de audio: unidad de CD-ROM con salidas CD-DA y control de
volumen. Convertidor digital a analogico

Requerimientos de video: monitor de color con resolucion de 640 x 480 con 65 536
colores (64 k).

Requerimientos de entrada del usuario; un teclado estindar tipo IBM de 101 teclas
con conector DIN, 6 uno que ofrezca la misma funcionalidad empleando combinaciones de

teclas. Un raton de dos botones con conector serial.

Requerimientos de entrada y salida (E/S): puerto serial asincrono estandar de 9 6 25

agujas (pines) hasta 9600 baudios y con un canal de inten‘upcién‘ conmutable. Puerto

paralelo estandar de 25 agujas, un puerto MIDI con posibilidades Entrada - Salida.
Software de Sistema:

El software de sistema de la PC MM debe ofrecer compatibilidad binaria con

Windows 3.x y las extensiones,

18
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Configuracién minima de sistema MPC completo

Un sistema MM PC de nivel 2 requiere los siguientes elementos y componentes;

todos deben cumplir completamente las especificaciones funcionales descritas en la seccidn
anterior.

CPU: microprocesador 486SX a 25 MHZ 6 compatible

RAM: 4 MB (se recomiendan 8 MB)

Almacenamiento magnético; unidad de disco flexible, unidad de disco duro (minimo

160 MB)

Almacenamiento dptico: unidad de CD-ROM de doble velocidad con salida CD-DA

y que permita sesiones miltiples

Audio: DAC (Convertidor Digital-Analdgico) 16 bits, sintetizador de musicz,
mezclador de audio analogico integrado

Video: resolucion de al menos 640 x 480 con 65 536 colores (64 k)

Entrada: teclado de 101 teclas (6 equivalente funcional), ratén de dos botones

Puerto serial, paralelo, puerto MIDI

Software de Sistema: compatibilidad binaria con Windows 3.x y sus extensiones de

MM.

Los sistemas MPC estin disponibles en paquetes ya preparados por diferentes
proveedores, entre ellos Tandy, Zenith, NEC, NCR, Fujitsu Americay Cfeativé Labs.

Los fabricantes que venden computadoras MPC garantizan que los programas
escritos para ¢! estandar MPC, identificado con una etiqueta con ¢l logo MPC se ejecutarén
sin problema alguno.

Dado que MPC es un estandar y no una computadora, permite Ia ventaja de integrar
estos dispositivos (CD-ROM y tarjeta de sonido) a una computadora ya ensamblada.

19
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2.2.- Equipo Periférico

El equipo necesario para desarrollar un proyecto de multimedia depende del
contenido del proyecto, asi como del disefio,

Dentro del ambiente grifico Microsoft Windows 3.x, encontramos [a interface de
control de medios (Media Control Interface, MCI) que es un método de software unificado
, inangjado por 6rdenes para comunicarse con dispositivos periféricos de MM. Utilizando
los controladores apropiados (normalmente suministrados por el fabricante del dispositivo),

puede manejar el dispositivo con rdenes 6 codigos enviados al MCIL

La siguiente figura muestra la Arquitectura multimedia de Windows

Joysick Dispositivode  Dispostiivo Audio CD
foma de onda  MIDI ,

La sigufente tabla lista los tipos de dispositivos soportados por Windows MCI. Las
aplicaciones con lenguajes de guion (script), como Visual Basic y ToolBook, pueden

programarse con facilidad para enviar los comandos MCI a estos dispositivos.
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Xasigy Integracibn de Multimeaedia,..

Tipo de Dispasitivo Descripcion
AVi Audio Video interfoliado (Video for Windows de Microsofl)
cdaudio Unidad CD-Audio (Red Book)
dat Unidad de cinta digital de audio
digitalvideo Video digital en una ventana
nummovie Unidad de cine Multiniedia
otro Cualquier dispositivo MCI no identificado
overlay Dispositivo de video de superposicién
scanner Digitalizador de imégenes
sequencer Secuenciador MIDI
ver Videocasetera
waveaudio Dispositivo de forma de onda {digitalizada) de audio

Los controladores de cdaudio, sequencer y waveaudio se entregan con Windows
3.1; el controlador mmimovie para animacion Dicector y el controlador del videodisco para el
reproductor Pioneer LD-V4200 estdn disponibles en el Kit del producto.

Los dispositivos multimedia y controladores son manejados por ¢l archivo
SYSTEM.INI de Windows, en las secciones [mci] y [drivers] de ese archivo. leyendo el
archivo de texto SYSTEM.INI al empezar, Windows sabe cuiles dispositivos de multimedia
estin presentes en el sistema; esta informacion es critica. Cuando se instalan programas de
multimedia en Windows , el programa de instalacion escribe los renglbncs apropiados de
datos en el archivo SYSTEMINI. Las entradas tipicas de multimedia en el archivo

SYSTEM.INI pueden verse como estas:

[mei]

CDAudio=mcicda.drv ' i para reproducir CD-Audio
WaveAudio=mciwave.drv { para reproduéir archivos de sonido digital
Sequencer=mciseq.drv ; para secuencias MIDI
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sia1 Iategracion de Mulfimedia

Animation=mcimmp.drv
Videodisc=mcipionr.drv

AVIVideo=mciavi.drv

[drivers]

timer=timer.drv
midimapper=midmap.drv
MIDI=sb16fin.drv
Aux=shl6fmaux.drv
Wave=sbl6snd.drv
VIDC.MSVC=msvide.drv
VIDC.RT21=indeo.drv
{sndblst.drv]

Port=220

MidiPort=330

Int=7

DmaChannel=1
HDmaChannel=5

{Avi Codecs)

; para animaciones Director
; para reproductor de videodisco Pionner

; para Audio Video interfoliado

mssg=mssqcomp.drv MS-Grid Compressor

[speaker.drv]
CPU Speed=28
Volume=983
Version=774
Enhaced=1

Max seconds=3

Leave Interrupts enabled=0

22
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2.2.1.- Dispositivos de Memoria y Almacenamiento

Para estimar los requerimientos de almacenamiento de un proyecto de multimedia se
debe tener un panorama del contenido y alcance del proyecto. Las imagenes a color, texto,
secuencias de sonido y video y el codigo de programacion que une todo, requieren memoia,
y si hay muchos de estos elementos, se necesitarin aun més capacidad y espacio de
almacenamiento. Si se¢ desarvolla multimedia, también se necesita asignar memoria
secundaria para almacenar y guardar archivos de trabajo que se empleen durante la
produccion, secuencias de audio y video originales, piezas editadas, piezas mezcladas
finales, trabajo administrativo de produccidn y correspondencia, y por lo menos un respaldo
de los archivos def proyecto.

El espacio de almacenamiento adecuado para su ambiente de produccion pueden
proporcionarlo discos duros de alta capacidad, cartuchos removibles Syquest, medios
dpticos, cinta, discos flexibles, dispositivos de bancos de memoria especial, 0 su

combinacion,

Es importante mencionar que si se enfrentan restricciones de presupuesto, se puede
producir un proyecto de multimedia en una computadora més lenta 6 con una conﬁguracién
minima. ’

En la Macintosh, la configuracion minima de memoria RAM para produccion formal
de MM es de aproximadamente 16 MB; las configuraciones de 20 MB son adecuadas, pero

incluso los sistemas de 32 MB y 64 MB estdn volviéndose comunes debido a que mientras -

se digitaliza audio 6 video puede almacenar una mayor cantidad de datos en RAM con més
rapidez. Ademas , algunos programas pueden agotar la RAM dispbnible, por ejemplo,
Photoshop ocupa 5 MB; 10 MB seria mucho mejor) 6 3D Studiok‘minimo 2MB; 5.a 8 serfa

mucho mejor.
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En un ambiente PC multimedia (MPC), el desarrollo de MM también puede

consumir una gran variedad de memoria, se puede necesitar abrir al mismo tiempo varios
archivos grandes de graficos y audio; asi como el sistema de desarrollo para facilitar el
proceso de copia & pegado y probarlo en el programa de desarrollo que ¢! usuario esté

desarrollando.

Unidades Syquest y dispositivos de almacenamiento dptico

Dentro de los dispositivos de almacenamiento podemos mencionar las Unidades
Syquest y dispositivos de alinacenamiento dptico. Estas unidades son similares a las
unidades de disco excepto que éstas son cartuchos removibles. Aquellas estan entre los
dispositivos de almacenamiento externos y portatiles mas Utiles para multimedia. Son
unidades que utilizan cartuchos removibles de capacidad de almacenamiento de 44 MB u

88 MB, y son casi tan rapidos como los discos duros,

Las unidades magneto - opticas (MO) utilizan un laser de alto poder para calentar
dreas diminutas sobre la capa de dxido metalico del disco. Mientras las dreas se calientan ,
un iman alinea los 6xidos para dar una orientacion de 0 6 de 1 (encendido 6 apagédo).
Esta tecnologia permite volver a escribir (rewritable) , io mismo que en los discos duros
Syquest y Winchester, porque los lugares pueden calentarse y alinearse repetidamente.
Ademds , este medio en general no se ve afectado por magnetismd accidental (para’hacer
cambios se requiere calor y magnetismo), .asi que estos ‘digcos Son ‘paniéulahnente
convenientes para archivo de datos. El formato mas popular utiliza un disco de capacidad

de 128 MB en tamaiio de 3.5 pulgadas, También se dispone de unidades més grandes de

formato magneto-dptico con cartuchos de 5.25 pulgadas que ofrecen capacidades de -

almacenamiento desde 650 MB a 1.3 gigabytes.

24

T -



Unidades CD-ROM

Las unidades de disco compacto de memoria de sélo lectura CD-ROM se han
convertido en parte integral del desarrollo de las estaciones de trabajo de multimedia y son
un vehiculo de distribucion importante para proyectos grandes producidos en masa.

Una amplia variedad de utilidades de desarrolio, fondos gréficos, stocks de
fotografias y sonidos, aplicaciones, juegos, textos de consulta y sofiware educativo estan

disponibles solo para este medio.

Las unidades reproductoras de CD-ROM han sido tradicionalmente niuy lentas para
accesar y transmitir datos (150 K por segundo, velocidad requerida de CD de audio
comercial) pero los nuevos desarrollos han llevado a duplicar, triplicar y cuadruplicar las

velocidades de las unidades disefiadas especificamente para uso en computadoras.

Grabadoras de CD-ROM
Con una grabadora especial de discos compactos pueden reproducirs§ los CD’s
utilizando discos Opticos virgenes CD grabales (CD - recordable) y escribirios en ia
mayoria de los formatos de CD-ROM y CD-Audio,
Los proveedores de estas maquinas, son Sony, Philips, Ricoh, Kodak, JVC, Yamiha y
Pinnacle. Existen programas como TOPIX de Optical Media Inc. que permiten organizar

archivos en disco(s) duro(s) en una estructura “virtual”, después los escribe en el CD en esé

orden. Los discos CD-ROM estén hechos manera diferente que los CD’s normales, pero -

pueden utilizarse en cualquier reproductor de CD-ROM 6 CD-Audio. - Estén disponibles en
capacidades de “63 minutos” & de “74 minutos”, para el primero eso significa. cerca de 560

MB y, para el segundo, cerca de 650 MB,
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Tesisi Intogracion de Multimodia..,

Estos CDs de escriba una vez (write-once) hacen archivos excelentes de alta
capacidad y los desarrolladores de MM los utilizan ampliamente para la etapa anterior a la
creacion del disco modelo, 6 master, y para pruebas de proyectos y titulos CD-ROM. Una
vez que se escriben los datos en estos CDs, es parte del disco no puede ser sobreescrita o

modificada,

2.2,2.- Dispositivos de Entraila

Una gran variedad de dispositivos de entrada (desde ¢l teclado normal y ef raton,
hasta las pantallas sensibles al tacto y los sistemas de reconocimiento de voz) pueden
utifizarse para desarrollar y distribuir un proyecto de MM. Si se desarrolla un proyecto
para un quiosco piblico, se debe utilizar una pantalla sensible al tacto.

Si el proyecto que se realiza va dirigido a maestros conferencistas se puede utilizar

un raton con control remoto.

Teclado:

El método mas comin de interaccion con una computadora es el empleo del teclado.
Los teclados proporcionan varias respuestas tactiles y tienen varias disposiciones,
dependiendo de su computadora y el modelo del teclado.

En las PCs, los teclados se conectan a los circuitos de la tarjeta madre y la mayoria
de ellos son del tipo 101 (que brinda 101 teclas), Los teclados Macintosh se conectan al bus .
de escritorio Apple (Apple Desktop Bus), el cual maneja todas las formas de entrada de un

usuario, desde las tablas digitalizadoras hasta los ratones.
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Ratones:
Un ratén es fa herramienta estindar para interactuar con una interface grifica de

usuario (graphical user guide, GUI). Todas las computadoras Macintosh necesitan un raton;
en las Pcs son frecuentemente una opeion. Incluso aunque ef ambiente Windows acepta la
entrada del teclado en Jugar de fas acciones de apuntar y hacer click del raton, sus proyectos

de MM deben disefiarse para utilizar con un raton o una pantalla sensible al tacto.

Pantatlas sensibles al tacto:
Las pantallas sensibles al tacto son monitores que generalmente tienen una cubierta
texturizada a través de toda fa superficie de vidrio. Esta cubierta es sensible a la presion y

registra el lugar donde e! dedo del usuario toca la pantalla.

El Sistema TouchMate mide la presion aplicada, direccion de! movimiento y su
desviacion cuando se oprime con un dedo; asi, el sistema determina cudnta presion se aplicod
y donde. Otras pantallas sensibles al tacto utilizan haces invisibles de luz infrarroja que
atraviesan el frente del monitor para calcular donde se oprimi,

Cuando se disefia un proyecto para utilizar una pantalla sensible al tacto, el monitor

es el Gnico dispositivo de entrada que se necesita para su control y operacion,

Digitalizadores:

Los digitalizadores son instrumentos de rastreo que Son empleadas para el
reconocimiento optico de caracteres y graficos. '

La digitalizacion permite hacer imdgenes electronicas limpias de trabajos grficos
ya existentes, como fotografias, anuncios, dibujos a lipiz, etc....

Dentro de los digitalizadores, encontramos dos versibnes de taniaﬁo, los de cama
plana y los de mano, los primeros presentan un tamafio de una hoja carta y tienen una
resolucion de hasta 1200 puntos por pulgada, mientras que los segundos son mis pequefios

y son Utiles para digitalizar imigenes mas chicas que una hoja carta,
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2.2.3.- Equipo De Salida

La presentacion de elementos de audio y visuales de un proyecto MM necesita
equipo que puede 6 no venir incluido con la computadora, como bocinas, amplificadores,
monitores, dispositivos de video en movimiento y sistemas de almacenamiento de alta
capacidad. Por supuesto, mientras mejor sea el equipo mejor sera la presentacion. No hay
mejor prueba de los beneficios que brinda un buen equipo de salida de una computadora que
alimentar la salida de audio a un sistema externo de amplificacion, los sonidos graves se
vuelven de inmediato mis profundos y mas ricos, e incluso la mosica capturada a

velocidades de muestreo de baja calidad suena aceptable.

Dispositivos de audio

Las computadoras personales no proporcionan audio de calidad MM hasta que se les
instala una tarjeta de sonido. Las computadoras MPC estdn configuradas para sonido desde
que se ensamblan. Existen varios equipos de actualizacion que incluyen tarjetas de sonido y
unidades de CD-ROM. WaveEdit esun sistema sencillo de produccion y edicion de Sonido
MPC; viene con un equipo de desamollo MM de  Microsoft y. brinda caracteristicas
suficientes de grabacion y edicion para la mayoria de los proyectos. . También brindan una
utilidad para convertir archivos de Windows a Macintosh y viceversa.

Las coniputadoras IBM PS/2 tienen cuatro niveles de grabacion de audio “y
capacidad de reproduccion; voz, misica, estéreo y musica de alta calidad. '

La grabacion y la edicion se manejan en el ambiente de desarrollo Conexion Audio-Visual

(Audio Visual Connection, AVC) de IBM y emplean adaptadores de Captura/Reproduccion

M-Audio de IBM
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Monitores

El monitor que se necesita para desarrollar proyectos de MM depende del tipo de las
aplicaciones de MM que esté creando, asi como de la computadora que utiliza, Esta
disponible una amplia variedad de monitores para las PC’s: monitores avanzados, graficos
de pantalla grande para ambos tipos de computadora.

Los desarrolladores de MM a menudo conectan mis de un monitor a sus
computadoras, utilizando tarjetas de graficos. Varios sistemas de desarrollo permiten
trabajar con varias tarjetas de graficos con varias ventanas abiertas al mismo tiempo.

Es importante desarrollar nuestra aplicacion en monitores del mismo tamafio y
resolucion que aquellos en donde se utilizara la aplicacion.

El niimero maximo de colores que puede desplegar en el monitor que trabajemos
depende de la tarjeta de graficos 0 de la cantidad de video RAM (VRAM) instalada en la
computadora. Por supuesto que mientras méds colores despliegue, mas lento serd el

desempefio del sistema. También estan disponibles tarjetas aceleradoras de video.

Dispositivos de Video

Con una tarjeta de video de digitalizacion de video instalada en la computadora , se
puede desplegar una imagen de television en el monitor. Algunas tarjetas incluyen una
facilidad para tomar cuadros para capturar la imagen y convertirla en mapas de bits a color y
posteriormente guardarse en archivo y después utilizarlo en el proyecto como parte de un
grafico 6 fondo.

Las presentaciones de video en cualquier plataforma de computadora requieren del
manejo de una enorme cantidad de datos. Las tafjetas de video normalmente vienen con

excelentes programas de efectos especiales.
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Hay varias tarjetas de video disponibles hoy en dia. La mayoria soporta varios
tamafios de video-en-una-ventana, identificacion de la fuente del video, ajuste de secuencias
de reproduccion 6 segmentos , efectos especiales, tomar un cuadro y hacer cine digital. En
Windows, las tarjetas de video son controladas a través de la Interface de Control de

Medios (MCI).

Dispositivos de Comunicacién

Varias aplicaciones de MM se desarrollan en grupos de trabajo que incluyen
disefiadores de cursos de entrenamiento, escritores, artistas graficos, programadores y
misicos reunidos en la misma oficina 6 empresa. Las computadoras de fos miembros del
grupo de trabajo estan tipicamente conectadas en dreas de redes locales.

Es imprescindible la comunicacion entre los miembros del grupo de trabajo y los
clientes para terminar correcta y eficazmente su trabajo. La entrega normal del servicio de
correo es lenta para mantener el ritmo de la mayoria de los proyectos.

Los madems pueden conectarse de forma externa O interna dependiendo de. las
necesidades, la velocidad de este aparato se mide en bandios y es la caracteristica mas
importante, debido a que los archivos de MM que contienen graficos, recursos de audio,
muestras de video y versiones progresivas del proyecto por lo comin son grandes; se
necesitan mover muchos datos en el menor tiempo posible.

Los fabricantes de modems que promocionan mayores velocidades de transmision de
datos y cuentan con algoritmos de compresion basados en el equipo para comprinﬁr datos

antes de enviarlos.
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CAPITULO 3.- TECNOLOGIA DE GRAFICOS

3.1.- Monitores { Tipos y Resolucion )

Los monitores como se presentd en el capitulo anterior, son dispositivos de salida
que permiten visualizar los resultados 6 procesos en algin programa,

El tubo de rayos catddicos es un dispositivo electronico que es usado en
televisiones, osciloscopios, radares, monitores de video y monitores de computadora.

El efemento basico en un monitor es el pivel, un pixel es la unidad minima de
visualizacion en una computadora.

Los criterios para evaluar & utilizar un monitor para desarrollos de MM son los
siguientes:

1) Grosor del Pixel (Picture Element). La maxima resolucion que puede utilizarse en
un monitor, se presenta de acuerdo al tamaiio de puntos que este maneja y estos pueden ser
de 041, 0.39, 0.31,0.28.0.26 y 0.25

2) Tamaiio de Ia pantalla

E! tamaiio de la pantalfa s¢ mide de un extremo (esquina superior) a otro (esquina
inferior) en forma diagonal. Los tamafios mis comunes de pantallas son de 8", 10”,12",
147, 15", 17", 21" y 28 pulgadas.

3) Pantalfa Concava 0 Plana.

Una pantalla de tipo plana, presenta mejor los graficos debido a que el caiion de
electrones obtiene una misma distancia de impulso a la pantalla exterior, mientras que una
pantalla de tipo concava, presenta una curvatura en su diseflo. ‘

El Gltimo criterio, es el Entrelazado 6 No Entrelazado en una pantalla del monitor, fa
diferencia que existe se debe a que un monitor entrelazado utiliza dos tiempos para refrescar
(refrescar significa llenar & desplegar la informacion en toda el 4rea de visualizacion) la
pantalla, mientras que un Monitor no entrelazado utiliza un solo tiempo phra 5u

refrescamiento por lo tanto es mas rdpido.
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3.2.- Adaptadores Grificos

Los adaptadores grificos son tarjetas electronicas que se conectan internamente en

una computadora, dicha tarjeta es quien realiza las funciones de envio de informacion del

microprocesador hacia el monitor y también presenta la resolucion con que se presentaran

los graficos.

A continuacidn se presenta una tabla sobre los tipos de tarjetas de video sus

resoluciones y colores que soporta.

TIPO DE TARJETA RESOLUCION Y COLORES

TTL Transistor to Transistor Logic |40 x 25

MDA Monochrome Display Adapter {80 x 25

CGA Color Graphics Adapler 320 x 200x4 colors

MCGA Multicolor Graphics Adapter 320 x 200 x 16 colors

HGA Hercules Graphics Adapter 720 x 350 x 16 colors

EGA Enhaced Graphics Array 640 x 350 x 16 colors

VGA Video Graphics Array 640 x 480 x 16 colors

SVGA 512KB Super VGA 800 x 600 x 16 colors,
1024 x 768 x 16 colors

SVGA IMB Super VGA 800 x 600 x 236 colors,
1024 x 768 x 16 colors

UVGA 2MB Ultra VGA 1024 x 768 x 256 colors

UVGA aMB Ultra VGA 1280 x 1024 x 16.7 m.colors

3.3.- Modelos de Color en Monitores

Los modelos de color son las referencias grificas que presentan algunas aplicaciones

de software.

Los modelos mas comunes se presentan a continuacion.
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RGB

RGB (Red, Green, Blue) Rojo, verde y azul son los colores bisicos que podemos

manipular directamente en este modelo dentro de algin programa, es un método sencillo

para personalizar 6 mezclar estos colores y formar un color original por ejemplo ¢l amarillo.

HSB/HLS

HSB (Hue, Saturation, Brightness) Tinte, saturacion y brillo. Es modelado después
de la percepcion del ojo humano. Este modelo es llamado en ocasiones HLS (Hue, lightness,
saturation) Tinte, claridad y saturacion, El brillo determina la cantidad de intensidad
percibida por el ojo humano. técnicamente es el valor que corresponde a los valores mds

altos que puede proporcionar el modelo RGB.

HSV
HSV (Hue, Saturation, Value) Tinte, sawuracion y valor. Es similar al modejo HSB

excepto que los parametros son especificados en grados y porcentajes.

HSL
HSL (Hue, Saturation, Luminance) Tinte, saturacion y luminancia. Este modelo se
diferencia de los dos anteriores debido a que la luminancia difiere desde el brillo que estd en

valores de porcentaje y los valores primarios del modelo RGB.

CMY

CMY (Cyan, Magenta, Yellow) Azulado, Violeta y Amarillo. Es la conmbinacion
sustraida por el modelo RGB, este modelo presenta sus combinaciones en colores claros 4
obscuros y tiene un sistema de proceso de color que es usado para su visualizacion 6

impresion el cual presenta separaciones entre uno y otro matiz (en la combinacion).
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3.4~ Herramientas Grificas de Ia Computadora
Las herramientas disponibles para la creacion de presentaciones MM se presentan a

continuacion y son las més usuales para este tipo de ambientes graficos.

Programas de Pintura “Paint Programs”
Se denominan programas de pintura porque en sus ambientes de edicion presentan

una paleta de pinturas asi como herramientas de edicion.
Dentro de las herramientas y Modos de Pintura, encontrainos un medio comiin entre
los programas que realizan estas funciones como el lapiz , brocha, spraycan/airbrush, lineas,
rectingulos, cuadros, poligonos regulares e irregulares, circulos, elipses arcos y texto. Estas
herramientas tienen un atributo asociativo, como el ancho de una linca. Estas herramientas

interactian con otros parametros como el color y el modo de tinta utilizada.
A continuacion se presentan varios modos de tinta que pueden ser usados en

!
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conjuncidn con las herramientas de pintura.

Efectos de Pintura
El Modo normal simplemente pinta con el color de fondo que estd activo en el

programa, se pueden utilizar efectos de claridez § obscuridad dependiendo de la necesidad

que se tenga en ¢l disefio,
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Algunos programas tienen la disponibilidad de simular diferentes medios de dibujo

como ef charcoal (dibujo al carbon), felt-tip (cdleulo) y de crayén.

Efectos de Alteracién

Smoath ¢ blur (alizamiento) es similar a una implementacion manual del anti-
aliasing (anti-nombramiento).

Sharpen (afinar) es lo opuesto de anti-aliasing afiadiendo la distincion de retoques
enuna drea mas complicada de disefio.

Smear (manchar), smudge (ahumar) 6 blend (doblar) tienen ¢l efecto de manchar la
imagen que se esté trabajando,
Las siguientes figuras presentan los efectos de alteracion.

Sharpen Blur Smudge

Efectos de Lienado
El efecto de llenado presenta una forma de atiborrar cualquier drea que sea indicada.

o seleccionada. Dentro de los tipos de lienado, encontramos una variedad de: estilos y

formas para este uso.
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Llenado Gradiente
Cubre el drea encerrada con un rango de colores previamente establecidos por el

disefiador.

Llenado Radial
Sigue el método anterior solo que utiliza un llenado de tipo circular indicando

obscuridad y claridez.
Llenado de Patrdn (Pattern )
El llenado se realiza con patrones 6 mapas previamente disefiados y estos pueden ser

ofrecidos por el programa que se esté utilizando 6 pueden ser disefios propios det usuario,

A continuacion se presentan los tipos de llenado mencionados anteriormente

Llenado Gradienie Llenado Radial Llenado Pattem
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Transformacion

Existen varias formas para poder transformar una drea seleccionada, las
caracteristicas tipicas son escalamiento,
estiramiento, rotacion, doblez, doblez

oblicuo y distorsion libre.

Las figuras del lado izquierdo
presentan varios  tipos  de

_ transformacion.

Stretch

Efectos Especiales
El mapeo es un proceso de seleccién de una area de un mapa de bits que tiene la
misma forma que el 4rea de disefio, esto es, debe existir una simetria entre el objeto disefiado

y el mapa (méscara) que tendrd como efecto de pintura.

Los mapas son transparencias que son “pegadas” al objeto diselado, su funcion es el

proteger porciones de una imagen al utilizar un efecto de pintura,

Las siguientes figuras presentan un ejemplo.
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™ Méscara con Proteccién de Pintura

J.4.2.- Programas de Dibujo Estructurado

Los programas de dibujo estructurado utilizan las imdgenes en forma de objetos que
estin compuestos de vectores (lincas de trazo) y que en conjunto forman un grupo-de
estructuras ligadas, asi por ejemplo, un cuadro estd compuesto por cuatro Lineas, mientras

que en un programa de pintura, el cuadro se formaria por pixeles,

Objetos

Las herramientas de dibujo se asemejan a las presentadas en los programas de pintura
como la creacidn de cuadros, lineas y curvas. La ventaja que presentan los objetos es que
pueden ser seleccionados al tocarse, esto es, presentan un marco de area indicadq mediante
nodos, estos nodos pueden ser modificados con tan solo arrastrarlos 6 cambiarlos de
direccion,

A un objeto se le pueden cambiar sus atributos como el tipo de linea, el color de la
linea, el color de llenado y el estilo de patron para el lenado. -El texto también es

considerado como un objeto pues presenta opciones para su posterior modificacion.
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Capas
Una capa es una drea de ilenado que presenta un objeto. Cada objeto es dibujado

con sus propias capas, el orden que se presenta entre varios objetos con sus capas puede ser
confuso en la visualizacion.

Dentro de este concepto, se manejan dos propiedades en los programas de dibujo
estructurado, la transparencia de un objeto y el arreglo de manejo de capas que puede ser
Send to front (Enviar adelante de) y Send fo back (Enviar atras de) esto permite visualizar

una capa de otra de acuerdo a las opciones indicadas por el usuario.

A continuacion se presentan dos figuras que presentan el manejo de capas.

3.4.3.- Programas de Lustracién

Los programas de ilustracion son arreglos de dibujo estructurado en el cual un objeto
es atado a un comando PostScript (Encapsulado), El resultado son archivos disefiados para
ser enviados a dispositivos de PostScript de salida.

Los programas de ilustracion tienen tres funciones basicas en MM, primero, algunas
maquinas como NeXT e Iris Indigo utilizan display de encapsuladov para.¢l manejo de
render en ¢l disefio de objetos; Segundb, ¢l software de ilustracion tiene Ja capacidad de
crear efectos especiales que pueden ser exportadas 6 transladadas péra la incorporacion de
imagenes de mapas de bits y finalmente que pueden ser usadas para accesar y rﬁanipular una
abundancia de galerias de arte (imdgenes predisefiadas) de encapsulados de otros piogramas

de ilustracion.
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Rutas
Las rutas son colecciones de curvas y lineas que son agrmupadas para una

manipulacion en comitn y poseen atributos de lineas como el ancho, color, y ¢l gradiente de

uha ruta.

Manipulacion de Texto
La manipulacion de texto permite distorsionar su direccion con ayuda de una ruta de

manera que se vea la descripcion de acuerdo a la forma de la ruta especificada.

Lailustracion siguiente cjemplifica lo anterior.

Thig g 2® example ox eyt

(H

on a p&®

Manipulacién de Objetos
La manipulacion de objetos presenta la modificacion de un objeto que puede ser de

tamailo, escala, rotacion y color de acuerdo a las indicaciones 6 necesidades del usuario.
3.5 .- Otras Herramientas Grificas

Existen otras herramicntas graficas que son utilizadas para el auxilio de los

programas de disefio grafico en general
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Conversion de Archivos Grificos

Algunos programas como los mencionados anteriormente, presentan la opcion de
conversion de formatos graficos de acuerdo a nuestras necesidades, por ejemplo, una imagen
que sea de formato en mapa de bits (BMP) puede ser convertida a formato TIFF (Tagged

Image File Format) formato de archivo de imagen pegada.

Clip Art

El Clip Art son colecciones de graficas predisefiadas y que sirven como apoyo para
poder agregar 6 modificar imdgenes de acuerdo a nuestra consideracion. La mayoria de los
programas que se dedican al desarrollo de colecciones grficas vienen en presentacion de

CD-ROM debido a que ocupan gran cantidad de espacio en disco.

Librerias de Software
Las librerias de software son colecciones de graficas, audio y video que al igual que
en Clip An, se pueden modificar 6 agregar a trabajos de presentacion que el usuario

desarrolla,
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4.- CONCEPTO DE AUDIO

4.1.- Concepto De Audio

El sonido es el resultado de la propagacion de ondas que son emitidas por algin
cuerpo emisor de vibraciones y cuando estas llegan hacia nosotros, entonces se produce un
cambio de presion en nuestros timpanos,

Las ondas de sonido varian en volumen (medidas en decibeles 6 dB) y en una
frecuencia 6 tono (vibraciones por segundo, medidas en henz)..

La achstica es la ciencia del sonido. Los niveles de presion de sonido (magnitud 6
volumen) se miden en decibeles (db), una medida en decibeles es la relacion entre un punto
de referencia escogido en una escala logaritmica y el nivel que esta experimenténdose.

La percepcion de volumen depende de la frecuencia 6 tono del sonido.

A continuacién se presentan los niveles tipicos de sonido en decibeles (dB) y en

watts,
dB Watts Ejemplo
195 25 a 40 miliones Cohete
170 100 000 Jet con poscombustion
160 10 000 Jet a 7000 libras de empuje
150 1000
140 100 ;
130 10 Orquesta de 75 instrumentos én fortisimo
120 1 Martiflo grande
110 0.1 Remachadora
100 0.01 Automévil en carretera
90 0.001 Tren subterrdneo
80 0.0001
70 0.00001 Una conversacion
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El audio lo podemos definir entonces como un elemento compositive que

antepuesto a otro, expresa la idea de sonido 6 audicion mediante aparatos ¢ dispositivos

emisores especializados.

Dentro del elemento sonido de multimedia, nosotros encontramos dos estandares
que permiten manipular el audio en un proyecto, estos son el MIDI y el Audio Digital.

El MIDI (Interface digital de instrumentos musicales) es un estandar de
comunicaciones desarrollado a principios de los ochenta para instrumentos musicales
electronicos y computadoras. permite que la musica y los sintetizadores de sonido de
diferentes fabricantes puedan comunicarse entre si enviando mensajes a través de cables
conectados a los dispositivos.

MIDI proporciona una interface de comunicacion para pasar descripciones detalladas
de una partitura musical, como notas y secuencias de notas y qué instrumento las tocara.

Un archivo MIDI es una lista de 6rdenes en un marco de tiempo de grabaciones de
acciones musicales que, cuando se envia a un dispositivo de reproduccién MIDI, produce
un sonido.

Por otra parte, el Audio Digital son la representacion real de un sonido, almacenado
en forma de miles de nameros individuales (lamados muestras). Los datos digitales
representan la amplitud instantdnea (volumen) de un sonido en periodos pequefios de
tiempo. Debido a que no dependen del dispositivo, los sonidos de audio suenan igual todas
las veces que se tocan. Pero esta consistencia ticne un precio: grandes archivos . de
alnacenamiento de datos.

Los datos MIDI son a los datos de audio digital, lo que los vectores ¢ graficos
dibujadas a los graficos de mapas de bits. Esto es, los datos MIDI dependen del dispositivo,
los datos digitales no.

Los datos digitales, por su parte, suenan mis 6 menos idénticos sin importar el

sistema de reproduccion.

43



ogracTon de Multimoaia.:

MIDI tiene varias ventajas sobre el audio digital y dos grandes desventajas.
Ventajas:
¢ Los archivos MIDI son mucho mds compactos que los archivos de audio digital, y su
tamafio es por completo independiente de la calidad de reproduccion. En general, los
archivos MIDI serdn entre 200 a 1000 veces més pequefios que los archivos de audio
digital con calidad CD. Dcbido a que son peguefios, no emplean mucha RAM, espacio

en disco 6 recursos del CPU.

o En algunos casos, fos archivos MIDI pueden sonar mejor que los de andio digital si la
fuente de sonido de MIDI que se utiliza es de alta calidad,

o Se puede cambiar el tamafio de un archivo MIDI (variando su ritmo) sin cambiar el tono
de fa misica ni degradando la calidad de audio. Los datos MIDI son completamente

editables hasta el nivel de una nota individual,

La ventaja mis importante del audio digital es su consistente calidad de
reproduccion, pues es aqui donde MIDI ¢s menos confiable.  Con ¢l audio digital puede
estar mas seguro de que la pista de sonido de algin proyecto de multimedia sonaré tan bien
al final como se hizo al principio cuando la cred, Por esta razén, no sorprende que el audio
digital sea utilizado con mayor frecuencia que los datos MIDI para’ pistas de -sonido
multimedia. ~ ’

Hay dos razones adicionales y més convincentes para trabajar con audio digital:

» Esta disponible una seleccion més amplia de programas de aplicacion y soporte de
sistema para audio digital para plataformas Mac y Windows, B
e La preparacion y programacion requerida para crear audio digital no .demanda

conocimientos de teoria musical.




‘Taslsy Intogracion de Multime

Audio Digital

Se puede digitalizar sonido desde un microfono, un sintetizador, grabaciones en
cinta, emisiones en vivo de radio y television, CDs y discos de msica.

Los sonidos digitalizados son muestras de sonido. Cada enésima fraccion de un
segundo se toma una muestra de sonido y se guarda como informacion digital en bytes. La
velocidad de muestreo es la frecuencia con que se toman las muestras y el tamalio de la
muestra es la cantidad de informacion almacenada de cada muestra. Mientras mds se utilice
una muestra y se almacenen mas datos acerca de ella, miejor sera la resolucion y la calidad
de reproduccion del sonido capturado.

Las tres muestras de frecuencias utilizadas mas a menudo en multimedia son calidad
CD 44,1 kHz, 22,05 kHz y 11,025 kHz, Lostamaiios de fas muestras son de 8 6 16 bits.

Es imposible reconstruir la onda original si la frecuencia de muestreo es muy baja.

Ejemplo:
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Tesis: Intagracion de Maltimeais.:

4,2.- Herramientas de Audio

Dentro de las herramientas de audio encontramos aparatos & instrumentos como
microfonos, sintetizadores, grabaciones en cinta, emisiones en vivo de radio y television,
CDs y discos de musica. Las Tarjetas de sonido son los medios mis comunes para presentar
el resultado de una composicion y/o mezcla de los trabajos realizados, pero también
permiten la produccion del audio dependiendo de sus caracteristicas fisicas y logicas
(software) para un mejor desempefio.

A continuacion  se
presentan las tarjetas de sonido
mas comunes para plataforma
PC:

Cruative Lats Sound Master AWEY}

Sound Blaster AWE de 32 Bits

Sound Blaster de 16 Bils
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Kit Complcto de Multimedia
" Aztech Labs Stellar 6X

Kit Completo de Multimedia
Sound Blaster Discovery CD 4X

Kit Completo de Multimedia
Diiamond Multimedia Kit 4400

Kit Completo de Multimedia
Reveal Quad Elite XL

47



Para la edicién del audio es necesario contar con software especial para sus

posteriores cambio, a continuacion se presentan algunos de los programas mas utilizados:
Alchemy de Passport
SoundEdit Pro de Sound Blaster
SoundEdit de MacroMedia
MidiSoft Studio
MidiScan

Todas las maquinas MPC soportan como minimo 8 bits de audio digital (audio de
onda), reproduccion estandar MIDI y CD-audio. El Estaindar MPC también requiere que los
fabricantes proporcionen un sistema digital de mezcla para que todas las salidas de audio

(MIDI, audio de onda y CD-audio) puedan dirigirse a un par de salidas de audio.

En Windows 3.1 de Microsoft los dispositivos MIDI se dividen en dos categorias:

dispositivos MIDI de nivel bésico y dispositivos MIDI de nivel extendido.

o Los dispositivos MIDI de nivel basico pueden reprodudir al menos tres partes de
instrumentos melddicos. La mayoria de las tarjetas de sonido basadas en FM, como la
Sound Blaster 6 las tarjeta Pro AudioSpectrum, se consideran dispositivos.de nivel
basico.

o Los dispositivos MIDI de nivel extendido pueden reproducir al menos nueve partes de

instrumentos melodicos y la mayoria de las tarjetas de sonido se basan en muestras como

la Roland SCC-1 y las tarjetas Turtle Beach MultiSound, son dispositivos de nivel
extendido.
¢ Algunos fabricantes de dispositivos MIDI suministran un controlador MIDI para trabajar

con las 6rdenes a nivel de sistema MIDI de Microsoft.
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asisyintogracion de Multinedi

Estdndar general MIDI

Las instrucciones de Microsoft también especifican que los archivos MIDI
independientes de los dispositivos deben crearse para cumplir con el nuevo estandar general

MIDI para dispositivos de reproduccion MIDI. Este estandar efectia lo siguiente:

e Dicta un sistema de mapeo estandarizado para cambios en el programa y un conjunto
estandarizado de sonidos. Esto significa que todos los dispositivos de estindar general
MIDI tienen un sonido mapeado (predefinido)

¢ Todos los dispositivos de estindar general MIDI deben ser capaces de tocar 24 notas

simultaneamente y recibir, también de modo simultdneo, mensajes MIDL

Canales Asignacion Polifonia
1al9 Estos canales se reservan para partes melddicas de nivel extendido 16 notas

10 Reservado para partes de percusidn de nivel extendido 16 notas

11 No utilizado

12 No utilizado

13 a 15 |Estos canales sc rescrvan para partes melddicas de nivel bisico 6 notas

16 Rescrvado para partes de percusiones de nivel bisico 3 notas
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4,3.- Produccién de Audio

Audio digital en ambiente Windows

El formato para archivos de audio de onda esta establecido por (*. WAV), el cual es
un método estandarizado para reproducir audio digital, asi como un requerimiento de que
todas las maquinas MPC deben tener al menos capacidades de audio digital de 8 bits.

Cada programa que utiliza audio digital tendrd un método simple para incorporar
archivos (* WAV) con otros datos. La mayoria de computadoras PCs equipadas con
Windows no ticnen capacidades de audio digital; el componente que hace que las tenga es
una farjeta de sonido complementaria. Existen tarjetas de sonido de 8, 16 y actualmente de
32 bits.

Ademas de reproducir audio de forma de onda bajo Windows, Microsoft también
estandarizd 1a reproduccion de CDs de audio (También llamada Audio Libro Rojo). A través
del conjunto de 6rdenes de la interface de control de medios de Microsoft (Media Control
Interface, MCI), los desarrolladores de multimedia pueden controlar la reproduccion de

datos de audio de un disco compacto.

En lo que respecta al desarrollo de Aplicaciones Multimedia los pasos a seguir para

utilizar sonido son los siguientes:

1. Decidir que clase de sonido se necesita (musica de fondo, efectos especiales de sonido 'y
didlogos hablados). Decidir donde ocurririn estos eventos de audio en el proyecto,
Ajustar las entradas de sonido en e} guion.

Decidir donde y cuando utilizar audio digital 6 datos MIDL

Obtener material predisefio 6 crearlo en su totalidad.

Editar los sonidos para adaptarlos al proyecto.

O

Probar los sonidos para asegurarse de que estan sincronizados con las imagenes del

proyecto.
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Estandar del Libro Rojo

El método para codificar digitalmente el estéreo de alta calidad del mercado de
musica de CD de consumo es un estandar intemacional , el ISO 10149, que también se
conoce como el estandar Libro Rojo (Red book, derivado simplemente del color de la
camisa del libro estandar). Los desarrolladores de este estandar exigen que el tamaiio de las
muestras de audio digital y la velocidad de muestrec de Audio Libro Rajo (16 bits a 44.1
kHz) permitan reproducciones exactas de tedos los sonidos que puede escuchar el ser
humana, actualmente algunas tarjetas de sonido graban y reproducen sonido con muestras
de 16 bits a 44,1 kHz y 48 kHz,

Espacio en Disco

La cantidad de informacion de sonido digital indispensable para sonido de alta
calidad emplea mucho espacio de almacenamiento en disco, en especial cuando la cantidad
se duplica por utilizar dos canales estérea. Un valor aproximado de 2 MB se utilizan para

almacenar 11 segundos de sonido estéreo Libro rojo.

Muchos desarrolladores de Multimedia utilizan tamafios de muestra de 8 bits a una
velocidad de muestreo de 22.05 kHz, ya que consideran que el sonido es bueno (cerca de la
calidad de radio AM). ’

La formula siguiente ayuda a estimar la capacidad de alinacenamiento para archivos
de sonido.

(régimen de muestreo * hits por muestra)/8 = bytes por segundo
Dependiendo de las necesidades y de los recursos con que se cuenten, serd la

estimacién del uso y/o aprovechamiento que le demos para integrarle sonide a nuestra

aplicacion,
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CAPITULO 5.- CONCEPTO DE VIDEO

5.1.- Concepto de Video

El video digital es una de las herramientas més empleada en el desarrollo de
aplicaciones multimedia y constituye un medio poderoso para acercar al usuario a la
realidad.

Los estindares y formatos para texto digital, imagenes y sonido estin establecidos
con claridad y son de uso comin, pero ¢l video es el elemento mis nuevo que se ha
integrado a multimedia,

De todos los elementos de multimedia (MM), el video es el que exige mayores
recursos de la computadora.__El video es la representacion de imdgenes (normalmente 30

cuadros) por segundo, utilizando un proceso de despliegue en cada operacion periddica de
reactivacion de pantalla, esto da una imagen con sensacion a movimiento, dependiendo de la

resolucion que presente la imagen, serd el recurso fisico que este utilizard ; Por ejemplo; Una
imagen con 1 MB de tamaflo necesitara 30 MB para presentar video en un segundo y para

visualizarlo en un minuto, se necesitardn 1800 MB = 1.8 GB de espacio en disco.

Céomo trabaja el video

La sefial de video esta compuesta por tres elementos de color RGB (Red, Green,

Blue) utilizado para el desarrollo de trabajos profesionales.
La sefial de video se entrega a través del conector video de entrada (Video In) de la

videograbadora, donde se graba en una cinta de video magnétics, -También se pueden

grabar uno o dos canales de audio en la cinta.
La sefal de video se registra en la cinta mediante una cabeza de grabacion - giratoria

que modifica las propiedades magnéticas de la superficie de la cinta en una serie de largas

bandas diagonales.
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cinta a través de la cabeza de video.

El audio se graba en una pista separada en linea recta en la parte superior de la cinta
de video, aunque con algunos sistemas de grabacion (en particular los de cintas de % y %4
pulgada, de alta fidelidad) el sonido se registra helicoidalmente entre las pistas de video. En
la parte inferior de la cinta hay una pista de control que contiene los pulsos que regulan fa
velocidad. El ajuste de pistas o tracking es el ajuste fino de la cinta para que las pistas se

formen correctamente a medida que la cinta se mueve a través de la cabeza reproductora.

Estandares de produccion de video

Los estindares de produccion de video y los formatos de grabacion de uso en el
mundo son : NTSC, PAL, SECAM y HDTV.

NTSC

National Television Standards Committe (Comité - Nacional de Estandares de
Television) . Definen el estandar (EE.UU y Japon) para registfar la informacion en una
sefial electronica que finalmente genera una imagen de television.

El proceso de creacion de un cuadro de video se llama entrelazado (léciu'ca que o E
ayuda a evitar parpadeos en las pantalla de television).

PAL

Phase Alternate Line (Sistema de linza de fase alterna) se utiliza en'el Reino Unido,
Europa, Australia y Sudafrica. PAL es un método que agrega color a una sefial de television

en blanco y negro.
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SECAM
Sequencial Color and Memory (Sistema secuencial de color y memoria) Se utiliza en

Francia, Rusia y algunos otros piases. SECAM trabaja a una velocidad de 50 Hz y su
sistema estd compuesto por dispositivos de memoria que permiten el flenado de color a la

imagen.

HDTV
High Definition Television (Television de alta definicion) Utiliza resoluciones de

despliegue de 1200 pixeles y se proyecta como futura estandar en este ambiente.

Integracion de Video en la Computadora

Para desplegar imdgenes de video analbgicas (de television) en el monitor de una
computadora, primero debe convertirse [a sefial de video de su forma analégica a digital,
Para realizar tal conversion se debe utilizar una tarjeta especial de superimposicion y
digitalizacion de video que tome a sefial y la convierta en informacion digital. La sefial de
video analogica (convertida a informacion digital) y los gréaficos digitales de la propia
computadora se mezclan para dar como resultado una pantalla completa de video en

movinliento o una ventana que ocupa una parte de fa pantafla en la computadora.

Las tarjetas de superimposicion de video proporcionan caracteristicas como- la
calidad que emiten, puede ser de pantalla completa, de movimiento a tiempo real y a todo

color.

5.2.- Herramientas de Produccién de Video
El dispositivo principal para fa captura de video son las tarjetas de captura de video
(tarjetas de superimposicion y digitalizacion) , se utilizan con frecuencia para hacer peliculas

de Quick Time y AVI.
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Muchas tarjetas de video también incorporan facilidades para captura de audio y

administracion de sonido, de modo que la parte de audio de una secuencia de video pueda

ligarse digitalmente y sincronizarse con las imigenes durante la digitalizacion.

Algunas tarjetas de superimposicion de video ofrecen compresién por hardware.

Para aminorar el cuello de botella del procesamiento, algunas tarjetas utilizan chips

especializados para acelerar el proceso de digitalizacion, con lo que se puede digitalizar

exitosamente una pantalla completa de video en movimiento a tiempo real a 30 cuadros por

segundo

La siguiente tabla incluye los nombres

digitalizacion de video.

y proveedores de algunas tarjetas de

Nombre de la tarjeta Proveedor Tamaiio de Resolucion
SNAP plus Cardinal Technologies 640 x 480
VideoBlaster Creative Labs 640 x 480
VideoSpigot for Windows | Creative Labs 640 x 480
ComputerEyes/RT Digital Vision 512x 480
ActionMedia II IBM 256 x 240
PreMotion IEV Intemnational 480 x 360
Smart Video recorder Intel 640 x 480
Pro MovieStudio Media Vision 640 x 480
ClipIt | New Media Graphics 640 x 480
Super VideoWindows New Media Graphics 640 x 480
Eye-Q 2.0 New Video 320x 240
VideoVision Studio Radius 640 x 480
MediaTime RasterOps 640 x 480
WinMovie Sigma Design 640 x 480
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DigitalFilm SuperMac 640 x 240
VideoSpigot SuperMac 320x 240
Bravado/24 TrueVision 640 x 480
Captivator VideoLogic 640 x 480
Nombre de la Tarjeta Proveedor Tamaiio de Resolucion
MediaSpace VideoLogic 1024 x 768
Xinglt! Xing 320x 240

5.3.- Produccion de Video

El siguiente paso hacia la completa integracion del video en movimiento y graficos
digitales de computadoras es eliminar la forma de television analdgica del video de su
plataforma de distribucion de multimedia,

Como se menciond anteriormente, la conversion de video analogico a digital se

puede hacer utilizando equipo de superimposicién de video, pero cuando se digitalizan

repetidamente imagenes de video a fodo color cada treintavo de segundo y se graban en

RAM o disco, se sobrecargan las capacidades de procesamiento de la PC.

Texto y Titulos para Video

Los titulos para producciones de video pueden crearse empleando programas de

edicion de video ¢ imagenes. Estas son algunas sugerencias para crear titulos,
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s Para que sean ficilmente legibles, las fuentes para los titulos deben ser simples y en
negritas

s Cuando se coloque texto sobre un fondo oscuro, ponerlo en color blanco

« Ulilizar sombras para ayudar a separar el texto de la imagen del fondo

o Emplear pocas lineas paralelas, cuadros y circulos concéntricos

¢ Evitar colores concéntricos como el rojo puro

o Mantener los graficos y titulos dentro de un drea segura de la pantalla

o Evitar sobrecarga de titulos en la pantalla, es preferible utilizar mas pantallas

Edicion de Video
La edicion del video consiste en retocar y perfeceionar la grabacion para obtener una
mejor calidad en la proyeccién de esta. Para la edicién se utiliza software especial de

retoque como Adobe Premiere, MEDIAMERGE, Splice y , VideoDirector.

Clave cromdtica o pantalla azyl

Un mecanismo util de facil manejo en la mayoria de las aplicaciones de video digital
es la edicion con pantalla azul, clave cromdtica o Ullimae.

La técnica de la pantalla azul es muy popular para crear titulos de multimedia porque
no se requieren escenografias costosas. Se pueden generar paisajes de fondo increible
empleando programas de modelado en tercera dimension y graficos, y pueden .insertarse
otros objetos. Las aplicaciones como VideoShop y Premiere brindan estas facilidades en

PCs.
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CAPITULO 6.- INTEGRACION DE LA MEDIA

6.1.- Tecnologia Optica (Disco Compacto)

Un disco compacto, o CD es una oblea o lamina de pldstico de policarbonato transparente y
metal que mide 4.75 pulgadas (120 mm) de didmetro, con un pequeiio agujero, o anillo centrado.

La capa metilica es generalmente de aluminio puro, aplicado en la superficie
policarbornatada de un grosor medido en moléculas, Mientras un disco gira en fa unidad de CD, el
metal refleja luz desde un pequedio laser infrarrojo en un receptor de diodo sensible a fa luz. Estos

reflejos se transforman en una

el
A I ' i seflal eléctrica y después se

convierten en bits 'y bytes

para utilizarse en equipo

digital.
Los surcos en ¢l CD
\ _ s donde s¢ almacena la

informacion , sonde entre 1 y

3 micrones de largo, cerca de
Y3 micron de ancho y 1/10
micrones de  profundidad
(compirando, un  cabello

humano S8 de
aproximadameme 18 §
‘ micrones de didmetro).  Un R

oW T e rarw bk |
™ i

e U CD puede contener hasta
cinco- kilometros de estos
pequefios surcos marcados en
forma espiral desde el anillo centrado hasta ¢l borde. Se aplica una capa de laca para proteger la
superficie, y se utiliza serigrafia para imprimir material grifico del autor o el editor ¢n el lado

posterior.
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Los discos compactos sc hacen en lo que s¢ conoce como un proceso familiar.

El disco original de vidrio(mdster) se hace utilizando las bien desarrolladas técnicas de fa
fotolitografia' creada por la industria de Jos microchips : primero s¢ cubre un disco de vidrio dptico
de una capa de material fotorresistente de 1/10 micrones de grueso. Un Iaser marca (escribe) un
patrén de surcos en la superficic de la capa quimica de material, E! disco se revela (las dreas
expucstas s¢ iluminan) y se hace un plateado, resultando en la estructura real de surcos del disco
mister terminado, el cual se electroplatea con capas de niquel de una molécula de grueso, una capa a
la vez, hasta que se alcanza el grosor descado. La capa de niquel sc separa de la del disco de vidrio y
forma un negativo en metal,

En los casos en que se requicren  pocos discos, ¢l negativo se utiliza para hacer los discos
finales. La mayoria de los proyectos, requicren varias madres o positivos, que s¢ hacen plateando la
superficic del padre.

En la tercera fase, los hijos o troqueles se hacen a partir def positivo y son las partes que s¢
utilizan en las maquinas de moldes de inyeccion. Se calientan pequeiios pedazos de plastico y se

inyectan en el molde o troquel, fonmando ¢! disco con sus respectivos surcos.

El disco plistico se cubre con una capa delgada de aluminio para datle reflectancia y una
laca o recubrimiento  para protegerlo, s imprime una efiqueta por serigrafia para su
comercializacion y se empaca para su-distribucion. La mayoria de estas actividades ocurren en un
lugar limpio libre de particulas porque una brizna de polvo mas grande que un surco puede arruinar

muchas horas de trabajo. El proceso de creacion de!f master por si solo toma alrededor de 12 horas.

Los CDs producidos de esta mancra pueden costar mcnos de 2 délares cada uno,
dependiendo del tamaiio del lote de produccion. La creacién del master puede costar entre 800 y
1500 dolares. Los gastos adicionales incluyen el proceso previo al master (premastering) o el arreglo
de sus archivos y datos en formato CD-ROM, cargos por serigrafia, empaque, costo de diseilo y

fabricacion de folletos impresion que se incluyen en ¢l estuche.

! Fotolitografia ; Procedimienlo de impresién lilogrifica en el cual ¢l dibujo se reporta a la piedra por medio de 1a fotogralia
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Estandares de disco compacto
El estindar Libro rojo define al formato de audio para CDs actualmente disponibles en las

tiendas de musica. El libro amarillo es para CD-ROM y el Libro verde para CD-1 (CD interactivo) ;

¢l Libro naranja es para CD-ROMs de una sola escritura (write once, read many, WORM),

Los libros rojo, amanllo, verde y naranja
El libro rojo conticne las bases de los estindares recientes que definen formatos digitales de

datos mis elaborados para computadoras y otros dispositivos digitales. Los CDs de audio pueden
proporcionar hasta 76 minutos de tiempo de ejecucion.

Un CD puede contener una o mas pistas. Estas son rcas normalmente localizadas para
almacenar una sola cancion en ¢l formato del Libro rojo. Los CDs también contienen informacion de
introduccidn y una tabla de contenido. Cada pista del CD puede emplear un formato diferenie i esto
permite combinar formatos de datos por ejemplo de Macintosh CD-ROM o ISO 9660. k

Aunque un CD coutienc pistas, la unidad 6gica primaria para almacenar datos en un CD es
un sector, el cual es 1/75 segundos de longitud. Cada sector de un CD contiene 2352 bytes de datos,
Después de cada sector estin otros 882 bytes que se componen de dos capas de deteccién de errores e
informacion de correccion de errores (Eror Detection Correct) y temporizacion de control de datos.
Un CD realmente requicre, por lo tanto, 3234 bytes para almacenar 2352 bytes de datos. Un Error
Detection Correct permite a un sector sucio de datos, ser reconstruido por un programa lo
suficientemente rapido para evitar perdidas de msica. Los cddigos de temporizacion se utilizan para

desplegar el tiempo de cjecucidn en un reproductor de audio de CD.

El disco gira a una gran velocidad lincal constante (constant linear velocity, CLV), asi los
datos pucden ser leidos en una densidad y espacio constante, * Esto significa que la velocidad de
rotacion del disco puede variar de cerca de 200 rpm (revoluciones por minuto) cuando la cabeza

lectora estd en el borde exterior, a 530 rpm cuando lee cerca de su centro.
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Esto se traduce en cerca de 1.3 metros (51 pulgadas) de desplazamicnto a través de la pista
de datos cada segundo. Los reproductores de discos emplean motores muy sensitivos para que sin

importar dénde esté la cabeza lectora en el disco, sc lea la misma cantidad de datos cada segundo.

La velocidad de rotacién y la densidad de los surcos y planos (espacios entre los surcos) del
CD permiten que los datos se lean a una velocidad constante de 150 K por segundo. Esto es
suficiente para un buen audio, pero es muy lento para grandes archivos de imdagenes, vidco en
movimiento y otros recursos de multimedia. Las nuevas unidades que giran a cuddruple y sexta
velocidad estan disefiadas especialmente para computadoras y otros dispositivos . No obstante, la
velocidad de acceso y la de transferencia de un CD-ROM es mucho mis lenta que la de un disco
duro.

Philips y Sony desarrollaron el Libro amarillo para proporcionar un estandar para
almacenamiento y recuperacion de datos. Ef libro amarillo agrega ain otra capa de verificacion de
errores para permitir una mayor confiabilidad para datos de computadora y proporcionar dos modos
de operacién : uno para los datos de la computadora y otro para audio comprimido y datos de

video/fotografia.

El estandar mis cominmente utilizado para la produccion de CD-ROM evolucioné a partir

del Libro amarillo, con la colaboracion de Microsoft y fue aprobado por la- Organizacién
Intemacional de Estindares como ISQ 9660. Posteriormente, se desarrollaron otros estﬁndafcs para
tratar con los requerimientos especificos de los usuarios, como interfoliado sincronizado de audio
comprimido y datos visuales en peliculas digitales interactivas (Libro verde), formatos de una sola

lectura (write-once) y tecnologias magneto-Gpticas CD (Libro naranja).

Los libros rojo, amarillo, verde y naranja describen los tipos de discos compactos listados ¢n.

1a siguiente tabla :
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Nombre del formato Descripcion Aplicacion
CD- Audioo CD-DA Audio Digital Disco de audio comerciales
CD-ROM High Sienra Memoria de solo lectura Estandar mdimentario, eitipleado rara vez
CD-ROM ISO 9660 Memoria de s6lo lectura Archivos MS-DOS y Macintosh
CD-ROM HFS Mumoria de sdlo Jectura Archivos Macintosh HFS
CD-ROM/XA Memoria de sélo Jectura Arquitectura Extendida
CD-l 0 CD-RTOS Interactivo Video en movimiento interactivo de Philips
CD-IReady Interactivo/Listo CD-Audio con caracterfsticas para reproductor de
CD
CD-I Bridge Puente Permite pista CA para reproducir. en reproductor
CD-I
CD-MO Magneto-aptico Arca de preparacion del mdster que puede leerse en
cualquier reproductor de CD
Nombre del Formato Descripcion Aplicacion

CD-WD o WORM Escribir wna vez Puede emplear sesiones multiples para llenar el
disco

CD+G Modo mezclado CD + Gréficas. MTV en disco

PhotoCD Imdgenes comprimidas Sistema XA de multisesiones de Kodak

cDTv Variante 1SO 9660 Sistema propietario de Commodore

180 9660

El formato mas ampliamente empleado para altmacenar datos digitales en archivos en CDs es

ISO 9660. Este estandar tuvo su origen en Reno Nevada, Al se definio una estructura comin de

archivos para CDs especifica para computadoras.

En el tiempo en que se propuso como estandar internacional, varios meses mis tarde se e

habfan hecho mejoras y ¢l formato “High Sierra” se volvié obsolcto,
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Las convenciones para dar nombre a los archivos de ISO 9660 siguen el estilo de MS-DOS :
ocho caracteres, un punto y tres caracteres de extension. Los nombres de los directorios estin
limitados a ocho caracteres. Los caracteres aceptables para dar nombres son las letras mayisculas
dela AalaZ, los digitos 0 al 9 y el cardcter de subrayado.

Un archivo programable para la PC no correrd en una Macintosh (v viceversa). En las
computadoras con MS-DOS un controlador de dispositivo proporcionado por el fabricante del
reproductor debe Hamarse desde el archivo CONFIG.SYS, y ¢l archivo MSCDEX EXE (las
extensiones CD-ROM de Microsoft) o equivalentes (como la extension CDX de Corel) debe
ejecutarse durante ¢l arranque. El CD-ROM ISO 9660 es visto por cualquiera de los sistemas

operativos s6lo como otro dispositivo de almacenamiento que contiene directorios y archivos

Macintosh HFS
El sistema jerdrquico de archivos (HFS) es un método de Apple para administrar archivos y

carpetas en la Macintosh de escritorio. Apple ha desarrollado sus propias unidades para los CDs del

Libro amarillo modo 1, y el controlador HFS para CD-ROMs (la unidad por omision construida en -

un CD-ROM Apple) brinda a los usuarios Macintosh la' comodidad esperada de la_ Apple de
escritorio, complementada con nombres de archivos de 32 caracteres, con mindsculas y mayisculas.

Sin embargo HFS no cumple con ¢l estandar internacional IS0 9660.

CD-ROM/XA (Sony)
Extension del estindar de! Libro amarillo, CD-ROM/XA (arquitectura extendida) es de gran
interés para Jos desarrolladores de multimedia XA define un formato nuevo del sector para permitir

datos de computadora (forma 1), asi como datos de audio comprimido e informacion de-

video/imagen (forma 2) para ser leida y reproducida aparentemente al mismo tiempo. Los datos de
la computadora pueden interfoliarse o mezclarse con audio ¢ imdgenes. De hecho, XA bririda

sincronizacion de audio, similar a QuickTime o AVI.

El audio XA puede digitalizarse y reproducirse a dos niveles de calidad (A y B); aunque su
calidad es inferior a la del Libro rojo, todavia es adecuada, como se muestra abajo ;
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Nivel Tamaio de niuestra Velocidad de muestreo

CD-ROM/XA nivel A 4 bits 37.8 kHz mono, calidad musical
CD-ROM/XA nivel B 4 bits 18.9 kHz mono, calidad de voz

La produecion de un CD-ROM/XA requiere un gran trabajo de preparacion antes de hacer cl
master, pues los datos y la informacion audio/video dcben interfoliarse correctamente desde su

material original. También pueden tener pistas dc alta calidad del Libro rojo en su disco XA.

CD Photo

En csta técnica se presenta un rollo de pelicula de color de 35 mm para su revelado, utiliza el
método del proceso digital (mediante scanners) y los modos de desplicgue.

Algunos desarrolladores de multimedia utilizan al Photo CD como una herramienta y como
una plataforma de distribucién. Se puede importar una imagen Photo CD y convertirla a una archivo
TIFF(Tagged Image File Format) cmpleando programas como Phioto CD Access de Kodak, o
conectindose a programas de manipulacion de imagen, como Photoshop, PhotoStyler o Picture
Publisher. Este puede ser el método mds econdmico para convertir negativos o diapositivas de 35
mm cn arte grifico de multimedia.

Philips CD-I

El libro verde fue publicado en 1988, especifica un formato de arquitectura extendida y el
sistema operativo (CD-RTQS) para ambiente propietario CD-1 (interactivo) de Philips. - Como los
Photo CD, los discos CD-1 estén disefiados para reproducirse en un dispositivo de calidad comercial.
Para evitar que los usuarios reproduzcan una pista CD-I en un reproductor de audio. Las pistas cD-
I no estan listadas en la tabla de contenido del disco.
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Como se menciond anteriormente, los discos para CD-1 son discos de audio del Libro rojo
con informacion especial almacenada poco antes de ta pista i, en una drea Hamada pregab. Estos
discos estin disciiados especificamente para trabajar con reproductores Philips CD-l, permitiendo
que se carguen en la memoria del reproductor fotografias especiales y texto antes de que empiecen a

reproducirse las pistas del audio det Libro rojo.

Resumiendo Descripeion de los Libros Rojo, Verde, Naranja y Amarillo

El libro rojo tiene su enfoque y direccion hacia la Tecnologia de audio.
El Libro verde presenta las normas del CD-1 (Interactivo) y Arquitectura Extendida
El Libro naranja describe {as teenologias M-O (magneto-dpticas)

El libro amarillo ¢s un estandar para el almacenamiento y recuperacion de datos.

Para produciv up CD

»  Cuando sc reproduzca un CD se necesita hacer lo siguiente :

¢ Investigar y analizar ¢l equipo y el ambiente de software de} usvario

¢ Disefiar una buena interface (Combinacion de elementos graficos y sistema de
navegacion)

o Construir un prototipo def CD

»  Optimizar la velocidad y determinar cudles archivos deben moverse al disco duro local

o Estudiar costos de produccién

¢ Incluir la documentacién de instalacion y para ef usuario con ef CD
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Empaque del Proyecto
El arte para la portada del CD debe reflejar el contenido y tuncidn del producto ; también se

deben seguir las reglas de un buen diseiio. El logo del fabricante debe resaltar, Se deben emplear

imigenes de calidad fotogrifica y gréficos de mucho impacto para la portada, pues es la parte mais

visible del paquete,

Empague basico

Las opciones basicas de empaque son las siguientcs :

Manual y discos envueltos al vacio juntos

Sobre de cartdn con discos y manual

Caja de carton con discos y manual.

Caja de carton abierta a los extremos con una chiarola deslizable conteniendo ¢l manual y

los discos, con o sin cubierta deslizable

Estindares de empaque para multimedia PC

¢ Los empaques tradicionales para software : El software con precios de 59.95 délares o mas

{tipicamente informacién y titulos de productividad) deben estar en cajas tradicionales de

software

o Empaques de CD : Los titulos con precios por debajo de 59.95 ddlares, especialmente de titulos

de entretenimicnto, deben estar en estuches de CD (Cajas Plasticas).
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El tamafio popular de caja para CDs es 8.5 x $.25 x 1.25 pulgadas con una division interna

pegada. Este tamaiio contiene su

estuche de CD, asi como un

documento de 8.5 x 22 pulgadas
de hasta 0.75 puigadas de ancho.

Los praficos que ¢l :
desarvoliador  imprime  por ¥
serigrafia en el disco final, deben b

disefiarse con  dimensiones

precisas, la siguiente figura

muestra un drea cerca del aniflo

centrado que no puede ser

impresa, asi como las

dimensiones a scguir para su

impresion.

Despliegue de requerimientos del sistema

Los requerimientos tipicos del sistema para un titulo multimedia PC son los siguientes :
s MS-DOS o Sistema Operativo PC-DOS version 3,1 o posterior
s Microsoft Windows 3.1 i
o Microsoft MS-DOS extensiones (MSCDEX) version 2.2 o posterior
o Multimedia PC o equivalente

Para cualguicr tipo de aplicacion, se debe seguir la misma metodologia de disefio, desde Ja creacion

de fa aplicacion hasta la masterizacion en CD.
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CAPITULO 7.- HERRAMIENTAS PARA LA INTEGRACION DE LA MEDIA

7.1.- Produccién de Multimedia

Antes de empezar a desarrollar un proyecto de multimedia, primero se debe medir ef alcance

y contenido asi como los métodos disponibles para su difusion,

Planeacion de Proyectos

La plancacion de proyectos de multimedia se divide en fases de produccién  llamadas

tambicn partes integrantes de la administracion de proyectos.

Para ¢! desarrollo progresivo de una aplicacion multimedia sc utiliza la grifica de Brian

Blum que se muestra a continuacion.
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Equipo

El cquipo es ¢l factor limitante mas comun para realizar una idea de multimcdi:g, se deben
tener presentes todos los recursos minimos de un equipo MPC para el desarrollo de aplicacioncs.
También se deben listar las habilidades y la capacidad de los programas que pucden utilizarse para el

desarrollo del proyecto.

Provecto Piloto y Prototipo

Cuando s¢ organiza un proyecto de multirnedia, ¢s aconsejable incorporar una prucha de
concepto o fase piloto. Durante ellas s¢ pueden probar ideas, modelos de interfaces y plataformas de
equipo.

Construir un prototipo experimental como primera fase del proyecto. Al final de la prueba
piloto, preparar un reporte de metas alcanzadas y un prototipo de demostracion (demo) fimcional.
Ejemplo de una Hoja de trabajo :

Proyecto Photo CD
Asignacion de espaclo en disco.

Nota 1: Los calculos de prueba siguientes se basan en los tamafios de archivo
resultantes de una generacion previa de voz de un guién en inglés del proyacto.

Nota 2: Los tamafios de archivo para las imagenes a la resolucion de base de
dimensiones de 640x480 y 768x512 pixeles se estimaron en 768 K cada una.

Nota 3 : Los tamarios de archivo para los paquetes de imagen (imagePacs) van de 3.7 a
4.5 MB, dependiendo de la compiefidad y ia tasa de compresién de la imagen. En estas
estimaciones se utilizé una cifra conservadora de 4.5 MB por paquete de imdgenes.

Nota 4 : Se podrén obtener estimaciones mds precisas después de terminar el guién y la
grabacién de ia version en inglés de la narractan. ,

Nota 5: La contabilizacién definiiva de las imagenes a resolucién de base y sus
dimensiones en pixeles se calculardn cuando se tenga la version final del gulén.

RESUMEN : Existe espacio suficiente en el disco para el sonido y las imagenes si ia
grabacién en cada idioma se limita a un maximo de nueve minutos.
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Plancacion de Tareas

Si el proyecto a realizar puede contener varias tarcas, a continuacion se presenta una lista de

verificacion de actividades que se deben planear por anticipado.

o Marco de referencia del diseiio de instruccion o Celebrar sesiones de Huvia de ideas

¢ Determinar la plataforma de distribucion * Determinar la plataforma de desarrollo

«  Examinar el contenido disponible ¢ Dibujar el mapa de navegacion

s Crear guiones o Diseiiar la interface

¢ Disciiar contencdorcs de informacion » Buscar y reunir el contenido

¢ Reunir ¢l equipo de trabajo o Construir ol prototipo

o Prucbas con ¢l usuario » Revisar diseilo

¢ Crear graficos o Crear animaciones ‘ ;
o Producir audio o Producir video

¢ Digitalizar audio y video ¢ Tomar fotografia
s Programa y autoria ¢+ Prucbas de funcionalidad

o Depurar errores o Prucba beta

o Crear version definitiva *  Reproducir

o Preparar paquete ¢ Distribucion

Presupuestos
En las industrias productoras y manufactureras, estimar costos. y ‘esfuerzo es un asunto '
relativamente sencillo. - Para recuperar los costos de la curva de aprendizaje cuando se desempeiie

una tarea por primera vez, se debe considerar el factor de tiempo extra en el presupuesto.
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La siguiente tabla muestra los costos asociados con la produceion multimedia.

COSTOS DE DESARROLLO DE PROYECTQS

Salarios
Reuniones con clientes

Licencias
Productos de consumo
Almacenamiento de datos

Adquisicion de contenido Honorarios profesionales
Cemunicaciones Produccion de video
Viajes Salarios
Investigacion Equipo/programas
preparacién de propucstas y contratos Renta de equipo
Costos indirectos s Honorarios profesionales
COSTOS DE PRODUCCION Reuta de locaciones
Administracion Renta de estudio
Salarios Captura y edicion digital
Comunicaciones Productos de consumo
Viajes Autores
Productos de consumo Salarios
Recoleccion de contenido Equipo/programas
Salarios Productos de consumo
Servicios de investigacion COSTOS DE PRUEBA
Licenclas Salarios
Produccion de grificos Pancles de usuario
Salarios Edicion
Equipo/programas Programa beta
Regalias por uso de contenido COSTOS DE DISTRIBUCION -
Animacién Salarios
Productos de consuino Documeniacion
Produccin de audio Empague
Salarios Manufactura
Equipo/programas Mercadotecnia
Remta de estudio de grabacion Publicidad
Envio
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Discio de la Aplicacion

La parte de disciio de! proyecto es la parte final de !a produecién de una aplicacion
multimedia, sc pueden emplear guiones (storyboards) para la descripcion de detalles exactos,
utilizando palabras y bosquejos para cada una de las imdgenes en pantalla, sonido y opciones de
navegacion, colores y tonos especificos, contenido de texto, atributos y fuentes, formas de botones,
estilos, respuestas ¢ inflexiones de voz, O se pueden emplear el guion como guia esquematica
preliminar,

Ambos enfoques requieren el mismo conocimiento profundo de las herramientas y

capacidades de multimedia, y ambos demandan un guién o un indice grifico.

Navegacion
Hacer un mapa de la estructura del proyecto. Un mapa de navegacion (navMap) bosqueja

las conexiones o vinculos de las diferentes dreas de contenido y ayuda a organizar ¢l contenido y
mensajes. Un navMap también proporciona una tabla de contenido, asi conto la grafica del flujo

légico de la interface interactiva.

La siguiente figura ilustra las cuatro estructuras de organizacion fundamentales utilizadasen -

los proyectos de multimedia, a menudo en combinacion :
Lineal : ¢l usuario navega sccuencialmente, de un cuadro o fragmento de la informacion a otro

Jerdrquica : ¢l usuario navega a través de las ramas de la estructura de arbol que se forma dada fa

logica natural del contenido

No lineal : el usuario navega libremente a través del contenido del proyecto, sin limitarse a vias
predeterminadas

Compuesta : los usuarios pueden navegar libremente (o linealmente) pero también estan limitados,

en ocasiones por presentaciones lineales de peliculas o de informacion critica y de datos que se

organizan con més l6gica en una forma jerdrquica.
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Los dibujos arquitectonicos del proyecto MM son los guiones y mapas de navegacién. Los’
guiones son piczas y notas que describen con gran dclalle'cada\inmgcn, animacion, seg'mento“de‘
pelicula, sonido, texto y sefiales de navegacion. Los guiones son la parcja de los mapas de.

navegacion durante el proceso de disefio.

Un guidn para este mismo proyecto se organiza sccucnciélnwntc, pantalla por pantalla, y -

cada pantalla s¢ bosqueja con notas de discito y especificaciones antes de generarlas.

I ibles v

La mayoria de los sistemas de desarrollo de multimedia permiten-hacer que una parte de la

pantalla o cualquicr objeto, se convierta en un botdn, El disefio de navegacion dub«. proporclonar ;

botones: logicos, de modo que sus acciones sc comprendan intuitivamente por medio- de lab

representacion grafica, de los iconos o por sefialamientos de texto,
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Existen tres categorias generales de botones : textos, graficos ¢ iconos. Los botones grificos

pueden contencr imdgenes o partes de imigenes graficas. Los iconos son objetos diseilados
especificamente para scr botones significativos y casi sicmpre son pequefios y simbolizan una
actividad o entidad.

La interface del usuario
La interface del usuario del producto MM cs una combinacion de elementos grificos y del

sistema de navegacion,

Las interfaces grificas del usuario (GUI) tienen éxito porque su estilo de apuntar y hacer
click es sencillo. La interface de MM debe ser consistente en el disefio. Los sistemas de desarrollo
MM proporcionan herramientas para disciiar ¢ instrumentar una propia interface grafica de usuario
desde cero.

Produccidn ’
La produccion es la fase en la que el proyecto de MM se gencra y se reproduce, se deben

tener completas las etapas mencionadas anteriormenic para una buena implententacion y creacion.

Pruchas
Los desarrolladores de programas emplean los términos alfa y beta para designar los niveles
o fases del desarrollo de un producto cuando se hacen prucbas y se busca retroalimentacion. En

gencral, las versiones alf son para circulacion intema solamente y se pasan a un selecto grupo de

usuarios muy criticos. Las versiones bela se envian a un piblico mas amplio y esta puede contener

errores, bichos (bugs) o procedimientos ilégicos.

Disefiar programas de instalacién

Un procedimicnto tipico de instalacion para el proyecto incluye procesos para verificar el

ambiente del usuario para ver si es capaz de correr la aplicacion ; descomprimir archivos ; transferir

los archivos necesarios desde sus disquetes a los del usuario ; e instalar cualquier sistema necesario

de software, Para el procedimiento de compactacién se utiliza software como Installer de Apple o

Sctup Toolkit para Windows.
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7.2 .~ Ejemplo de un Programa Creado con Multimedia

Este programa fue desarrollado en Equipo AccrPower 486/66 MHz con 16 MB RAM y
Disco Duro de 1GB y Equipo Multimedia (CD-ROM Drive doble velocidad y tarjeta de sonide
SoundBlaster Pro . El software utilizado es ¢l siguicnte : Authorware Professional (para ¢l
desarrollo de la aplicacion) , Picture Publisher 4.0 (para la edicion de imagencs) y Windows 95
(plataforma grifica de operacion).

La aplicacion que s¢ ha elaborado consiste en un Material de referencia sobre fa tecnologia
Multimedia, aunque también a esta aplicacion la podemos denominar un Quiosco de informacién por

su interface de navegacion dentro del programa.

[ INTRSIUCTION A RUL TAN DA |

| FPQIFRENTNTIR (P AN - |

L CONGEPTO DL VL0 |
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El programa presenta un meni de 6 opciones :

e Introduccion : Presenta la definicion sobre multimedia, asi como informacion relacionada con
este tema.

o Equipo Bisico: Muestra informacion sobre los lineamientos de los estindares de MPC
(Multimedia Personal Computer) asi conio algunos de los equipos que actualmente se encuentran

en cf mercado( Ver informacion en fa Opcion Hardware y Software).
¢ Audio: Este tema presenta la definicion def audio y ejemiplos de archivos para su ¢jecucion.
¢ Video : Presenta fa definicion y algunos ejemplos para su reproduccion en ef programa,

¢ Tecnologia Optica : Describe el funcionamiento de! CD-ROM, su estructura y algunos modelos

de lectores del Disco compacto.

¢ Hardwarc & Software : Presenta parte del equipo disponible en €] mercado con el cual podenios
desarroflar aplicaciones u otros usos sobre la multimedia y se describen algunos productos de
desarrollo (Software) que se pueden disponer con el mismo fin.

A continuacion se presenta ¢l diagrama de flujo “principal” del Programa TESIS.EXE

Diagrama de Flujo utilizado
para el desarrollo del Ment
Prncipal

Carga Portada
Continuar hasta presionar
una tecla.

Preparar Ventana para presentar el
mend Principal

Ciclo de Decision para Seleccionar
Introduccion, Equipo Basico, Audio, Video,
D"‘D""‘:’"’"‘:’"“F . Tecnologia Optica y /o Hardware y

Software
1%1 )
e b e L e Ly e Ly

(Prasemér Mend mientras 1= Quit
Nota: Diagrama desarrullado en Visio.
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Las siguientes lineas presentan parte del codigo empleado para cl desarrollo de este prograni
“TESIS.EXE”",

MCIiShowErrors(TRUE) * Activa la interface de controlador de medios, verifica que no haya error
cn los dispositivos y/o controladores *

Load Portada() * Carga Portada *

Wait =0

Paused :=0

SetCursor(1) * Puntero del mouse activo para poder elegir opeion del menii *
borra() * Borra Ventana activa *

Displaylcon(lconA@"Introduccion™) * Icono para el Boton Introduccion *
Displaylcon(lconB@"Equipo Bisico™) *Icono para ¢l Boton Equipo Basico *
Displaylcon(leconC@" Audio™) * Icono para ¢l Boton Audio *

Displaylcon(fconD@"Video™) * leono para el Botén Video *

Displaylcon(leonE@ " Tecnologia Optica™) * lcono para el Boton Tecnologia Optica *
Displaylcon(lconF@”Hardware & Software”) * lcono para ¢l Boton Hardware & Software *

IF (paused,decideResume(),decide(wait))  * If pausa entonces manterse en el ciclo de decision y
esperar *

IF(paused, paused :=~paused) * if la opcion est en pausa (TRUE), mantenerse ahi esperando nuevo

valor *

* A continuacién s¢ presenta parte del codigo que ejecuta a la funcion Introduccidn desde el ment

principal *

IF (paused, decidelntroduccion()) \‘

Introduccion() . ‘ ‘

Introduccion, fondoprincipal :
Introduccion. wait until keypress
Introduccion, ShowGraphicl() * Carga imagen *
Introduccion.wait until keypress
Introduccion.ShowGraphics2() * Carga Cuadros de Texto “Especificaciones de MPC *

Introduccion.wait until keypress

n



APENDICE A.- PROVEEDORES COMERCIALES DE MULTIMEDIA

EQUIPOS MPC
Maodelo : Tandy Sensation
Caracteristicas :

s  Multimedia software (MS-DOS
Windows  3.x, Multimedia
Microsoft Works, 1996
Microsoft Bookshelf, Tandy
WinMate, America  Quline,
Prodigy, and the Sicrra Network)

»  Voice Mail

s Digital Sterco Sound

» M Sintctizadores

¢  FAX/Modem

s Microfono

+ Bocinas

o Audifonos

o Clip art, incluyc photos
digitalizadas

CD-ROM drive

Qpeional TV display.

UPGRATES KITS CD-ROM
Modelo :Media Vision Upgrate Kit CD-ROM
Caracteristicas :
»  16-bit sterco recording
¢ Frecuencia de 4 a 44.1 kHz
s Micréfono externo
¢ 100% compatible con Sound Blaster, Adlib, Pro AudioSpectrum 16, MPC and MPC2, Windows
3.1, Windows NT, 08/2 2.1, NextStep
»  Vocinas yamaha YMF262
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o General MIDI compatible

s Bocinas de 10 watts de amplificacion

CD-ROM DRIVES
Modelo : CD Technology
CD Technology
766 San Aleso Ave.
Sunnyvale, CA 94086
Esta compailia ofrcce un drive que utiliza interface SCSI. El CD opera a 150 k/seg para

sesiones de Photo-CD,

Modelo : Chinon America

Chinon Awerica

615 Hawaii Ave.

Torrance, CA 90503

800-441-0222

Chinon ofrece drives SCSI, con modelos de 150k k/seg y 300 k/seg .

Modelo : Creative Labs
Omni CD

Creative Labs, Inc.

1901 McCarthy Bivd,
Milpitas CA 95035
800-988-LABS -
Este modelo incluye un CD-ROM de doble velocidad, tarjeta adaptadora y software de .

manejo. Ticne una velocidad de transmisién de 300k/sce.

Modelo :Hitachi
Multimedia Division

Hitachi S‘s “0 ““E :
401 West Artesia Boulevard Qiﬁ‘“h “‘{. ‘,h B‘BL‘“TH:A

Compton CA 90220
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Hitachi ofrece tiempos de transferencia desde 150 k/sec en CD-ROMs con interface SCS{

Modelo : NEC CDR-74 y CDR-84
CDR-74/84
NEC Corp.

800-NEC-INFO
Ambos CD-ROMs prescntan acceso a informacion desde 280 ms en ticmpos de 300 kfscc

Los CD-ROM drives vienen con kit para XT/AT, cable y tarjeta,

Modelo : Panasonic DRM-604X
Prescnta CD-ROM con tiempos de transmision de 600 Ksee  ideal para situaciones de redes

y conectividad,

Maodelo : Sony

Sony Corporation od America
Computer Peripherals Products Company :
655 River Oaks Parkway ' S ’
San Jose, CA 95134

(408) 432-0190
Sony ofrece una amplia varicdad de CD-ROM incluyendo sistemas de grabacién de CDs . La S
! , , .

siguiente figura muestra ¢l modelo CDU-7811 Doble Velocidad con transferencia de 300 K/sec en

versiones interna y externa de la unidad,
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SONY version CDU-7811 Doble Velocidad

Modelo Yamaha CDR100
Yamaha Corporation of America
Sistems Technology Division
981 Ridder Park Drive
San Jose CA 95131
(408) 437-3133
Yamaha presenta una varicdad de modelos y velocidades (1X - 4X) en sus CD-ROM drives .
Las unidades soportan todos los formatos estandares de CD-ROM incluyendo CD-ROM,
CD-ROM /XA, CD-I y el libro rojo de audio. Soportan interface SCSI I y se encuentran en i

versiones Interna y externa,

TARJETAS DE SONIDO
Modelo : Adlib Gold 1000
Ad Lib Multimedia
350 Frankquest St.
Suite 80
Ste. Foy, PQ GIP4P3
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esiss Intagracion de Multimedia,

418-656-8742

Esta tarjeta presenta un medio nivel en formato Wave y MIDI, presenta software de control

para Edicion, Music Box y Play-along program.

Modelo ;: ASL Cyber Audio

Alpha Systems Labs,

2361 McGaw Ave,

Irvine, CA 92714

800-998-3883

Esta tarjeta incluye sonido sintético en formato Wave y control para sonido estéreo. Soporta
16 canales MID], tienc 1 MB de cjemplos de sonidos en la tarjeta, audio digital de 16 bits y
muestreo de 44 kHz, incluye software de edicion.

Maodelo : Creative Labs Sound Blaster
Sound Blaster X

Creative Labs

1901 McCarthy Bivd.

Milpitas CA 95035

408-428-6600

Sound Blaster es una de las empresas

. ’ . , S it 6 bits
pioneras en el diseiio de las tarjetas de sonido, ound Blaster do 16 bi

presenta modelos desde 8 bits, es 100% compatible
con equipo IBM y presenta software de soportc para la edicion y produceion de archives de audio. ‘

Presenta  modelos  de
interfaces en sus tarjetas para SCSly
actualmente mangja velocidad de 6X
y 8X sobrepasando los estandares de
la MPC.

Algunos de los modelos son :
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Creative Labs Sound Blaster 16, Sound Blaster 16 ASP y Wave Blaster AWE 32 bits.

Modelo : MultiSound Tahiti

Tuntle beach Systems

1600 Peansylvania Avenue

York, PA 17404

717-843-6916

MultiSound Tahiti es una tarjeta de audio grabable, no incluyen sintetizador MIDI aunque
presenta un conectos para dicha funcion, es compatible 100% con Creative Labs u otras compatibles.
Su camcteristica principal es que utiliza el chip Motorola 56001 ¢} cual provee procesos de hasta 20

MIPS (Milloncs de Instrucciones por Scgundo).

MONITORES
Modelo : MAG MXI1TF
MAG Innovision
4392 Corporate Ceuter Drive
Los Alamitos CA 90720
800-827-3998
714-827-3998

Este monitor ¢s plano y presenta tecnologia de Sombra. Se caracteriza por mantener el foco )

a través de la pantalla y provece resolucidn de 1280 x 1024 pixeles en resolucion no entrelazada,

Modelo : Nanao FS50i
Nanao F550i

Nanao USA Corporation
23535 Telo Ave,
Torrance CA 90505
800-800-5202
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Este monitor presenta una resolucion de 0.28 mm, es compatible con modos de resolucion

VGA, S-VGA, 8514/A, maneja una resolucion de hasta 1280 x 1024, presenta control en pantalla

para su configuracion.

TARJETAS DE VIDEO

Modelo : ATI Graphics Ultra+
Esta tarjeta trabaja con 32 bits en bus, provee soporte a 24-bit color dadndo resoluciones de
hasta 1024 x 768 pixeles y mancja hasta 2 MB en Memoria de Vidco,

Modelo : Diamond SpeedStar 24X
SpeedStar 24X

Diamond Computer Systems Inc.
532 Mercury Dr.

Sunnyvale CA 94086
408-736-2000

Esta tarjeta ofrece hasta 16.7 millones de colores en modo VGA (640 x 480) y ofrece una

resolucion maxima de 1280 x 1024, tiene | MB de memoria de video.

TARJETAS DE CAPTURA DE VIDEO
Modelo ; NTSCy Video i
Estas tarjetas trabajan con sciiales de video NTSC* asociados con cimaras, wdeocaseu.ras y

television, Algunos modelos son :

NTSC
National Tekevision Standards Committe (Comitd Nucional de Estindares de Television) . Definen ¢ esﬂml.v (F.E UU y Jipon)
para regisirar la informacion en una sefial eleutronica gue finalmente genera una imagen de television.

Ef proceso de creacion de un cuadro de vidoo se tama entrelazado (Monica que ayuda a evitar pupukm en fas panuill de
television).
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« NTSC input (NTSC a VGA)
» NTSC output (VGA a NTSC)

Modelo : ADDA Aver VGA Producer

ADDA VGA-Aver

ADDA Technologics Inc.

4801 Warm Springs Blvd. #105

Fremont CA 94539

510-770-9899

Esta tarjeta presenta produccion de video en tiempo real, sus caracteristicas son :
s entradas de video

s Hardware y mezclador

o Pantalla Gradiente, conectores y software

SOFTWARE DE EDICION PARA MULTIMEDIA

Nombre : Authorware Professional

Authorware Inc.

275 Shareline Drive, Suite 535

Redwood City CA 94065

800-288-4797 ’ ‘

Autorware Professional ¢s un programa de bajo nivel que permite desarrollar aplicaciones
en ambiente windows  trabaja a base de tineas de flujo compuestas por objetos, posteriormente estos
objetos s¢ programan (Programacion a eventos como el Visual Basic, Visual C++ o Delphi),

La desventaja que se tieng es su costo ($4,995) en versiones Windows o Mac.

Nombre : InterActive (authoring/Presentaction)

HSC Software

1661 Lincoln Blvd, Suite 101

Santa Monica CA 90404

Con HSC InterActive se pueden realizar “presentaciones” multimedia, al igual que
demostraciones y/o tutoriales. Estd desarrollado a base de metodos’imeractivos Jo cual permite su

ficil uso y aprendizaje.
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Nombre : LinkWay Live !

IBM Corporation

Multimedia Division

4111 Northside Parkway

Atlanta GA 30327

Con LinKWay Live ! s¢ desarrollan aplicaciones para plataformas DOS, incluye software de

edicion de video y de animacion,

Nambre : Multimedia Toolbook

Asymetrix Corporation

110-110" Ave N.E. Suite 717

Bellevue WA 98004

800-624-8999

ToolBook s uno de los programas més completos para ¢l diseflo, creacion y construccion de
grandes aplicaciones multimedia. Es un programa basado en Windows y ello permite utilizar todos
los recursos disponibles del equipo con que se trabaje. Incluye Interface de control de Medio (MCI) .
Soporta Laser Disc e Incluye dos grandes aplicaciones con documentacion enlineay codigo fuente,

ToolBook trabaja unicamente con programacién oricntada a objetos (exclusiva de

Asymetrix) para la construccién de cualquicr aplicacion.

Existe Software y Hardware adicional ademés del mencionado en este apéndice, sélo se

presentd parte de él para tenerse como referencia y para ejemplificar sus usos.
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CONCLUSIONES

Después de presentar Ia tesis INTEGRACION DE LA MULTIMEDIA PARA EL
DESARROLLO DE APLICACIONES, se ha concluido lo siguiente :

Se debe tener un concepto preciso sobre la MULTIMEDIA, la cual Ia definimos como “la
combinacién de texto, arte grifico, sonido, animacién y video que llega al usuario 6 usuarios por
medio de una computadora u otros medios electronicos. Esta combinacion surge a partir de las
necesidades del cliente y del disefio de la interface del usuario, esta segunda la pedemos definir conio
la incorporacion de elementos grificos y del sistema de navegacion.

El sistema de navegacion o mapa de navegacion es fa estructura de conexiones o vinculos de
las diferentes arcas del contenido y ayuda a organizar la informacion y los mensajes. El mapa de
navegacion también proporciona una tabla de contenido, asi como la grafica del flujo logico de la
interface interactiva de la aplicaeion,

Se debe tener una planeacion de proyectos de multimedia, csto ¢s, la produccion s¢ debe
dividir ¢n fases y si es necesario, dividir a estas en tarcas mis pequefias (llamadas partes integrantes
de la administracion de proyectos).

Cuando se organiza un proyecto multiniedia, se deben realizar prucbas {lamados prototipos,
durante ella se prucban ideas, modelos de interfaces y plataformas de equipo.

Produccion s I fase final en cuanto a disefio y fabricacion se refiere, y consiste en generar
¢l proyccto de multimedia

Finalmente se rcalizan pruebas finales sobre la aplicacion antes de ser utilizadas por el

usuario, estas pruebas se reficren a fa corrida o ejecucion de la aplicacion en general.
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Tosler Intosracion de Maltinrodia..

He aqui algunas aplicaciones donde se ha utilizado multimedia ;

»  Presentaciones de escritorio

*  Videaconferencias

¢ Mercadotecnia, publicidad y demostracion de ventas

¢ Enciclopedias, material de referencia, trabajos mwsicales y otros sistemas de
recuperacion de datos digitales a peticién del usuario

s Documentos que incluyan secuencias de video y voz

o Quioscos de informacion interactiva

s Sistemas de almacenamicnto para documentos ¢ imagenes y otros sistemas de mancjo de
datos

s Administracién de informacion personal y sistemas de identificacion personal y
seguridad

¢ Jucgos, cuentos infantiles y entretenimiento interactivos

e Scrvicios de compra con distribucion en linea o en disco compacto

e Capacitacion interactiva basada en computadora

«  Sistemas de ayuda interactiva y viajes guiados

o Ingenieria y arquitectura en tercera dimensidn

o Otras aplicaciones...,

Perspectiva de desarrotlo de Multimedia

La perspectiva de desarrollo a futuro sobre  multimedia, se enfoca sobre fas aplicaciones en
todos los ambientes operativos y plataformas hasta ahora existentes, ademis de crear software de
produccion para dichos ambientes ¥ tener una intesface directa con el cquipo a emplear, ¢sto con ¢l
fin, de lograr programas mis especificos requeridos por él usuario, sin necesidad de depender de las

empresas o instituciones productoras de software y/o sistemas de computo.
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