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INTRODUCCION

En los ultimos anos hemos sido testigos del desarrollo de los medios de comunicacion, los
cuales han revolucionado las formas tradicionales de transmitir datos. particular, la enorine difusion
de computadoras personales y la estandarizacién de las normuatividades en la construccion de
procesadores y periféricos, han permitido que en una gran parte de los hogares, industoas ¢
instituciones del mundo, informacion de todo tipo se mangje de una manera rapida y eficiente.

Los sistemas de mulimedios vienen a ser la continuacion en el desamrolio de los sistemas
basados en microcomputadoras para la presentacion de informacion, integrando a los textos e imagencs
otros medios como la animacion, el sonido y el video y perfilandose como el estandar de las
comunicaciones futuras asi como la tecnologia de vanguardia a nivel masivo, rebasando por su
mteractividad a los formatos tradicionales.

Como estudiantes, estamos seguras de que este tipo de aplicaciones donde la infonmacion es
presentada de manera llamativa, mantiene y megjora la atencion e interés de los usuarios, ya que en cllos
podemeos interactuar y tener un control sobre el mismo en diferentes grados, lo cual nos hace mucho
mas receptivos a nueva informacion. Estas caracteristicas de los sistemnas de multimedios, motivaron la
realizacion dul Sistema Interacnvo sobre Ingermeria 3 Tecnologia para Aplicaciones de Afultirmedias,
referido como SIITAM a lo largo de este documento.

El wabajo que s¢ presenta, contempla la investigacién sobre los principales elementos y
caracteristicas de los sistemas de multimedios, asi como la realizaciéon de una aplicacidn que sin
pretender ser un iutorial, sina sin embargo como un sistema de apoyo introductorio al mundo de los
multimedios.

El presente documento esta dividido en dos partes:
1. Primera parte: ingerueria de los mulnimedios

2. Segunda pante: desarrollo de wun sistema interactivo sobre ingenieria y tecnologia de
aplicaciones de multimed:ios.

En la primera parte sc plasma la informacion correspondiente a la investigacion sobre la
tecnologia de los multimedios. Se ha pretendido que los temas scan desarrollados bajo tres
consideraciones: desarrollo histdrico, situaciéon actual y perspectivas de evolucion. Esta parte
consta de los siguientes capitulos:
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Capitulo I1: Anrecedentes

En este prirner capitulo se brinda una panordmica sobre 1a linea de desarrollo que han seguido
los multimedios (en cl campo de Ia informatica) desde su surgimiento hasta la fecha, Se presentan las
definiciones de multimedios bajo diversas concepceiones, asi como sus diversas areas de aplicacion.

Capitulo 2: Bases tecnologicas y de ingenieria en compurtacion

En este capitulo se explica bajo que procesador es posible producir y/o gjecutar un proyecto de
multimedios, profundizando sobre las principales caracteristicas que deben considerarse. Dados los
altos requuerimientos de almacenamiento que demandan los datos de mwudtimedios, se explican las
técnicas de compresion con pérdida y sin pérdida de informacion, y sus diferencias, describiendo a
grandes rasgos los diversos mdéiodos o algontmos computacionales de los cuales dependen la
compresion de datos digitales asi como sus principales caracteristicas. Ademas se esplican los
prncipales  dispositivos de almacenamiento adecuados para una  aplicacion de multimedios,
especificamente ¢l CD-ROM y ol disco magneto-Optico. De cada uno de ellos s explica su
funcionamiento, capacidad de almacenamiento y conveniencia de utilizscion.

Capitulo 3: Tecnologia difundida

En esta seccion se describen las diversas plataformas disponibles en ¢l mercado actual para
poder desarrollar una aplicacion de multimedios, presentando sus caracteristicas. compatibilidad, asi
como las ventajas, desventajas y requerimientos minimos de software y hardware de cada una de cllias.
Ademas se mencionan brevemente los principales programas de autoraje utilizados actualmente en la
realizacion de aplicaciones de multimedios.

Capritulo 4 Ingenieria de produccion de aplicaciones de multimedios

Se aborda de manera independiente cada uno de los diferentes elementos que componen una
aplicacion de multimedios. En el apartado de Texto se menciovan las consideraciones que se hacen en
comunicaciéon cuando se utilizan textos y simbolos para lograr formar mensajes adecuados. En
Imagenes, se explican brevemente las diferencias entre los dos principales tipos de formato de imigenes
estaticas: mapas de bits y grificos de vector. Se mencionan los formatos de archivo mas utilizados en
las computadoras, resaltando 1a ventaja de almacenarlas en forma tat que puedan manipularse por otras
aplicaciones, o bien. cn otras plataformas con configuraciones y sistemas opurativos diferentes. En Ia
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seccmn dedlcadd a la Arumacion se explican las caracteristicas de la animacion por cuadros y de la

comp izada, haciendo hi pié¢ en los altos requerimientos que exigen tantc los
programas especiales donde se pueden crear animaciones asi como las propias anitmaciones que ya se
han realizado. Se hace notar la importancia de las imiagenes y de la animacion en un sistema de
multimedios. En el tema de Sorido se describe la importancia del sonido en una aplicacion de
multimedios, asi como ¢l proceso que es necesario lievar a cabo para integrarto a una computadora. Por
ultimo, en la parte correspondiente a }ideo se proporcionan las bases para entender como trabaja éste v
como se integra en una aplicaciéon, se mencionan los diferentes estandares y formatos para grabarlo y
reproducirlo, asi como las diferencias entre el video de computadora v el de TV,

Capitulo 5: Distribucion de aplicaciones de multimedios

En esta seccion se describen los principales dispositivos utilizados para distribuir un
sistema de multimedios una vez que éste se encuentra terminado. Se incluyen el CD-ROM y el
disco magncto-éptico ya que las asplicaciones de multimedios demandan grandes cantidades de
espacio, y estos dispositivos por sus propias caracteristicas son los mas adecuados para distribuir
un sistema de este tipo. En el tema de Carruchos, se¢ menciona el gran impacto que éstos han
causado en la industria de los juegos interactivos y en el de Redes se explican a grandes rasgos los
principales obstaculos que presentan los multimedios cuando se trabajan en redes, y la razén por la
cual hasta cl momento no se realiza un acceso interactivo entre el usuario y la informacién de
multimedios contenida en la red, sino que es necesario primero bajar dicha informaciéon y
posteriorraente trabajar con clla utilizando los propios recursos de la computadora del usuario.

En la segunda parte de este documento, se sugiere una metodologia a seguir para la
realizacion de una aplicaciéon de multimedios, y se explican los etapas scguidas durante el
desarrollo del SHTAM.

Al final de cada tema tratado a lo largo del trabajo, se incluye la bibliografia consultada.
Por altimo. se incluyen las conclusiones finales obtenidas al término de la realizacion del sistema
que se presenta, y de acuerdo a la experiencia obtenida, se dan algunas recomendaciones con el fin
de que éste pucda ser mejorado.
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1.1 CONCEPITOS BASICOS

“Multimedia™ e¢s un concepto cuyo sigaificado varia considerablemente, tanto que en el
mundo de la computacion todavia no ha terminado de definirse completamente. En su nivel mas basico,
esta tecnologia permite transferir informacion enwre la computadora y el ser hununo a través de texto.
numeros, grificas, video. sonido. voz, imagenes fijas e imagenes en movimicento. En una concepcion
integral, los usuarios no deben solamente recibir mformacion sino que deben poder interactuar con ella,
es decir, deben tener la posibilidad de influenciar ¢l desarrollo o las vias de informacion a travéds de
accesos interactivos (intervenciones conscientes). El concepto interaccion significa la existencia de un
dialogo bilateral entre el usuario y una computadora, donde el usuario tiene el control, y lo que observa
y escucha es el resultado de las elecciones y decisiones que ha tomado. (Ref 2, Ref 6, Refl 10)

Nultimedia, deriva de

mrule: muchos

media: plural en latin de mredium, cuyo siguificado es agentes, vias, medios o soportes de
comunicacion de gran audiencia o recepcion masiva.

La traduccién mas adecuada al castellano de este término es multimedios (términoc que se
adoptara a lo largo de este documento), cuya definicion mas simple es “integracion de varios medios™,
Sin embargo, este concepto puede ser definida desde 4 diversas concepciones: (Ref3)

1. Multimedios como un integrado tecnolégico

Tecnologias convergentes y habilitantes en un solo integrado tecnolégico capaz de: manejar en
codigo binario simultaneamente y en forma sincronizada diferentes tipos de datos ¢ informacion; en su
fase actual de evolucion: texto, niuneros, graficos, animacion bmania, sonido. datos de audio y peliculas
de video; generar algunos de ellos en codigo binario, transformar otros de diversos tipos (imagenes en
papel o transparencias, sonido, datos analégicos de audio y video) a ese codigo, asi como almacenarios
y manipularlos; restituir con calidad y eficiencia mformacion y datos, transformandolos de codigo
binario a formas diversas, entre las que s¢ cuentan: desplegado de textos, ntimeros y grificos en
pantallas graficas; animacion en tiempo real: restitucion de la misma en forma de video analégico;
sonido real a través de bocinas; imagencs en papel y en transparencias con calidad fotografica a través
de impresoras y paletas binarias.

lucionario de ¢ icacién

2. Multimedios como instr O revi

Tiene un gran potencial como immstrumento innovador de comunicacion de ideas y
conocimientos. Al existir una interaccion entre ¢l hombre y la computadora no se tiene un receptor
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pasivo sino activo participante que interactaa integrando sus sentidos, especialmente la vista y ¢t oido.
haciéndose participe del proceso de comunicacion

3. Multimedios como ebra informatica

Obra informitica que incorpora sobre un mismo soporte, datos binarizados que representan
texto, nameros, sonidos, imagenes, animacion, video y programas informaticos: puede ser distribuida a
través de soportes moviles (CD-ROM. CID-1, cartuchos de juegos) o a traves de redes de computo

4. Multimedios como espacio de actividad profesional

Espacio de actividad comercial y de nuevas disciplinas y profesiones dedicadas a la concepeion,
1a realizacion y la comercializacién de aplicaciones de multimedios. Dentro de la realizacion de una
produccion de nultimedios se distinguen las siguicntes funciones:

& Productor: quien aswune los riesgos de la inversion.
& Productores asociadas: quiencs comparten riesgos.

* Productor ejecutivo: integra ¢l cquipo de trabajo, asigna los recursos, organiza los instrumentos de
desarrollo, proporciona los contenidos y da la aprobacion final.

@ Realizador: director de orquesta ¢ interlocutor del productor gjecutivo. Juridicamente "autor™.

& Duirector artistico o Direcror creanvo. responsable de las decisiones de diseino y de presentacion, asi
como de transmitir éstas at equipo de trabajo.

& Admiustrador del proyecro: es la interface entre los grupos de disciio y de desarvollo, que se
encarga de la preparaciéon de informes de avance del proyecto para ¢l realizador v el productor
gjecutivo.

& Diseitador de miteractividad: se especializa cn la jerarquizacion de informacion y la concepcién y
descripcion de didlogos usuario-sistera, asi como en la deseripeion del conportamiento de cada
zona sensible de la pantalla grifica que dard respuesta a acciones posibles del usuario. Trabaja
conjuntamente con el disefiador de pantallas.

& Diseiador de partallas (interfuces). estructura los dialogos usuario-sistema de manera grafica, cs
responsable de la iconografia, fotografias, disefios originales, ¢lementos de animacion; trabaja en
conjunto con los programadores; considera la estética, funcionalidad, reacciones” humanas y la
tecnologia involucrada en el diseilo de la interaccion entre usuario y computadora.
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& Artistas: disefiadores de interactividad, disetiadores graficos. muisicos, disefiadores de sonido,
animadores en 2 y 3 dimensiones, camarografos de video.

Especialista y disefiador de sonido: fleva a cabo la realizacion sonora; elige una secuencia musical
de acuerdo con la accién, factor esencial en el impacto emocional de la realizacion

Programador: ingenicro de programacion que lleva a cabo la realizacion informutica y 1as prucbas
de factibilidad técnica: respousable de los procesos de restitucion rapida y fiel de la infonmnacion. El
trabajo del programador es determinante critico del desempeiio de la aplicacion, asi como de la
mcorporacion de capacidades a la misma. (Ref3)

1.2 ANTECEDENTES HISTORICOS

En su inicio, las computadoras procesaron datos numéricos introducidos por medio de tarjetas
perforadas. Posteriormente y por un tiempo largo, la introduccion de datos se ha hecho por medio del
teclado. Con la evolucion de la tecnologia se comenzo a procesar texto mas facilmente, siendo este
hecho una de las aportaciones mas difundidas a través de lus computadoras de escritorio.

Las primeras versiones de Lotus 1-2-3 soun ejemplos de aplicaciones donde el texto y los
nameros eran mostrados de un modo, ¢l cual debia cambiarse para poder ver graficas. Poco a poco se
fue progresando ¢n el manejo y manipulacion de grificas, hasta llegar a disponer de grandes cantidades

de memoria para hacer posible el desplicgue de tiguras a color en monitores de alta, super alta y ultra
alta resolucion.

A mediados de la década de los ochentas surgen las interfaces-usuario graficas en distintas
plataformas, con la disponibilidad de paquetes y sistemas operativos “amigables’™ que permiten que la
comunicacion entre la computadora y el usuario se realice desplazando un apuntador sobre graficas
(icouos) a color desplegadas en el monitor v con la posibilidad de producir sonido o imagenes en
movimiento. Recientemente sc ha logrado que el usuario apunte a las imagenes o caracteres del monitor
con una pluma electrénica o simplemente con el dedo en monitores sensibles a un rayo de huz o
sensibles al tacto, y dltimamente ya se utiliza equipo en ¢l que las Ordenes se dan por medio de 1a voz.

A medida que se popularizaban las mterfices graficas (primero en Apple en 1984 y después en
la PC con Windows en 1986 y con Windows 3.0 en 1990), comenzamos a ver aplicaciones que pucden
trabajar ¥y mostrar el texto y los graficos simultdncamente. Entomos y aplicaciones comenzaron a
ofrecer LQVELQO (Lo Que Ve Es Lo Que Obtiene) o WY SIWYG (What You See Is What You
Get), que se reficre a la presentacion de texto y graficos en la pamalla del mismo modo que van a ser
impresos. mostrando nuiltiples tipos de letras. estilos y tamafios. Al mismo tiempo, comenzaron a hacer
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su impacto en la industria de la computacion los “periféricos™. que de una forma mas practica peruitian
1a entrada y salida de graficos y de texto, tales como rmouse (ratones), scarpiers (rastreadores) ¥ las
impresoras liaser, La deécada pasuda nos trajo la navegacion no lineal por la informacion y la orientacion
hacia los objetas, que hacen posible las operaciones complicadas con solo apuntar y pulsar. Una vez
que ya podiamos navegar lmente por la informacidon y teniamos acceso al hardware poderoso,

comenzamos a querer aplicaciones mas sofisticadas que combinaran ¢l video analégico y digital, los
grificas de computadoras ¥ ¢l sonido.

Tue hasta los noventas en que se logra la produccion de hardware suficiente para la integracion
de la informacion. Aqui sc incluyen. procesadores, aceleradores, dispositivos para la transmision,
compresion, descompresion y almacenamiento de datos, y la union de los tabricamtes para detinir
estandares y proponer aplicaciones compatibles. (Ref )

La tecnologia de los multimedios s ha s enido desatrollando a panir de los ochentas (1984) en
el mundo de las computadoras personal a tal grado, que promete revolucionar la informacion en
forma mas impactante que la ocasionada por el surgimicnto de las primeras PC's. (Refl5)

Los scre

humanos aprendemos a base de historias que almacenamos en nuestra memoria. La
construccion de esas memorias se efecttia a través de la imteraccion de las percepciones de nuestros
sentidos. Mientras mayor sca el niimero de sentidos que participen en la percepeion, mas facil serd
retener un nensaje sspecifico. Precisamente éste es el fundamento de los multimedios como
instrumento de comunicacion, las cuales hacen participes a la mayor parte de los sentidos del ser
humano, en su interaccion con una computadora, a fin de establecer una compreusion global y a la vez
profunda de los mensajes procesados en clla. Asi, la mezcla de informacion de diferentes medios (texto.
imagen fija, imagen en movimiento, sonido y video), empleados en combinacion con una computadora.
es lo que hoy en dia en ¢l campo de la computacion se califica vomo ranftunedias., Este ambicente
multisensorial pennite gque la informacion livcguc a la mente a través de la vista, ¢l oido ¢ incluso ¢l tacio,
en forma clara, intuitiva y espontin (Refly)

La tecnologia basica en que se basa el hardware de multimedios y su software ha existido
durante varios afios en entidades separadas. Existen interfaces-usuario grificas como “Windows™ y
dispositivos de almacenamiento masivo como los discos CD-ROM. No obsutante, la existencia de la
tecnologia no cred inmediatamente un mercado general para la plataforma de la PC. Los componentes
eran disenados de manera individual, ocasionando esto una gran dificulad al momento de intentar
hacerlos trabajar juntos. Las interfaces para usuarios, en general, no sc diseiiaban para aprovechar el
hardware de nultimedivs y los componentes eran demasiado caros. La falta de consistencia entre los

distintos productos de hardware ocasionaba que los creadores de software no sc interesaran en crear
aplicaciones para mulitimedios.
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1.3 CARACTERISTICAS DE LOS SISTEMAS DE MULTIMEDIOS

La caracteristica que define a los sistemas de multimedios es la incorporacion de medios
continuos tales como voz imidgenes y video animado. las aplicaciones de multimedios son
principallmente sistemas  digitales. a  diferencia  de  los  sistemas  basados en  videocamaras,
videograbadoras/reproductoras vy aparatos de television, los cuales son analdgicos. Por cllo. una vez
producido un programa de multimedios. es posible recibirlo o transmitirlo a través de redes de datos de
area local o redes de darea amplia tales como “Intemet™. (Ref 8)

La investigacion v desarrollo dentro de la coamputacion de multimedios se puede clasificar en 2
grupos:

a) Un grupo quc councentra los multimedios e it estacion de rrabayo individial (stevud-aloney y el
software y hermmamientas asociadas tales como composicion musical, aprendizaje guiado por
computadora y videos interactivos.

b) Elotro grupo combina fa computaciéon de multimedios con sisternas distribuidos en red. Las nuevas
aplicaciones basadas cn sistemas de midnmedios distribuidaos incluyen sistemas de multimedios de
informacion, sistemas de conferencia. aprendizaje a distancia, etc. (Ref 10)

Asi, los multimedios se pueden utilizar como un sistema independiente o como parte de una
red, siendo lo segundo fo mas comun gn una empresa, donde esta tecnologia resulta ser adecuada sobre
todo en la parte de capacitacion.

14 LIMITANTES ACTUALES

La conplejidad de las aplicaciones de multimedios exige el maxinio rendimiento de todos los
componentes de la computadora. como son:

+ gran capacidad de almacenamiento,

& altas velocidades de transferencia,

¢ memoria de los equipos,

¢ velocidades de acceso considerables,

¢ soporte de aplicaciones en tiempo real, cte.

Aun cuando se cuente con un excelente equipo que cumpla con los anteriores requerimientos,
siempre es mnecesario aminorarle ¢l trabajo para un mayor y mejor rendimiento. A pesar de las
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prometedoras perspectivas de la tecnologia de multimedios. se enfrentan todavia importantes
obsticulos para el desarrollo det equipo.

El almacenamivnto ¢s una area importante entre Jos componentes del equipo de multimedios, yva
que el espacio en disco requerido para aplicaciones de este tipo a menudo representa una exigencia
enorme. Los discos duros son una forma ccondmica y rapida para almacenar las aplicaciones de
muhimedios, pero el espacio que nos proporcionan es considerablemiente limitado. Una ayuda es
comprimir ¢l tamafio de los archivos a transmitir, donde dependiendo de la aplicacion es el algoritmo o
mdétodo de compresion que se aplica. (Refl10)

L5 PERSPECTI

-AS DE LOS MULTIMEDIOS

Aungue sus capacidades actuales son impresionantes, se puede decir que los sistemas de
multimedios todavia se encuentran en su infancia. Sin embargo, la incorporacion de aplicaciones de
ouitimedios en las computadoras personales incrementara significativamente ¢l uso de estas maquinas
durante los proximos aios, pues facilitara el aprendizaje y uso de los sistemas personales. En el futuro,
se espera que el sonido y el video sean una parte mas integral de las aplicaciones estandar, tales como el
procesamiento de iexto, las hojas de calculo y los programas graficos. También se espera ver que ia
mestra y transmision del video de alta resolucion se haga mucho mas comin.

Es asi que seguramente los usuanios de computadoras encontraran que los graficos y ¢l video de
alta resolucion. la animacion y las capacidades de sonido, sean parte de todas las maquinas y todas las
aplicaciones. Cuando esto suceda, ya no se veran miquinas de multimedios, sino que las capacidades de
éstos en esa direccion serin parte de la plataforma estandar. Las tendencias futuras en el desarrollo de
esta tecnologia acarrearan innovaciones para las computadoras personales que las haran mas Utiles y
accesibles que las miaguinas actuales

Mediante mejores técnicas de interface se perfeccionara la interaccion entre los usuarios v los
datos. En este campo se incluye la cntrada de datos mediante plums

que permitan.a 105 usuanos
obtener informavion si

a piden escribiendo sus instrucciones a mano y sistemas activados por voz,

En lo que concierne at desarrollo de las aplicaciones de muhimedios se espera que este proceso
se vaya facilitando. El uso de discos Opticos reescribibles Hegara a ser un factor importante en la
velocidad del proceso de desarrollo de aplicaciones de este tipo. Los convenios sobre los estandares de
compresion aceleraran el desarrollo de “microchips™ para usar la tarjeta madre de las PC's estandar,
eliminando la necesidad de agregar una tarjeta especial para video/audio y reduciendo el costo de las
plataformas para multimedios. (Ref2)
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Es evidente que los multimedios son una revolucion en la torma de trabajar con computadoras
Es util para diseiio y diversas aplicacioncs que requieren de manejar grandes cantidades de informacion.
No obstante, la mayoria de los usuarios corporativos todavia procesan sus datos con programas y

equipo disponibles en ¢l mercado. o en ocusiones con software desarrollado por su personal y no con
esta avanzada tecnologia

Concluyendao. parece set que las posibilidades de aplicacion de la tecnologia de multimedios no
han sido muy difundi

en México, v esta crecera realmente en el mercado de las computadoras
personales solo cuando los productos que ofrezcan este tipo de capacidades se vuchan mas accesibles
para todos o para la mayoria de los usuarios finales. La accesibilidad comprende ademas de la baja en
los precios, i lograr una tecnologia de uso mas sencillo considerando las necesidades de las grandes
masas (cuando los vendedores de hardware ofrezcan mejores oportunidades de multimedios imegrados
y distribucién de plataformas) y un mayor nimero de aplicaciones disponibles conforme madure ia
industria de los productos de multinedios.

1.6 ARFAS DE APLICACION

L6.1 MULTIMEDIOS Y LA EDUCACIK

En ¢l ambito educativo, en nucstros dias, e»

ste una creciente preocupacion por resohver la crisis
de un desempeiio académico pobre. La computadora ¢s una poderosa herramienta para la ensefianza
por su versatilidad y con su ayuda ¢l profesor puede personalizar sy atencion cuando es necesario,
empleando asi su ticmpo en forma mucho mas efectiva. La computacion en la educacion se comenzé a
popularizar con la aparicion de la computadora personal a finales dc la década de los setentas. En el

apoyo a la ensefianza. la computadora puede jugar varios papeles, uno de cllos es el de hacer labores
tutoriales.

Dentro de las ventgjas que pueden citarse al hablar de la computadora en la educacion, tenemos
que ésta reacciona ante el alumno permi

ndole personalizar <u instruccion, adaptandose a “su paso™ y
necesidades. Los programas que existen actualinente son en la mayoria de los casos suncillos de usar,
Tlamativos v amenos, y su finalidad es retroalimentar el gusto por aprender, captando la curiosidad

natural del alunmo y haciéndolo coparticipe de su propio desarrollo. con lo que logra responsabilizarse
por primera vez de su aprendizaje.

La manera natural de aprender esta basada en el uso de los sentidos: por eflo ¢s importante
presentar informacidén y desarrollar conceptos utilizando técnicas que permitan un aprendizaje visual,
auditivo y tactico. Por otro lado, ¢s importante resaltar el hecho de que para que un ostudiante
comprenda una idea nueva. debe primero relacionarla con sus propias experienci;
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Cada persona tiene su propia forma de aprender: hay gente cuya capacidad de aprendizaje esia
orientada a material escrito. Otra, sin embargo, esta mas orientada a cuestiones graficas, mientras que
otra, tal vez, tienc un alto nivel de retencion y asimilacion acustica. [.os multimedios soportan estas
diferentes necesidades de aprendizaje de los alumnos.

Diversos estudios realizados por la campafiia IBM acerca de la cantidad de intormacion que
podemos retener a través de nuestros sentidos, muestran los siguientes resultados: se retiene a cono
plazo alrededor del 1026 de lo que se ve, 20% de 1o que se escucha, 40% de lo que s¢ ve ¥ escucha, y
un 75% de lo que se ve, escucha y se lleva a la prictica.

De lo anterior se desprende que el proceso de aprendizaje se beneficia si la informacion que se
desea consultar se presenta en forma tal que impacte nuestros sentidos v exista a su vez la posibilidad
de interactuar con ella. Los multimedios muestran una interfaz amigable al usuario de Ia coruputadora,
asi como un mancjo mas facil, Hamativo y rapido de la informacion, factores que hacen de esta
tecnologia un punto de referencia para el mundo de la cnsefianza, ya que los diferentes medios
audiovisuales empleados en el desarrollo de cwrsos o presentaciones de multunedios atrapan la awncion
det estudiante involucrando sus sentidos.

I.a meta que deben perseguir los profesores es lograr que el aprendizaje de sus alumnos sea
cooperativo y colaborativo, gue alimente y aliente su pensamiento critico, que los alumnos scan
creativos para resohver problemas, y que aumenten sus habilidades de comunicacion, de tal forma que
puedan ser claros al presentar v compartir sus conovimientos. Fred D'Ignazio, partidario de esta idea, es
uno de los pioneros de la educacidn basada en multimedios, donde una computadora con dichas
capacidades (Vista como un auxiliar didactico para ¢l profesor) se convierte en la herramienta ideal para
tales cfectos, ya que puede imegrar, en aplicaciones como cursos y presentaciones, elementos que nos
son naturales, tales como imagenes, voces, sonidos y musica, proveunientes de diferentes miedios
videodiscos, CI>-ROM, discos compactos, camaras de video, videocasettes, material impreso,
transparencias, etc. Los multimedios no solo integran ¢l poder audiovisual de la television, sino que
ademas agregan la capacidad de la interaccion, caracteristica propia de una computadora, brindando
beneficios significativos tanto para estudiantes como para profesores. (Refl5)

Desde el punto de vista educativo, las ventajas oftecidas por los multimedios se pueden
englobar en los siguicntes puntos:

1. Los multimedios permiten a los estudiantes navegar entre imagenes que ilustren una idea clave,
escuchar y nombrar los conceptos relacionados con dicha idea, y en caso de trabajar en pargjas con
la computadora (técruca de ensericarza TLC “Teaching and Learning with Compurers') podra
ademas discutir con ella la idea presentada o bieo discutirla con su maestro. Esta dinamica da a las
lecciones otra dimension, ya que promeve una amplia participacion del estudiante, beneficiando su
proceso de aprendizaje.
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2. Con las aplicaciones de muliimedios el estudiante esta listo para actuar, interactuando con la
computadora al contestar cuestionarios y navegando en la informacion y creando su propio patron
de conocimientos. Posteriormente se pasa a la fase del cuestionamiento, en donde el estudiante hace
preguntas relacionadas con los conceptos que visualizd, desarrollando asi su pensamiento critico y
pasando de la comprension y aplicacion de un tema a su analisis.

3. Se han desarrollado una serie de investigaciones para cuantificar Ja efectividad de Ia tecnologia de
multimedios en este ambito, obteniendo el siguiente resultado: los estudiantes aprenden dedicando
50% menos tiempo ¥ retienen 25% mas de conocimientos. (Retls, Ref 12)

16.2 NMULTIMEDIOS EN EL COMERCIO

En el comercio se ubican algunas de las mas excitantes y costosas aplicaciones de multimedios
que requieren de un talento considerable. Su objetivo es promocionar, vender y proporcionar servicios
a clientes sobre productos especificos. Las aplicaciones toman la forma de pantalias sensibles al tacto,
folletos y catalogos electronicos. sofisticadas redes de markering basadas en altas plataformas de
estaciones de trabajo, computadoras personales y portatiles con capacidad de comunicacion. Dichas
aplicaciones han sido desarrolladas por bancos, casas de bolsa, agencias de viajes, cadenas estatales,
centros de mejoramiento ambiental, tiendas departamentales, centros de rema de videos, distribuidores
de computadoras, etc. (Ref.12)

L6.3 MULTIMEDIOS EN LA CAPACITACION EMPRESARIAL

Los multimedios enfocados a la capitacion empresarial son desarrollados para proporcionar
consistentemente y continuamente capacitacion a nuevos empleados y actualizar a todos los
trabajadores. En la capacitacion sc incluyen CBT s (Computer Based Trairiing) interactivos, con acceso

local a unidades reproductoras de CD y acceso remoto a otros recursos a través de una red LAN o
WAN. (Refl12)

L6.S MULTIMEDIOS EN EL ENTRETENIMIENTO

El entretenimiento es una industria que ecspera un crecimiento verdaderamente rapido,
particularmente con la introduccidn de servicios de TV interactivos y el bajo costo de los juegos de
multimedios en CD-ROM. Los objetivos de aplicaciones para cste mercado son principalmente
desarrollar titulos que capturen la imaginacion de los mas grandes grupos de poblacién en la creacion
de bestsellers clectronicos. (Ref.9)
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REPRESENTACION DE LA INFORMACION

Tanto el desarrollo como la ejecucidn de aplicaciones de multimedios requiere de equipo o
suficientemente capaz de soportar los grandes requerimientos aue exige el manegjar varios
elementos conjuntamente. El tiempo que fieva alinacenar un archivo ya sea de texto, imagen, sonido o
video en un soporte magnetico. depende en gran medida del hardware utilizado. En este proceso, en el
que se llevan a cabo muchos cilculos, entran en juego ¢l reloj, el CPU y la capacidad de transimision de
datos del disco dura. Para poder manipular simultineamente diferentes medios. tiue necesario que
evolucionaran los microprocesadores incorporando una mayor velocidad de procesamiento de los
datos.

La principal barrera que hay que afrontar cuando queremos incorporar principalmente
sonido y video digital en la computadora, es la enorme cantidad de espacio requerido para su
almacenamiento. Algunos medios inagnéticos como los discos flexibles no son una buena opcion
ya que resultan insuficientes dada su pequena capacidad, y a pesar de que existen discos duros con
gran espacio, muchas veces estos no cubren las necesidades de almacenamiento. Por ello, los
medios opticos como el CD-ROM y el disco magneto-6ptico (que son los que se abordan en este
documento) cobran cada dia mayor unportancia por su alta capiacidad de almagemwramiento en
forma mas segura, duradera y economica de la infonmacién que en ellos se guarda. Sin embargo. el
obstaculo que presentan es la velocidad de transfeiencia, fa cual no resulia ser la mas dptima.

Es aqui donde la conmipresion resulta 1til y necesaria, ya que lo que se intenta es disminuir
la cantidad de datos para representar diftrentes tipos de informacion. Estos métodos de
compresion s¢ encuentran en ocasiones incorporados dentro del hardware de la computadora vy ¢n
otras ocasiones viecnen contenidos en software comercial. Existen diversas técnicas de compresion
y todas ellas explotan la redundancia (sobreabundancia) de una imagen, en donde la misma
informacién se¢ transmite repetidamente. Para reproducir un fragmento de video en Ia
computadora, ésta tendra que almacenar cada una de las imagenes que componen la animacion y
ser capaz de mostrar cada uno de los cuadros en pantalla en tiempo real. Si se considera un
fragmento de animacion de 5 segundos mostrado a una velocidad de 15 cwadros por segurido
(cps), se obtiene que en el disco duro la animacién ocuparia cerca de 4.8 MB. La compresion de
video reduce la cantidad de datos necesarios para reproducir imagenes en menor tiempo, ahorra
espacio de almacenamiento, incrementa la velocidad de acceso y es la unica forma de proporcionar
una calidad aceptable de video en movimiento. En ¢l caso del sonido, podemos mencionar que
para lograr la calidad de un sonido digital estérco en un CD se requiere una velocidad cercana a
los 1.5 MB por segundo y utiliza espacios de almacenamiento del orden de los 10 MB por minuto.
Para reducir el espacio se han desarrollado varias técnicas de compresion basadas en algoritmos
diferenciales y sistemas de punto flotante.
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En el presente capitulo, s¢ abordan de manera general el tema de mucroprocesadores,
dispasitivos de almacenamiento v métodos de compresion, ya que son conocimicnios
tecnologias cuya logica evolucion contribuyd al posible desarrollo de los® multimedios.
Actualmente se realizan diversuas investigaciones y estudios para la mejora de cada uno de cllos, ya
que esto lograra que poco a poco las aplicaciones de multimedios sean accesibles a muchos mas
ambientes, manejandose directamente en un disco duro y de ser posible en disquetes.

11.] MICROPROCESADORES

1L1.1 TECNOLOGIA E INTEGRACION DE UN MICROPROCESADOR

El microprocesador o unidad central de proceso es el “cercbro™ de la computadora. Este
componente se encarga de tratar los datos y decidir que dispositivo trabaja en cada momento y
como se interrelacionan las partes de la maiquina. Su principal caracteristica es ser un chip
programable en tiempo recal (en cada momento puede realizar una tarea distinta). Un
microprocesador esta definido por su waiquitectura para obtencr las diferentes funcionalidades y
modelos de programacion. es decir, por un conjunto de instrucciones, nimero de ciclos de reloj
por instruccion, conjunto de registros intemos, modelo de gestion de memoria, ete. Todos estos
elementos definen el tipo de sotiware que podra ejecutarse.

Los microprocesadores estan compuestos de transistores. Iloy en  dia  los
microprocesadores hacen la funcién de mas de un millon de ellos. El niimero de transistores define
las funcionalidades y caracteristicas del sistema. Esta integracion de transistores permite utilizar
frecuencias de funcionamiento mayores. pudiéndose llegar al fin de la década a trabajar con
frecuencias de reloj aproximadamente del orden de 250 MHz.

Los beneficios de la mayor capacidad de integracion son
¢ Los ordenadores se hacen cada vez mas pequeiios. Actualmente se puede tener un ordenador
compatible AT en una placa diez veces mas pcqueila y cinco veces mas potente que hace cinco

afios.

+ Mas potencia en el microprocesador al funcionar a frecuencias de reloj mas ripidas.
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¢ Las prestaciones se pagan mas baratas. El costo por MIPS (Millones de Instruccioues por
Segundo) equivalente de un gran sistema de ordenador (mainframe) se reduce notablemente.
(Ref. 1)

I1.1.2 DESARROLLO DE [LOS MICROPROCESADORES

1.a década de los noventa vive la transicion definitiva al mundo de los 32 bits, catorce aiios
después de que se invento el primer microprocesador comercial, ¢l 4004 en 1971, El empleo de
software de 32 bits duplica la eficiencia de ¢jecucion del microprocesador con arquitectura 386 de
sus predecesores, del 8086 al 80286 de 10 bits

Con la existencia del microprocesador 386 se empiczan o desarrollar aplicaciones de
multimedios: las interfaces grificas de usuario (GUI), procesos multitarea y sistemas multiusuario
exigen al microprocesador mas velocidad en el tratamiento de los datos. Fste microprocesador
soporta la mayoria de los recurses que eran privativos de las computadoras medianas y grandes
Los graficos de efecto tridimensional no eran tan frecuentes y su utilidad es dar una idea mas
realista de los objctos, para mostrar cortes espaciales y rotacién de objetos. observandolos dexde
diferentes puntos de vista. Fl 386 fue construido por INTEL en 1985 con tecnologia CHMOS LI
de 1.6 miicras y 275,000 transistores. Su elevada potencia de procesamiento de 16, 20, 25, 33 y 40
MHz, propicio la aparicién del 486, que integra dentro de su propio chip el coprocesador
matemaitico (circuito que aumenta la capacidad matemitica del microprocesador) y la memoria
caché (pequeiin memoria de almacenamicato local). Estos dos microprocesadores han
transformado la imagen y aplicaciéon de lo que hasta ¢se momento habian sido consideradas las
computadoras personales,

Desde un enfoque profesional de la informatica se exigen computadoras basadas en CPU’s
de 32 bits, es decir, que como minimo dcben poseer un microprocesador 3868X de 16, 20 ¢ 25
MHz, aunque se consigue un mejor rendimiento si el microprocesador es un 386DX a 25, 33 y 40
MHz, puesto que los requerimientos complementarios de las aplicaciones avanzadas (dischio
asistido por comiputadora, entornos grificos basados en ventanas, senvidores cte.) exigen que la
arquitectura del microprocesador contenga una memoria fisica con capacidad miayor a los -+ MB y
una memoria auxiliar de mas de 100 MB. El funcionamiento a frecuencias de varias decenas de
MHz recomienda el incorporar una memoria cach¢ externa y la utilizacién del coprocesador
matematico. Debido a esos requerimicntos se disefia el 486, el cual consta de un 386, un 387 y una
memoria caché integrada en el mismo chip.

El 486 utiliza Ia tecnologin CHMOS IV de | micra con 1.2 millones de transistores y su
gjecucion es de 54 MIPS a 66 Mhiz. Su objetivo de disefio fue conscguir un microprocesador de
altas prestaciones que fucra capaz de optimizar el funcionamiento de aplicaciones de multitarcas,
multiproceso. inteligencia artificial, proteccion de pdaginas, ctc, ademias de mantener la
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compatibilidad con los programas y aplicaciones ¢jecutadas en la arquitectura x80. ] 186,
nado con un chip tipo RISC (Reduced lusirucnon Scr

microprocesador de 32 bits, se ha d
Comprerer: Caomjurto Reducido de Insirucciones de Computactorty, es decir, que las instruccione

se ¢jecutan en un ciclo de reloj por segundo. La tecnologia RISC surge cuando el 4806 integra una

unidad de punto Aotante mas l6gica en sus instrucciones. (Ret’ 1)
Posteriormente. surge el microprocesador Pentium que consta de 3.1 millones de
transistores construidos con tecnologia BiCMOS de 8 micras y 3 V en un espacio de 18 cm®
aproximadamente y que realiza 112 MIPS. Este microprocesador trata de presenvar la
compatibilidad con los microprocesadores 80x86 y afiadir nuevas tecnologias que compitan con

los de Ia tecnologia RISC para que presenten mejoras en su funcionamiento. lista orientado a
aplicaciones de muliimedios con completa

Ademas, este

servidores en redes vy @ estaciones de trabajo, a
definicion de video y soporta sistemas operativos poderosos como Windows NT.
microprocesador duplica la capacidad det 80486SX

con  calculos  masives, disedo  asistido  por  computadora
analisis financiero a gran escala, reconocimiento de
stronico con videoclips y demas, se benetician
ador Pentium. (Refl 1, Ref2)

Aplicaciones graficas
(CAD/CAM). modelado en tres dimension
voz, realidad virtual, aplicaciones en red, correo e
en mayor medida de las nuevas caracteristicas del microproc

Por Gltimo, la sexta generacion de Intel, cuyo nombre es £6, salio al mercado en 1995 un
poco mas de dos anos después de Pentium. P6 contiene 5.5 millones de transistores y esta
disefiado para usuarios de alto nivel que ejecutan aplicaciones y un sistema operativo de 22 bits,
como el Microsoft Windows NT. £l deseupenio de este sistema puede ser 40 6 60 por ciento mas
ripido que un Pentium. El microprocesador es superescalar y utiliza un diseiio fuera de orden que
puede cjecutar 3 instrucciones por ciclo de relaj con menos paros que el Pentium (excepto en
codigo de 16 bits). El Po esta disefado especialimente para dos mercados. la ingenieria y las
estaciones de trabajo grafico, debido a su alto desempeiio de punto (lotante. Representa un gran
avance en los multimedios ya que cuenta con un procesamiento de seiial nativa (AMSP), el cual es
una plataforma de referencia que consiste ¢n conjuntos de chips, controladores y micleos de
sistemas operativos en ticmpo real diseiiado para proveer funcionalidad de multimedios al CPU sin

hardware dedicado. (Ref3)

11.1.3 EL FUTURO DE LOS MICROPROCESADORES

Con la tendencia comprobada en los pasados 20 afos de cuadruplicar el namero de
transistores de un microprocesador cada dos afios, posiblemente en el afio 2000 un chip estari
integrado por 100 millones de transistores.
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Los grandes sistemas actuales emyplean varios microprocesadores para conseguir mayores
prestaciones dividiéndose el trabajo entre si; los microprocesadores de fin de siglo incorporaran
varias CPU’'s. Ademas, se podrian incorporar dos unidades de cilculo vectorial que acelerarian los
célculos cientificos. graficos » matematicos en gencral, v que integrarian cada una, 10 millones de
transistores

Las interfaces graficas amigables, sencillas de usar y potentes: el uso de técnicas de
multimedios que integran video en movimiento con imdagenes fijas. texto, graficos vy sonido: el
reconocimiento de la voz; el reconocimiento de la escritura humana como forma de entrada de
datos y ordenes, y la inteligencia artificial, seran seguramente algo comun cn ¢l microprocesador
de fin de siglo.

Las previsiones anteriores nos dan una idea del papel tan importante que el
microprocesador tiene en la mejora de la eficiencia del trabajo individual ¥ colectivo. Todo esto se
hace posible no sélo a la potencia de calculos, sino a la interrelacion entre los usuarios y las
computadoras: las interfaces de usuario. Cstas al ser amigables, sencillas y versatiles, precisan de
una potencia de CPU cada vez mucho mayor para realizar las funciones con un. tiempo de
respuesta casi instantaneo.

Todas estas nuevas funcionalidades y posibilidades precisan cada vez de mas potencia en
las computadoras, ¢s por eso que la industria seguira desarrollando disefios de microprocesadores
con mas funcionalidades, segin como lo vayan requiriendo las nuevas y mas avanzadas
aplicaciones de multimedios.(Ref 1)




26

Bases tecnoldgicas y de ingenieria en computacion

BIBLIOGRAFIA

ANGULO José Maria, 386 vy 486. Microprocesadores avanzados. Introduccion_al Pentium;
Tditonal Paraninfo; Espaiia; 1994 pp.17-50, 73-75, 385, 507-523.

FEIBUS NMichael, SLAT

SR Michael, “"l.a Potencia del Pentium™ en:
Espaiiol, Vol. 4 No. 7: México D. F.; Julio 1993, pp.75-85.

PC_Magazine _en
RUPLEY Sebastian, CLYMAN John, “P6: Lo que sigue?” en

: PC Maga
Vol. 6 No. 8: México D. ¥.: Diciembre 1993; pp.71-84.

en Espaiiol;




capituon 27

1.2 METODOS DE COMPRESION

Los métodos de compresion constituyen una de las tecnologias habilitantes mas importantes de
los multimedios. La cantidad de espacio de almacenamiento y memoria que se requiere pars mancjar
animacion, voz ¢ imagenes de video ha demandado mejoras considerables en su desempeiio de los
recursos existentes. Los métodos de compresion estan disenados para reducir la cantidad de espacio y
tiempo que se necesitan para almacenar, procesar y transmitir datos.

I1.2.1 COMPRLESION DE DATOS EN SISTEMAS DE MULTIMEDIOS

Los sistemas de multimedios actuales requicren comipresion de datos por 3 razones:
1. Los altos requerimientos de almacenamiento de los datos de multimedios.

2. Los dispositivos de almacenamiento relativamente lemos que no pueden reproducir datos de
multimedios en tiempo real (especificamente ¢l video).

3. Los anchos de banda que no permiten transmision de datos de video en ticmpo real. Uno de los
problemas mayores de los multimiedios conciemne a los datos de video. Los gastos de video digital
son del orden de 200 MI3/s. Un solo cuadro de video a color con resolucion de 620x560 pixeles a
24 bits por pixel, necesitaria aproximadamente 1 MB de almacenamiento. Una tipica aplicacion de
multimedios podria almacenar mis de 30 minutos de video, 2000 imagencs y 40 minutos de sonido
estéreo en cada lado de un disco laser. Dicha aplicacion ocuparia cerca de 50 GB de
almacenamiento para video, 15 GB para imigenes y 0.4 GB para audio. Sin los métodos de
compresion esto daria un total de 65.4 GB dec almacenamiento en todo €l disco.

Muchos de los principales algoritmos que s¢ utilizan ahora para implantar sistemas de
multimedios, fieron desarrollados por AT&T Bell Laboratories, Se pueden categorizar en ires areas:

1. P*64 (Specialist Group on Coding for Visual Telephornv, Grupo de Especialistas en Codificacion de
Telefonia Visual)

2. JPEG (Jomit Photographic Fxperts Group, Grupo Conjunto de Expertos en Fotografia)

3. MPEG (Moving Pictures Experts Group; Grupo de Expertos en Imidgenes en Movimiento).
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En los casos de datos de multimedios, ¥y mais particularmente en los datos de video, es
conveniente realizar el trabajo de compresion en circuitos especializados tales como 1C-Cube o ITT.
Este ultimo se distmgue especinlmente por poseer una arquitectura RISC paralela. que permite
efectivamente comprimir 3y descomprimir el video en tiempo real. (Ref 4)

Existen dos clases de métodos de reduccion de la informacion: los métodos de compres
de compactacion

on v los

1. Métodos de compresion: son técnicas que ocasionan pérdida de informacion per lo que se
denominan destructivas o /assy (con pérdida), es decir, en el proceso de  coditficacion hay pérdida en
Ia precision de la representacion; esto significa por ejemplo. que la imagen que se obtiene al
descomprimir no es igual a la original as técnics sin embargo, oftccen mayores tasas de
compresion y por lo tanto. son las que se aplican con mayor frecuencia en compresion de imagenes y de
video. Estos métodos se basan en ¢l principio de sensibilidad; por ejemplo, en el caso de imagences. se
parte de la base de que e/ /o nanarno no os capas de detecaar la disrminucion de datos en la imagen
reconstruida.

L.as técnicas con pérdida se pueden subdividir de acuerdo a sus bases en: prediccion. frecuencia
¢ importancia Las técnicas de prediccicnt predicen valores subsccuentes a partir de valores previos.
Las técnicas orientadas a la frecuencia aplican 1a transformada de Fourier Discreta del Coseno. Las
técnicas basadas en la mmportancia utilizan otras caracteristicas de las imagenes como base para la
compresion; por cjemplo, tablas de colores y filtro de datos

La compresion de datos digitales depende se apoya en algoritmos computacionales implantados
por sofhware o por hardware. En la compresion de datos hay dos factores que desempeiian un papel
fundamental: la calidad y ¢! riempo. Es decir, cuanto mis elevada sea la tasa de compresion mas se
notard en la calidad de la imagen, ya que cada vez resume y por tanto generaliea mis informacion.
Ejemplos de algoritmos que utilizan la técnica de compresion son los siguientes:

¢ JPEG: es ¢l mas popular de los estindares de compresion que se ha desarrollado hasta el momento
para la compresion de imdgenes fijas.

¢ P=*61: se utiliza para transmisiones de video en tiempo real. Oftece una relacion de compresion en
un rango de 100:1 a 2000:1. Es el estandar ideal para aplicaciones tales como las
telecomunicaciones basadas en video. (Ref 6)

* SUPERNMAC CINEPAK: algoritmo de software desarrollado por SuperMac Technologies que se
emplea en Video para Windows (VPW) y QuickTime (QTW).

+ MS VIDEO 1: algoritmo de software licenciado por Microsoft que se¢ emplea en VPW. Numerosas
aplicacioncs de Microsoft lo utilizan para sus trabajos de video
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o INTEL INDEO: algoritmo de software y hardware desarrollado por Intel Corporation, También se
emplea ecn VPW y QTW. Ofrece una buena calidad v es especialmente sesistente al postprocesado
de Ia imagen comprimida.

¢ MPEG: e} estandar MPEG se utiliza para comprimir video; es un algoritmo de compresion que
reduce la informacion redundante contenida en las imagenes, pero a diferencia del JPEG, permite
compresiones mas alla de 200° 1, con una calidad muy elevada de imagen y sonido. Tanto el MPEG
como el JPEG, son sistemuas simétrivos. o que significa que coniprimen y descomprimen a la misma
velocidad

& MIPFG: cs una evolucion del IPF G que ha dado como resultado el MIPEG o Motion JPEG
cowmno estandar de video. Debido a su cnorme complejidad matematica, el MIPEG se procesa con un
hardware especifico, lo que ha conducido a que no se oxtienda en el entorno PC con la misima tuerza
que otros estandares. (Ref.5)

2. Métodos de compactacion: en ¢l caso de Ia compactacion de datos se dice gque son
técnicas lassless (s pérdida). dado que en elas no hay pérdida de informacion sino dismminucion de
datos al momento de realizarse la compresioun. pudiéndose recuperar la representacion original
perfectamente. Se basa en ¢l principio de redundancia dern los datas existe wyformacién redundarnts).
Este tipo d¢ métodos se aplican por gjemplo, a la compactacion de imagenes fijus. Ejemplo- ¢l método
“Run Length Encoding™ (RLE).

Todos los métodos de compresion y compactacion tienen sus ventajas ¢ inconvenientes; la
mayoria de ellos no solo eliminan redundancia sino también parne de la informacion original dentro de
rangos accptables. No se¢ puede decir cual es mejor sino simplemente que algunos resultan mas
adecuados para unos propositos que para otros. (Refl-1)

11.2.2 METODOS DE COMPRESION

Frecuentemente existe confitsion entre ios conceptos "“formatos de archivos'’ y 'métodos.
técnicas o algoritmos de compresién’ que han sido utilizados para reducir el tamaiio de los datos de
los archivos. JPEG, MPEG, LZW y CCITTY entre otros, son algoritmos que reducen los datos cu un
archivo fisicamente mas pequeiio. Ninguno de estos métodos de compresion de datos define el uso de
un formato especifico para almacenarlos. En el caso particular de JPEG y MPEG, ambos se reficren
Unicamente a Ia familia de algoritmos de compresién, esto cs, no se refieren a un formato €specifico de
archivos graficos, sin embargo, las siglas JPG (para el JPEG) y MPG (para el MPEG) se utilizan como
extensiones de archivos que han sido comprimidos bajo estos algoritmos.

Algunos formatos que han llegado a sor populares se basan en el uso de uno o mais de estos
métodos o algoritmos de compresion; tal es el caso de GIF (que utiliza el método LZW y alcanza
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relaciones de compresion de aproximadamente 1.5:1 a 2:1); PCX (que utiliza ¢l método RLE y
alcanza relaciones de compresion de aproximadamente 1.1:1 y 1.5:1); JFIF (utiliza el método JPEG);
y TIFF (utiliza el método CCIIT Grupo 3 y Grupo 4). Asi por ¢jemplo, un archivo de imagenes
"CCITT Grupo 3" contiene un archivo con solo datos del CCITT Grupo 3 vy no un archivo original
TIFF que conticne datos de mapas de bits, los cuales fueron comprimidos usando el algoritmo
mencionado. (Ref 1)

A continuacion se describen bresemente los algoritmos de compresion mas  utilizados
actuahmente

IL2.2.1 COMPRESION FRACTAL

El principio de la compresion fractal (objetos generados por la iteracion infinita de un proceso
geoméwrico) s¢ basa en la busqueda de formas repetitivas en la imagen, y en la codificacion mediante
ecuaciones matemiticas de las mismas. L.a ventaja evidente de esta téenica se refiere a la eficacia desde
el punto de vista de la tasa de compresion. Son comunes tasas superiores a 1:100 y 1:1000 para cicrtos
tipos de imagenes, con una degradacién limitada de la imagen original. La otra ventaja de los algoritmos
de compresion fractal se refiere al nivel de la velocidad de descompresion. La desventaju de la
compresion fractal de imsgen es que usa muchisimos cilculos (nmichos mas que JPEG), y
consecuentemente. la lentitud del proceso de descompresion de imdigenes, que es del orden de varios
minutos para tratar un archivo de 1 MB sobre un procesador 486 a 33 Mlx. (Refll)

I.2.2.2 COMPRESION.ITEG

Este método se basa en un algoritmo de compresion que elimina La informacion redundante de
fotografia ¥ de otras imigenes fijas. Los sistemas de compresion JIPEG combinados con una tageta de
digitalizacion, tratan las imagenes de video a 30 imagenes por segundo tanto ¢n la lectura como en ia
grabacion. El método JPEG es la tecnologia sobre la cual se apoyan la mayor parte de los materiales
capaces de leer peliculas digitales en formato de pantalla completa, particularmente sobre la platatorma
Macintosh. JPEG no registra mas que la cantidad de informacién necesaria para reestablecer la imagen
original. Puede reproducir una imagen hasta 100 veces mas pequefia que el archivo original pero a ese
nivel de compresion la calidad de la imagen no es buena. Con una compresion de 20:1 es poca la
alteracion de la imagen; sin embargo, con una compresién mayor se ohserva degradacion,

JPEG comprende modelos con pérdida y sin pérdida de informaciéon. JPEG con pérdida de
mformacion degrada la imagen cada vez que la comprime, mientras que el modelo sin pérdida registra
toda la informacién. La mayor parte de los sistemas JPEG son con pérdida de mformacion. Este
algoritmo llcva a cabo la compresion aprovechando el conocimicnto sobre las limitaciones del ojo
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humano, como son los pequeiios detalles de color que no son percibidos, asi como los pequeiios
detalles de luz y obscuro. JPEG fuc pensado para comprimir imigenes que seran obsenvadas por el ser
humano. Es un estandar cxcelente principalmente para imigenes de realidad (por ¢jemplo fotografias),
pero no para dibujos o logos; es lo micjor para una serie de imagences originales en “TrueColor™. Se
recomienda evitar su uso sobre imagenes que ya han sido forzadas a una paleta de 256 colores. (Refl4)

E!l principio bajo ¢l cual trabaja este método es el siguiente: comprime las imagenes desechando
la informaciou redundante al interior de cada imagen, lo cual se Nama compresion mmranmagen.
Suprime 6rdenes redundantes v consenva suficiente informaion para poder reconstituir la imagen al
momento de la descompresion. JIPEG descompone los pixeles de la imagen en regiones de colores
comunes. En lugar de memorizar cada pixel de cada region de la imagen. registra solamente el color y
la posicién de éstos. Si awmenta la tasa de compresion. el algoritmo almacena menes informacion por
escena. En imagenes fijas se aconseja aplicar una tasa de compresién de 8:1, alterando con ello muy
poco ta calidad de 1Ta imagen. Sin embargo, si se trata de video digital la degradacion es menos grave ya
que en la lectura de una secuencia de video, el ojo humano no puede tomar los detalles de cada imagen
individualmente; en cse caso JPLG reemplaza las deficiencias de modo que el espectador percibe
solamente un ligero flujo de imagen y no un aspecto en mosaico. (Refl3)

11.2.2.3 COMPRESION MPEG

El MPEG utiliza al igual que el JPEG la compresion mirannagen pero la ajusta con una
conpresicn intermmagen que reduce la mformacion redundante entre ellas misinas. Mientras que el
JPEG comprime cada imagen. el MPEG comprime solo la inforinacion esencial; el resto del tiempo, no
registra sino los cambios entre dos inuigenes conscecutivas. Este método ofrece rangos de compresion
de hasta 200:1 ¢ incluye un algoritmo de compresion de audio en un rango de 5:1 a 10:1, Entre sus
variantes esta ¢l estandar MPEG-I. que sc¢ utiliza en aplicaciones de multimedios interactivas y
television, y el MPEG-11. MPEG-I. que ha sido optimizado pensando en los soportes de CD-Audio y
cintas DAT, utiliza un algoritmo extremadamente complcjo por lo que en el sector profesional csta
incluido en hardware especifico. La normma MPEG-I guarda la primera imagen, la compara con Ia
siguiente y almacena solo las diferencia entre ambas ya comprimidas; despudés realiza una comparacion
con la tercera, y asi sucesivamente. Cuando las diferencias se hacen mayores suele insertar un
tfotograma completo. (Refl3, Refl5)

11.2.2.4 COMPRESION INDEO

INDEQO (inicialmente llamado D¥7 fndeo) es otro tipo de compresion muy parecido al MPEG
que se encuentra fundamentalmente en las tarjetas destinadas a PC y Windows. Es un estandar de video
digital que Intel ha desarrollado para ¢l funcionamiento de la IBM PC, pero éste no ha sido adoptado
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por los usuarios de PC’s, Es una tecnologia que posibilita la captura de sciiales analdgicas en tiempo
real: video, audio e imagenes; digitaliza las sciiales analogicas, toma las digitales y después las
comprime para su almacenamiento y descomprime para su reproduccion. Su importancia radica en que
una vez que el material ha sido digitalizado. puede ser comprimido y descomprimido eficientemente
facilitando su distribucion a través de los medios de comunicacion. (Ret’3)

225 CODIGO HUFFMAN

El Codigo Huffiman es una técnica estadistica de compresion de datos empleada para reducir el
promedio de la longitud del cddigo usado para representar los simbolos de un alfabeto. Se trata de un
método que consiste en codificar los bloques (octetos o grupos de octetos) sobre un miimero variable
de bits, en funcion de 1a frecuencia de aparicion de los bloques. Los bloques son codificados sobre un
pequeiio namero de bits, incorporando un indice para establecer ia correspondencia entre los bloques v
los codigos. El alfabeto puede ser el idioma inglés o un tipo de alfabeto de codigo de datos tal como
ASCil 0 EBCDIC. (Ref ], Refl2)

11.2.2.6 CODMPRESION RUN-LENGTR

El codificador Run-Length es un método para la compresion de datos en el que valores
sucesivos iguales y redundantes se retinen en bloques de datos que contienen el valor y Ia frecuencia de
su aparicion. El numero de ocurrencias es codificado en relacion con los octectos; por ejemplo, la
secuencia 4444444 es reemplazada por "4/7". (Ref 1, Ref2)

IL2.2.7 CODIGO LEMPEL-ZIV

Este método de compactacion basicamente consiste en reemplazar las cadenas de caracteres
reencontradas precedentemente por su direccion en una tabla constituida conforme la codificacién; es
utilizado por los programas de compactacion mas comunes tales como el ARC, PKZip o Lharc. (Ref.2)



carTuton 33

BIBLIOGRAFIA

-

5.

BOURSIER Patrice y TAUFOUR Pierre-Antoine, La_Technologie Multimédia; Editions
Hermes; Francia; 1994, pp.174-177.

HELD Gilbert, MARSIIALL Thomas R., DATA COMPRESSION:_ Techpiques and

Applications Hardware and Software Considerations: Ed. John Wiley & Sons LTD; U.S.A;
1991, pp. 1-4, 53-70, 141-150.

A Comment_ga _marche; Ziff-Davis Press; Francia;

HOLSINGER Erick, L.LE_MULTIM
1994, pp. 111-127

INTERNET: tip:“fip.uu.net/graphics/ipeg/fifps gs;
ftp:/fip.uu.net/graphics/peg/ipeg.documents.pz;

PC MEDIA: ““Video Digital en PC” en: PC MEDIA; Aiio.1 No.1; México D. F.; 1995; pPp. 16-
24,

WOLF Heidi, “Sistemas multimedia, ;FEstamos listos para hacerlos parte de nuestra vida?” en:
Revista RED; Vol. 4 No. 50; México D. F.; Noviembre 1994; PpP.24-36.




34 Bases tecnoldgicas y de ingenieria en computacion

1.3 DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO

lL.a creciente demanda de espacio de almacenamiento que sc presenta en el campo de los
multimedios debido a la utilizacion de graficos, videos digitalizados y archivos de sonido, solo puede
ser satisfecha de forma adecuada con medios de almacenamiento de alto rendimiento, pero a su vez
econdémicos. La existencia de estos dispositivos cn el mercado actual hace posible el desarrollo de
proyectos de multimedios.

11.3.1 CD-ROM

Durante los ultimos afios el CD-ROM que surge de la evolucion de los CD nmusicales, los
cuales s¢ cmpezaron a desarrollar en 1976, ha permitido la disecminacion de grandes cantidades de
nformacién convirtiendose el medio de almacenamiento y distribucion mas econdémico para proyectos
de multimedios.

El CD-ROM surgidé comercialmente en 1985; es un dispositivo de memoria de solo lectura, el
cual permite almacenar en forina binarizada texto, misica. voz imdgenes, animaciones y video.
Fisicamente, es un disco de 12 cm de diametro con un espesor de 1.2 nim y con un pequeiio agujero en
el centro. Tiene un peso aproximado de 90 gramos, lo que lo hace muy portatil Este soporte tiene
actualmente una capacidad aproximada de 650 MB (lo que equivale a mas de 450 discos de alta
densidad, aproxdmadamente a 150 000 paginas de texto, 5000 imagenes graficas o bien a 72 minutos de
video de pantalla completa).

En un CD-ROM los datos de audio residen en pistas separadas en relacion con el resto de los
datos, motivo por ¢l cual no puecden ser oidos y vistos simultineamente. Sin embargo, existe un
estindar ampliado denominado CD-ROM/XA que permite fcer datos v audio a un mismo ticmipo.
(Ref 1, Ref3)

Recientemente han sido desarrollados los discos HD-CD (figh Dernsity Compact Disc) los
cuales tienen una capacidad de 1.2 GB, lo que permite almacenar aproximadamente 105 minutos de
video y audio. Dichos dispositivos se¢ basan en una tecnologia de laser mis preciso y estable capar de
leer puntos mis pequeiios. Conviene seflalar que la tecnologia de los lectores respectivos permite que se
sigan leyendo los discos compactos CD-ROM, ya qtie es totalmente compatible con ellos. (Ref.6)
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IL3.1.1 DIGITALIZACION DE LA INFORMACION

La superficie activa de un disco compacto se compone de una fina capa de aluminio reflectante,
La informacién en si se encuentra en el disco compacto en forma digital como una serie de orificios
(pits) y superficies (larids). los cuales estan cubiertos por una capa de plastico de proteccion
transparente. Los pirs son orificios o surcos en la superficic. Como ¢ trata de orificios fisicos. los rayos
magnéticos y eléctricos no pucden modificar los datos. Un rayo liser de alto poder perfora ta capa
plastica y deja un orificio en el materal de grabado sin penetrar la sepunda capa. La presencia o
ausencia de esos minasculos orilicios representan los bits. Para poder leer lo que se ha escrito, el laser
envia un rayo de bajo poder al medio de grabado y un fotoscusor (receptor de dioda sensible a la luz).
detecta los cambios en la reflexion entre los orificios » las superficies. Fstos reflgjos s¢ transforman en
una sedal eléctrica y después en cadigo binario (interpretados por ¢l reproductor como cambios de
ceros y unos) significativo para atilizarse on equipo digital. Cuando ¢l laser choca contra un pif se
desenfoca v ¢l fotoreceptor detecta solo una intensidad disminuida, 1o cual se corresponde con el
transito de 0 a 1. Cada wansito de pir a lard v de lared a pir se interpreta como et valor 1 de un bit y
todo lo demas como 0. Los largos correspondientes de pies a Zands reflejan tticamente la secuencia de

ceros hasta el siguiente transito. (Refl 5, Ref.7)

Los datos guardados en forma digital en el disco conipacto se cadifican en una sola pista que

transcurre a lo largo del disco en forma de espiral continua (la cual ticne una longitud aproximada de 3
millas = 4.83 km y un ancho de 0.6 um). con unitormidad en la densidad de bits. La separacidn de las
pistas es de 1.6 pm. Debido a las 20 000 vueitas que caben en un disco compacto normal de 12 en, Ha
densidad de almacenamiento es de 125 000 bits por mm°. Esta pista 4 dividida en scctores de
idéntico tamaiio, cosa que no sucede con los discos duros ni con discos flexibles. Los datos se colocan
en bloques (sectores) en el disco (un blogue de datos o sector contiene 2352 bytes de datos).

El CD-ROM se graba con una velocidad lineal constante (CL1 Consrart Linear i'elociny), o
que significa que el laser recorre una vueha de disco en un tiempo fijo, independientemente de la
Zs decir, dicha tecnologia de disco gira lo mismo, a un régimen variable
can leidos mas lentamente que

posicién en que se encuentre.
de velocidad, evitindose que los sectores situados al principio del disco s
los del final. Asi, variando la velocidad segiin la pista que estd siendo accedida, la densidad fisica de bits
en cada pista pucde ser la misma, permitiendo de este modo que las pistas exteriores almacenen mis
datos que las intemas. Tienen que desarrollarse diferentes velocidades de rotacion para’ garantizar que
por unidad de tiempo siempre fluya la misma cantidad de datos por ¢l caberal de lectura, dado que ¢l
rayo liser s¢ omeve durante la lectura entre Ias pistas intemas y externas, para lograr una transferencia
de datos constante. Para conseguir ¢sto, el motor del lector varia su velocidad de 215 rp.m. cn su
parte mis externa a 530 r.p.m. en las inmediaciones del centro del disco. Esto explica el bajo tiempo de
acceso promedio, dado que en cada cambio de pista es necesario ajustar lo velocidad. De este modo s¢
consigue reunir mayor cantidad de informacion que en los discos duros, donde ¢l motor siempre gira a
Ia misma velocidad. En cl procedimiento de velocidad lineal constante, cada bloque de datos tiene
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siempre la misma longitud. De esa forma. la pista externa. condicionada por ¢l mayor radio, tiene mas
bloques de datos que la pisia interna (menor radio).

En el procedimiento de velocidad angular constante CHA ¥ (Cortstarr Angular Velociny) ¢l disco
siempre gira a la misma velocidad y en todas las pistas concéntricas se almacena la misma cantidad de
datos. Con cllo es posible una transferencia de datos significativamente superior, sin embargo, hay un

mayor desperdicio de espacio. ¥a que las pistas extermas almacenan la misma cantidad de datos que las
nternas a pesar de que son mucho mis

argas. 11 mumero de bits por sector se mantiene constante y las
pistas del centro contienen bits mis compactados. Aunque en este sistema no se almacena tanta
informacion, <u direccionamiento por sector/pista permite encontrar mas rapido los datos que con el
procedimicnto CLIT Los discos flexibles y los discos duros utilizan este método. (Ref 2, Refls, Ref 10)

La capacilad de una unidad CD-ROM esti definida por:

1.

El nempo promedio de aceeso (tiempo de basqueda). es decir, ¢l ticimpo necesario para encontrar v
leer un dato cualquicra. Se expresa generalmente en términos de muliseguridas (ms)

2. La velocidad de transferencia, que express la velocidad con que la informacion viaja del disco
compacto a la computadora, lista para ser explotada. Sc expresa en buts por segtndo (bps).

Una dc las desventajas del CID-ROM es su elevado tiempo de busqueda. El tiempo de acceso
promedio de las unidades CD-ROM esta entre 150 y 350 ms, tienpo bastante mayor que el conmin de
los discos duros que presentan tiempos de aceeso promedio entre 15 y 25 ms, y mas o menos igual que
el de las unidades de discos flexibles. Esto s¢ debe en gran medida a Ia velocidad de giro del lector dado
que el laser, ademis de tener que situarse sobre ¢l sector buscado, debe esperar a que el disco adquiera
1a velocidad correcta, proceso no demasiado rapido debido a la fuerza de Ia inercia.

La velocidad de transferencia de datos expresa 1a velocidad del transporte de los datos desde el
disco compacto o desde el controlador hasta el interior de la computadora. Cuanto mayor sea la
velocidad de transferencia de datos, es decir, mientras mas bytes por segundo se transfieran, mayor sera
el rendimiento de la unidad. En vimculacién con el emblema MPC se demandan velocidades de
transferencia en las unidades CD-ROM de 150 Kbps, lo cual ¢s suficiente para un archivo de audio pero
no para grandes archivos de imagenes de video en movimicnto y otros recursos para multimedios. De
un tiempo a la fecha han venido surgiendo reproductores de doble, triple y hasta de cuadruple
velocidad, que pueden llegar a transmitir 600 Kbps, con el fin de que se acerquen lo mas posible a las
velocidades de los discos duros. (Ref 3, Ref 8)

IL3.1.2 ESTANDARES DE DISCO COMPACTO

Exdsten varios estandares para los discos compactos. los cuales se mencionan a continuacion:
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LIBRO ROJO (RED BOOK): es llamado oficialmente “Estandar de Audio Digital para
Disco Compacto™. Los CID)’'s de audio pueden proporcionar hasta 76 minutos de tiempo de ejecucion
pudiendo tener una o mas pistas. Estas son ireas normalmente localizadas para almacenar una sola
cancién en el formato del Libro Rajo. Los CD’s también contienen informacion de introducion y una
tabla de contenido.

LIBRO AMARILLO (YELLOW BOOK): proporciona un estandar para almacenamiento v
recuperacion de datos en el CD-ROM. Es ¢l estaudar mas conuinmente utilizado para la produccion de
CD-ROM, el cual tue aprobado por la Organizacion Intemacional de Estandares como 1SO 9660,

LIBRO VERDE (GREEN BOOK
de los usuarios. como Ia imezela y sincronizy
digitales interactivas (CI-1).

tandar para wratar con los requerimientos especificos
on de audio comprimido y datos visnales en peliculas

LIBRO NARANIJA (ORANGE BOOK): contiene las especificaciones para formatos de solo
una escritura (CD-WORM) y tecnologias magneto-opticas, es decir, recoge todas las especificaciones
de los sistemas grabables.

LIBRO BLANCO (WHITE BOOK): contiene las especificaciones para ¢l CD-Digital Video
(Ref 8, Ref 10)

2 DISCO MAGNETO-OPTICO

La mayoria de las tecnologias de almacenamiento son puramente magnéticas (como los discos
duros, discos flexibles y unidades de cinta), o puramente dpticas (como los CD-ROM’s). Sin embargo,
el disco magncto-éptico es un dispositivo que intepgra las dos tecnologias: Ia magnética y 1a dptica.
Surge en 1988 y proporciona la capacidad removible de los discos flexibles, el potencial de acceso
aleatorio de los discos duros, la confiabilidad de los CD-ROM s y pueden emplearse tanto para leer
como para grabar inforacion las veces que se desee. Su capacidad de almacenamiento es de 1.3 GB,
aunque también existen discos de 128 MB. (Ref4, Refl7, Ret9)

113.2.1 GRABACION DE LOS DATOS

Los discos magneto-Opticos estan hechos de varias capas de cristal o sustrato de policarbono.
La capa de almacenamienio cstd normalmente colocada entre otras que amplifican los efectos del ravo
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laser y 1o protegen de contaminacion. La capa activa se magnetiza y altera la polaridad de la luz
reflejada, producto de un rayo de bajo poder. Este efecto en luz reflejada se conoce como Lfecro Nerr

El rayo laser calienta la superficie hasta el punto conocido como Punto Curie (200 grados). A
esta temperatura los cristales de aleacion puede ser manipulada magndéticamente ya que estan
suficicntemente sueltos, pierden su orientacion magnética y es posible que se desplacen a traveds de un
campo magndético. Mediante una cabeza de escritura o electroiman se orientan las particulas segin la
polarizacion de ésle. La cabeza dptica responde a esta polarizacion y la convierte ¢n estado binario. A
una temperatura normatl la sleacion es estable, lo que hace que sea un medio mas perdurable que la capa
magncética de los discos flexibles y de los discos duros. (Refld, Rell7)

Como el campo magndtico pennanece constante mientras ¢l laser se enciende y se apaga. la
unidad solo puede fijar la polaridad de una dircccion en un pase dado. Para usar la notacion binava
estandar, puede cambiar los 1's a2 0's 6 0's a 1's, pero no puede hacer ambas cosas en ¢l mismo pase,
porque ¢l campo de polarizacion no puede cambiar con suficiente velocidad.

Para evitar este praoblema, las unidades magneto-opticas usan un esquenia de escritura de dos
pases. In el primer pase, la unidad borma la informacion en el drea sobre la cual escribirda. Durante este
pase de borrado, ¢l laser estd encendido continuamente, mientras que el campo de polarizacion cambia
la polaridad del area guc no s¢ usa para ¢l modo de escritura. Tn el pase de escritura, puede crear los
patrones de informacion. Basicamente, ¢l pase de borrado Hena toda ¢l area de 07
escritura afade los 17s.

.y el pase de

La resistencia al efecto de los campos nagndiicos se conoce coma cocrcitividad, que es una de
las ventajas del disco magneto-optico sobre los medios magnéticos tradicionales. Mientras mas alta sea
la coercitividad del medio magnético, menores seran las probabilidades de alieraciones accidentales
causadas por campos magnéticos. (Refl9)

11.3.2.2 LECTURA DE LOS DATOS

La técnica de lectura de los datos en un disco magneto-optico consiste en utilizar un rayo liser
de menor potencia, ¢l cual se dirige a las pistas que contienen los datos antes escritos por cl otro rayo.
El laser se refleja en la capa de aluminio y al momento de atravesar la aleacion los cristales alincados se
polarizan, originando que unicamente atraviesen dicha aleacion los rayos de luz reflejados en una cierta
direccion. Un sensor detecta la luz reflgjada y determina en que direccion fué polarizada, convirtiendo el
resultado en un impulso eléctrico. (Refl4)
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1.1 HARDWARE PARA MULTIMEDIOS

Al software y hardware que hace posible ¢l funcionamiento y limite de los multimedios sc
le conoce como plaraforma, ambiente o estandar. Entre los estandares cou las quese cuentan
estan: Multimedia PC (MPC), Ultimedia de IBM, Digital Video Interface (DVI) de Intel,
Macintosh de Apple, Amiga de Commodore, Silicon Grapbi plataforma NeXT y varias
estaciones de trabajo con capacidad para realizar multitareas bajo un ambiente UNIX

Las computadoras Amipga fieron las primeras que integraron la television y la animacion;
siguicron si de inmediato las Macintosh con su interface grafica y la posibilidad de bacer
misica; ambas fucron emuladas rapidamente por las PC s a través del ambiente Windows a partir
del aiia 1986, Aisladamente se hicicron tabajos con los diversos medios; surgicion paquetes de
animacion en dos y tres dimensiones con posibilidad de dartle salida a una videograbadora; el
desktop video (DTV) va integraba el video digital a la computadora para crear prescntacionces
dinamicas no interactivas. PPor otro lado, ya se usaba el disco compacto de solo lectura (CD-
ROM) para almaccnar y leer grandes cantidades de informacion. Debido a los requerimicntos de
las nuevas y mas avanzadas aplicaciones de multimedios, s¢ siguen actualmente desarrollan-do las
funcionalidades y posibilidades del hardware contenido en las diferentes plataforuas

Tradicionalmente los multimedios estin centrados en la computadora personal basada en
plataformas de multimedios, que consisie ¢n un ensamble de varios componentes hardware

asociados con software. Estos incluyen digitalizacion de audio y video, tarjetas de compresion,
drives CD-ROM, vidcocamaras, microfonos, todos integrados en una microcomputadora lo

suficientemente podero: Los sistemas operativos para esas maquinas incluyen extensiones de
multiniedios para facilitar lx opceracion de todos esos medios de manera coordinada. En ¢l
desarrollo y distribucién de aplicaciones de multimedios se habilitan las tecnologias con sistemas
de autoraje, sistemas de edicion de sonido y video, captura de imdgenes, manipulac!
periféricos, CD-ROM s y productos de software. (Refl 1, Ref5)

nL1.1 PLATAFORNMA MACINTOSH

La Macintosh ha sido una computadora de multimedios por definicién. Es la mgjor
plataforma para los artistas graficos, trabajadores de  autopublicacién, y creadores de
prescntaciones basadas en multimedios y materiales de entretenimiento. Cuenta con un ¢conjunto
incomparable de aplicaciones populares y confiables de las que todavia no se dispone en la PC. Su
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arquitectura disebada para una interface grafica de usuario (GUI) desde un principio, ecsta
uales.

optimizada para las aplicaciones v

I.a Macintosh se basa en los microprocesadores 680x0 de Motorota. Aquellas que cucatan
con ¢l 68000 y el 68020 se usan principalmente para procesamiento de texto y tareas afines, en
cambio, las maquinas con 68030 y 68040 son apropiadas para graficos y autopublicacion. La
velocidad ounca ha sido la calidad determinante de la Macintosh, sin embargo se ha diferenciado

por su interface grafica para ¢l usuario ¥ sus aplicaciones

s Macintosh tienen capacidad para
aciones de

Particularmente en ¢l caso de los multimedios, todas
producir sonido y la mayoria ticnen habilidades incorporadas para grabarlo. Las apli
multimedios de esta platatorma pueden usar el sonido desde ¢l audifono del lector de CD-RONM o
reproducirlo por circuitos de sonido. Pucde usarse sonido muestreado de forma de onda con

rapidez de muestreo de 11 Rz o 22 kI Se requicre un teclado MDD v adaptador MIDI para
CcD-

los programas musicales especiales, no tienen un mesclador interconstruido para combinar
Audio y audio de forma de onda. (Retl9)

A continuacion se describen las principales caracteristicas de alpunos modelos de ia
plataforma Macintosh:

dos en

e NMacintosh PowerPC: la computadora PowerP?C esta disenada con un CPU  bas
tecnologia RISC. La PowerPC tiene la misma interface que los sistemas Macintosh ameriores,
soporta todas las impresoras Macintosh, tarjetas de red y otros equipos accesorlios, comparte
datos y coexiste con los modclos actuales de Macintosh (y PPC’s) en una red

* Quadras: la seric Quadra de Macintosh precede a las PowerPC y  cuenta con un
microprocesador 68010 a una velocidad de 25, 33 6 410 Miiz. Ticoen una capacidad de video
de 8 bits (250 colores) que pucde incrementarse a 16 bits (32 768 colares) 6 24 bits (mas de 16
millones de colores) agregando memora RAM de video (VRAM) que permite manejar
millones de colores ¢a monitores de 13 pulgadas. Las Quadras 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 (/°D0S; FProcessor Direcr Slots) pueden
utilizarse para mejorar la CPU mediante tarjetas aceleradoras o memoria caché. Otras tarjetas
complementarias para las ranuras NuBus permiten agregar un scaundo monitor, tener acceso a
video en ticmpo real y a la produccion de audio de alta calidad. Esta computadora es optima
para producir multimedios. L.as Quadras ticnen integrado cl protocolo FocalTalk vy conexiones
Ethernet para redes Macintosh, lo que permite usar servicio de impresion en red, correo
electronico v compartir archivos.

+ Maciotosh Ilvi y IIvx: estas computadoras se disciiaron para aprovechar los multimedios en
Macintosh; cuentan con una unidad de CD-ROM, una unidad de disco magneto-optico o un
disco duro ademas del intemo; ticnen un microprocesador Motorola 68040 a 32 MHz por lo
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que sc les considera de gran velocidad; ls memoria RAM pucde expandirse hasta 20 MB;
incluye un monitor de video de alto desempeio y un micrafono.

¢ Macintosh IIfx: ¢s una computadora rapida para los multimedios y de bucena calidad. Tiene
seis ranuras de expansion para ¢l mancjo de digitalizadores de video y rarjetas de sonido
(Ref.7)

ESPECIFICACIONES MINIMAS DE LA PLATAFORMA MACINTOSH PARA EL DESARROLLO DE
APLICACIONES DE MULTIMEDIOS

Microprocesador G8030
Memoria 5 MBen RAM
Almacenamiento magnético 100 MB en disco duro

Drive de 1.44 MB

Almacenamiento Sptico CD-RONM
Gréﬁcos Mouaitor Applc RGB
T Audio MIDE
: ‘.S"oﬁware Sistema Operativoe 7.0

QuickTime, Hypercard, cic.

(Ref4)

IrL1.2 PLATAFORMA PC MULFIMEDIA (MPQ)

La computadora MPC e¢s un estandar que incluye las especificaciones minimas para hacer
de una PC una computadora de multimedios.

Las especificaciones MPC sc desarrollaron coun el objetivo de crear una base para la
implementacidén de los multimedios como desarrollo de la PC estandar. Ascgura a los usuarios
finales que el software con la marca PC AMultimedia funcionara en un sistema que cumpla con las
especificacioncs del MPC. Desde que se introdujo el sello de calidad MPC, éste fuc reconocido
mundialmmente como estandar, el cual representa una plataforma en la que creadores de sofiware
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pucden confiar y observar su desarrollo acelerado durante los ultimos afos. (aunque en la
literatura a veces se le denomina “plataforma™, en realidad no es una computadora o unidad de
equipo en si misma, sino un estiandar).

Actualmente existen el MPC Nivel 1 (publicado en 1990), el MPC Nivel 2 (publicado en
1993) y el MPC Nivel 3, teniendo los tres validez

Las especificaciones del Nivel T no son suficientes para de
multimedios de calidad y apenass cs suficiente para presentarias Ca
especificaciones constituyen una actualizacion en relacion a las origi
innovaciones tecnolGgicas que van surgiendo, ¥ son compatibles t

sarrollar aplicaciones de
be senakn que las nuevas

es. dados los de.

artollos ¢
acia atras. Para una mayor
diferenciacian, se utilizan logos diferenies de calidad, los cuales consignan las especificaciones
correspondicites

ESPECIFICACIONES DE. UNA MPC NIVEL 1

cru Procesador 336SX a 16 Mllz (minimo)
LI RAM 2 MB (minimo)
= Grai'ﬁcos . Adaptador VGA (resoluciéon de 640x480) y un

X monitor compatible con 16 colores, El adaptador
: ticne que ser caparz de procesar un grifico de mapa
de bits en formato DIB (Device Independent
Bitmap) con upa velocidad de 350 K de puntos de
pantalla por segundo, utilizando la CPU al 100%6.
Con una utilizacién del 40% de In CPU, la velocidad
no debe descender por debajo de las 140 K por
segundo.

Capacidad minima de 30 MB.
Unidad de 3.5 pulgadas de alta densidad (1.44 MB).
Estindar de 101 teclas con conexién DIN.

Ratén de dos teclas. Después dec su conexidén debe
quedar otro puertn serie libre.
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‘Software

Entrada’Salida

~Almacenaje dptico

- 8 bits DAC (Digital Analog Convert) ¢on mucstreo
lincal PCM (Pulse Code Modulation).

- Capacidad de reproduccién de 22.05 kilz y 11.025
kMz con una utilizacién de la CPL de un 10

- 8 hits ADC (Analog Digital Converter)
muestreo lineal PCM.

- 11.025 kHIz de capacidad de grahacién requerida.

- Conexidén para micréfono.

- Capacidad de mczcla de tres fuentes de grabacién
(CD-Audio, micréfono, DAC) y de reproduccion
como seciinl de audio Line-Nivel ¢n estéreoa. Cada
entrada tiene que disponer de un regpulador de
volumen de 3 bits.

- Sintetizador internoe multitonal.

- Capacidad de reproduccién de seis mclodias y dos
ritmos simultineamente.

con

Un softwarc de sistema compatible con '\1|crosofl
Windows Mualtimedia Extension.

~ Puerto serie cstindar de 9 6 25 polos programable
hasta 9600 baudios. El canal de intercrupcion tiene
quec ser modificable.

~ Puerto paralelo estindar de

direccional).
- Puerto MIDPI con las funciones In, Out y Thru asi

como soporte de interrupcién para cntrada ¥
transfercacia FIFQ.

- Puerto para conectar un joystick analégico
digital.

25 polos (bi-

c

- Unidad de. CD-ROM con la especificacién DA
(Digital Audio)

- Ticmpo de acceso promedio de 1's

- MTEBF (Ticmpo Mcdio Antes de Fallas) de 10,000

horas.

= Velocidad de Transferecia de datos de 150 Kbps

con’'una utilizacién mcnor del 40% de 1a CPU.
- Controlador MSCDEX 2.2 para las API (Interfaces
de Programacién) de audio.
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ESPECIFICACIONES DE UNA MPC NIVEL 2

Sc tiene la incarporacion de nuevas capacidades de multinedios para obtener un proyecto
con mejor calidad.

CPU Procesador 4868X 1 25 Milz (minimo)
RAMN 4 MB (minimo)
Grdficos Adaptador VGA (resolucién de 640x480) y un

nonitor compatible con 65536 colores. El adaptador
ticne que ser eapaz de procesar un grifico de mapa
de bits cen formate DIB (Device Independent
Bitmap) con una velocidad de 1.2 M de puntos de
pantatla por segundo, utilizando Ia CPU al 40%.

Disco duro Capacidad minima de 160 MR.

Drive Unidad de 3.5 pulgadas de alta densidad (1.44 MB).
‘Tecl‘ado Estindar de 101 teclas con conexién DIN.

{{afo’n Ratén de dos teclas,

Entrada/Salida Pucrto scrie estindar de 9 6 25 polos programable

hasta 9600 baudios. El canal de interrupcién ticne
que ser-modificable. .

-~ Puerto paralelo estdndar’ dec . 25  polos ~ (bi-
dix‘cccionnl). Puerto MIDI con Ias funciones In, Out *
y Thru asi como. soporte dc intcrnipcién para
entrada y trnnsfercncn ¥IFO.

- Puertio para conectar un  joystick analot,lco o
digital.

Soﬁwg&ré S Un : software . de .sistema compatible “con’ Nicrosof
: R Windows Multimedia Extension.
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Audio

Almacenaje dptico

< 8 bits DAC con muestreo lineal PCM.

~ Capacidad de reproduccién de 44.1 kHz, 22.05 kiiz

¥ 11.025 kKHz con una utilizacion de la CPU de un
10% (22.05 kHz y 11.025 kHz) y de un 15% (44.1

kHz).

- Canales estérco.

- 16 bits ADC con mucstreo lincal PCIVEL

- Capacidad de grabacién requerida de 4.1 l\llL.

22.05 kllz ¥ 11.025 kHz.

- Conexién para micréfono.

~ Capacidad de mescla de tres fucentes de grabacién

(CD-Audio, micréfono, DAC) 'y de reproduccién

como seiial de audio Line-Nivel en estéreo. Cada

entrada tiene que disponer de un regulador de

volumen de 3 bits (en 8 pasos)

- Sintetizador intcrno multitonal.

- Capacidad de reproduccion de seis anelodias 3 dos

ritmos simultineamente.

- Unidad de CD-ROM (de doble velocidad, es decir
con un indice de traosferencia de datos de 300
Kbps) con la especificacion DA y XA (eXtended
Audio)..

- Capacidad Multisession (en un dlspoﬂn\'n con csta
capacidad sc¢ puede Icer completo un disco al que se
le han incorpiorado fotos en distintas ocasiones).

= Ticmpo de acceso promedio de 400 ms

- MTB‘F de 10 000 horas

ESPECIFICACIONES DE UNA MI'C NIVEL 3

El MPC Nivel 3 surge después para mcjorar las aplicaciones de multimedios, tiene las

mismas especificaciones que MPC nivel 2,

cxcepto que el procesador debe ser 486 a4 66 MHz con

memoria principal de 8 M3 y un Bus Local VL-Bus o PCI (Peripherial Component Interconnect),
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un acelerador de grificas en bus local, un conjunto de bocinas y un disco duro superior a los 240
MB. (Ref.2)

IILL.3 PLATAFORNMA AMIGA DE COMMODORE

En 1985 nacid formalmente Amiga, bajo Commodore. Ticne un procesador seric 68x0 de
Motorola. Lo que diferencia a Amiga de otra plataforma es su arquitectura interna, disefiada
especificamente para aplicaciones graficas con coprocesadores dedicados a esas tareas, liberando
a la CPU de cargas tan pesadas como mantener ¢l video

El sistema opcerativo de Amiga ha sido disefado para aprovechar al maximo las
posibilidades del hardware; es totalmente gritico y con multiproceso (controlado por ¢l sistema
operativo y no por las aplicaciones, como en Windows).

Amiga incluye VideoToaster, una solucion hardware/software completa para un sistema
de video profesional. El hardware c¢s capaz de aceptar cuatro sefiales de video sincronizadas y
realizar con cllas proceso grifico en tiempo real o transiciones cntre seiiales. Il software, ademas
dc controlar al hardware, incluyc LightWave, un programa de animacion sumamente intuitivo y
poderoso con un amplio énfasis en luces y materiales en 3D. Cuenta con tarjetas compresoras de
24 bits para reproducir animacion en vivo sin necesidad de videograbadora, tarjctas aceleradoras
de rendeo con procesadores RISC y emuladores de Macintosh y PC. (Ret'8)

114 PLATAFORMA SILICON GRAPHICS

Silicon Graphics cuenta con un amplio rango de creatividad profcsional, animaciones cn
3D para cine y video, jucgos y dcsarrollos de multimedios. 1.a habilidad de Silicon Graphics para
proveer ventas, soporte y servicios a clientes tiene un alto crecimicnto en cl mercado.

Para ¢l mancgjo de videco, se tiene una tarjeta Indigo Video para digitalizarlo y un bus de
video que lo reproduce a una velocidad de 133 MB por scgundo. Con esta velocidad, no es
necesario hacer uso de compresion de video.

Silicon Graphics tiene el procesador R4000 MIPS RISC. En ¢l mancjo de audio se trabaja
con sonido estéreo digital de 23 bits y analdogico de 16 bits mientras maneja las entradas de
microfonos y salidas para el audio. Mediante el uso de un procesador especial de sefiales digitales
cu la tarjeta, se facilita el mancjo de transformaciones en ticmpo real, de esta forma el sistema
operativo multitareas s¢ conecta a la tarjeta sin desperdiciar tiempo al procesador principal
(Ref3)
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1IL1.5 PLATAFORMA NeXT

NeXT con su sistema operativo NeX Tstep basado en Unix, ha comenzado a mostrar hacia
donde va la industria de la computadora al incluir apoyo para redes, sonido y» multimedios. La
mayoria de la aplicaciones se concentran en os mercados cientificos, educacionales e instituciones
financicras.

Las computadoras NeXT utilizan un procesador Motorola 68040 de 32 bits, aceptan hasta
128 MB de RAM y corren bajo el sistema operativo NeX Tstep.

Todos los sistemas de NeXT proveen graficos de alta reselucion, sonido y MIDI
(Interface Digital para Instrumentos Musicales). Con un procesador digital de sedal (DSP)
Motorola 56001 sc les puede incluir voz, sonido y musica con calidad de CD. Cada computadora
NeXT también incluye conectores para un muicrofono, audifonos y salida de audio para estéreo.

Las computadoras de NeX7 ticnen salida a color de 24 bits, pero estin disefiadas para
brindar 4090 colores con 16 niveles de transparencia a una resolucidn de 1230x832. Ademas.
tiene un pucrto SCSI (Interface Pequeila de Sistemas de Computadoras) localizado en la parte
trasera de la computadora, el cual le permite conectar discos duros, unidades de CD-ROM,
grabadoras de pelicula y unidades de cinta,

NeXT presenta una interface grafica sencilla para el usuario. Su disefio esta basado en
objetos, de forma que pueda compartir herramientas cntre las aplicaciones y éste se encuentra
integrado en el sistema en lugar de ser una adicidon al mismo.

NeXT apoya los estandares de la industria usando los formatos TIFF, EPS y JPEG para
almacenar la informacion. La NeXTstation reconoce los discos flexibles de DOS sin tener que
usar las utilerias de conversion tales como ¢l DOS2UNIX de Sun o ¢l Apple File Change de la
Macintosh. (Ref.6)
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r.2 SOFTWARE PARA MULTIMEDIOS

El software para desarrollar aplicaciones de multimedios sirve para editar y organizar los
elemecntos 0o medios que integraran el proyecto y éstos pueden ser imagenes. graticos, sonidos,
animaciones y secuencias de video.

El uso de programas de dusarrollo de nwidtimiedios brinda un ambiente integrado para unir
el contenido y funciones de la aplicacion. Sus caracteristicas son crear y editar tipos especificos de
datos, incorporar los datos en una secuencia de reproduccion y proporcionar un método
estructurado o lenguaje para responder a las acciones del usuario.

Se disefia la interface de usuario y la interactividad con la combinaciéon de los elementos
para crear aplicaciones como producciones de video, animaciones, demos, presentaciones.
kioscos y simulaciones. (Refl2)

Lo primero que s¢ debe tener en cuenta para desarrollar una aplicacion de multimedios es
el esquema general dcel diseiio de dicha aplicacion, ya que un buen disefio requiere un menor
tiempo de creacion y una mayor claridad en la propia aplicacion. (Ref. 1)

Las herramicntas (software) para multimedios pueden ser clasificadas dependiendo de
como son utilizadas para dar una sccuencia y organizar los clemenitos y eventos de los
multimedios. Estas pueden estar basadas en tarjctas o paginas, iconos controlados por eventos, en
tiempo o bien pueden ser de presentacion.

Las herramientas basadas en tarjetas son sistemas de desarrolio donde los clementos se
organizan como paginas o tarjetas ¢n un libro o pila con secuencias organizadas. Es un sistema
que pemmite reproducir elementos de sonido, ejecutar animaciones y video digital. Algunas
herramientas de este tipo son: HiperCard, SuperCard, ToolBook y Visual Basic.

En los sistemas basados en iconos, los elementos de multimedios y seitales de.interaccion
(eventos) se organizan como objetos e¢n un marco estructural o proceso. Awuthornvare
Professional, IconAuthor y HSC Interactive son consideradas herramientas basadas en iconos.

Mientras que cn las herramientas basadas en tiempo controladas por eventos. los
elementos y eventos se organizan a lo largo de una linea de ticmpo con resoluciones tan altas
como un treintavo de segundo, los cuadros graficos organizados secuencialmente se reproducen a
1a velocidad que se establezca. La herramienta que se utilizé para el desarrollo de nuestro sistema
(Director v. 4.0 de Adacromedia) cae dentro de é€sta clasificacion. Entre otras se encuentran,
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Action’, drmmation Works lteractive, Cinemanon y Producer. A continuacion se describen tres
importantes herramientas utilizadas actualmente: (Ref.

1m2.1 VISUAL BASIC (WINDOWS)

Pisual Basic ¢s un sistema de programacién con un lenguaje similar a BASICA o GW-
BASIC para organizar y presemtar clementos de multimedios

IIsta compuesto por controles (objetos) que residen en formas (o ventanas). El programa
es controlado por everros, os devir, codigos que sc asocian a objetos gque se ¢jecutan cuando son
Hamados a responder a los ¢ventos creados en la aplicacion, tales como hacer click can ¢l raton o
al terminarse un tiempo de espera del sistema. Los controles se utilizan para crear la interface de
usuario de una aplicacion, incluyendo botones de orden, de opcion. de verificacion, cuadros de
lista, cuadros comibinados, cuadros de texto, barras de desplazamicnto, marcos, cuadros de
seleccian de archivos y directorios, relojes y barras de mena.

lisual Basic proporciona respuestas dinamicas a los eventos del raton y del teclado
(incluyendo ¢! proceso de arrastrar y soltar); puede mostrar los objctos escondidos y brindar
acceso al portapapeles de Windows y a las facilidades DDE y OLFE. También incluye poderosas
ordenes de depuracién que ayudan a aislar v corregir los crroves en ¢l codigo. Un proyecto en
Fisual Basic pucde convertirse en un archivo ejecutable ( .EXIT) para cjecutinse como archivo
independiente.

Pisual Basic cucnta con las extensiones del Professional Toolkit para mejorar sus
capacidades ¢n los multimedios. Estas ofrecen controles personalizados adicionales: un control de
rejilla para agregar tablas con renglones y columnas. un controi de descendientes para manejar
ventanas hijas con la interface multiple d= documentos (MDI: Marltiple Document Intertaces). un
coatrol de graficos para crear graficos y un control MCI de Windows para incorporar audio,
video y eclementos de animacion utilizando. E1 MCLVBX permite controlar reproductores de CD,
videograbadoras, archivos de musica, discos liaser y video con movimiento a tiempo real
empleando un panel de control que contiene los botones normales de ¢stos aparatos. (Ref 2)

1IL2.2 AUTHORWARE FROFESSIONAL (WINDOWS Y MACINTOSII)

Con Authorvare Professional se pueden crear aplicaciones avanzadas sin hacer guiones.
Se colocan los iconos en la linea de flujo para crear sccuencias de cventos y actividades,
incluyendo tomas de decisiones ¢ interaccioncs del usuario.
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Es una herramienta de diseiio para crear secuencias de escenas, que permite cambinr
dichas secuencias, agregar opciones y reestructurar las interacciones con solo arrastrar y soltar
iconos. Se pueden imprimir los mapas de navegacion o diagramas de flujo. un indice del proyecto
con notas y con o sin los iconos asociados, las vemanas de disefio y de presentacion asi como una
tabla dc referencias cruzadas de las variables. Se cuenta con mas de doscientas variables del
sistema y funciones para la captura, manipulacion y despliegue de datos, ademis de controlar la
operacion del proyecto. Las variables incluyen elementos con funciones de interaccion. decision,
tiempo, video, graficos, gencrales, archivos v de usuario.

Authorware tiene un conjunto completo de herramientas para  incorporar y  editar
clementos de multimedios (imagenes. graficas, sonidos, animacién y video) creados en otros
programas. Los formatos de archivos que acepta Awhornvare son los PICT, DIB. TIFF, FPSE,
metaarchivos v mapas de bits de Windows

Se puede crear texto con una mezcla de estilos, tamafios, modos ¥ colores, también sc
puede dibujar objetos graficos (poligonos, ovalos, rectangulos, rectingulos redondeados y lineas)

y rellenavlos con 36 patrones distintos. Los praficos pueden ser desplegados con los efectos de
transicidén que se desece.

En lo que respecta al audio, Aut/iorwvare cuenta con un editor de sonidos de forma de

onda SoundWave, y soporta los fortnatos AIFF, SND, PCM y formatos Waveforms de Windows
y MIDI.

L.as rutings de secuencias de animacion y peliculas Quick Time pucden ajustarse y soporntar
¢l manejo de multiples objetos animados. El video puede reproducirse estatico o en movimiento
en ventanas moéviles y dimensionables a una velocidad variable de reproduccian. (Ref.2)

1I1.2.3 DIRECTOR DE MACROMEDIA (WINDOWS Y MACINTOSH)

Es una berranienta de desarrollo de multimedios, poderosa y complcja con un conjunto
amplio de caracteristicas utiles para crear presentaciones, animaciones y aplicaciones<interactivas.

(Ref.2)

Director esta orientado a la creacidn de aplicaciones de multimedios. Es una herramienta
que facilita la integracidon de todos los elementos que convergen en las computadoras de hoy en
dia: el sonido, la imagen, el movimento, y sobre todo, la interactividad. Cualquier aplicacion
puede ser dindmica gracias a la propia estructura del programa que Director ofrece. Es una
herramienta con caracteristicas como: versatilidad, jerarquizacion, orientacion a objetos y cuenta
con un lenguzaje de programacion muy sencillo llamado Lingo.
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Director ticne una estructura similar a una pelicula: cada uno de los elementos individuales
que componen una aplicaciéon es un “actor™ o “miembro del reparto™ (cast member; en lenguaje de
programacion informatica, objeto) forma parte del “veparto™ (cast) de la aplicacion, ¥ cada uno de
ellos tiene un “‘guién’™ (script) que interpretar en su desarrollo. El desarrollo de la aplicacion se va
especificando en una “partitura” (score), en la gque cada uno de los actores tiene un papel que
desempeiiar.

Despuds de crear los distintos objetos (cualquier elemento de multimedios). los “actores™
se tendran que situar en la pantalla. Director permite crear y situar tantos objetos como se desee
en la pantalla. Micntras que se van creando los objetos, es preciso situarlos en la “parnitura™ de la
aplicacion, de manera que vayan cumnplicndo su funcion en cada momento. (Refl 1)

‘entanas

En primer lugar, se tiene la pantalla principal, donde se desarrolla la aplicacion, “stage™
(escenario), sobre Ia cual se van situando los distintos objetos. Pautalla dande se vera la aplicacion
final de multimedios. (Ref 1)

El “*cast™, una base de datos que contiene hasta 32 000 clementos, imagencs fijas, archivas
de sonido, texto, paletas, formas de QuickDraw, guiones de programacion, peliculas Quick Time ¢
incluso otros archivos de Direcror. Los objetos pueden ser importados o creados dentro de
Direcror. (Ref.2)

Se tiene una ventana de dibujo “paint™, en la que se pueden crear los distintos objctos ya
que permite crear arte grafico ¢n mapas de bits en cualquier profundidad de color. puede crear
gradicntes, patrones  de  inosaicos y transformaciones animadas (como  rotaciones  y
deformaciones). (Ref’2)

El score, la “partitura™ de la aplicacién, es un sccuenciador para desplicgue, animacion y
reproduccion de los elementos del cast. Se tiene una sucesién de filas (canales) y de columnas
(cuadros), en las que se iran situando los objetos. Cada una de las columuas es una de las
secuencias (cuadro) de la aplicacion. Cada cuadro se reproduce ¢n un “escenario’ a una velocidad
especificada en cl canal del compas (tempo). En cl score se tienen efectos visuales claborados y
complejos, transiciones. ajustes de los colores de las paletas y control en el ticmpo. (Ref' 1, Ret.2)

El lenguaje Lingo
Lingo es un lenguaje dc alto nivel orientado a objetos, lo cual le da a Direcror una

extraordinaria potencia. Es un lenguaje de guiones completo que sirve para lograr la interactividad
¥ el control programado. Se pueden asociar guiones a elementos individuales del cast, asi como
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copiar y pegar secuencias interactivas completas. También se utiliza XObjects, segmentos
especiales de codigo que se usan para controlar dispositivos externos de sonido y video. Mediante
lingo se pueden encadenar documentos independientes y llamar a otros archivos como subrutinas.
Con apuntadores se pueden importar elementos del cast a un archivo. (Ref. 1, Ref.2)

Los requerimientos minimos que Direcror demanda para ser iustalado en Windows son:

Procesador 486 a 33 MHz o supcrior

Tarjeta grafica VGA con 256 colores (8 bits) como minimeo.

8 MB de memoria RAM (minimo)

Sistema operativo MS-DOS 5.0 o superior v un entomo Windows 3.1
5 MB de espacio en disco duro para instalacion completa

Lector de CD-ROM

®ee e e

Aunque no es imprescindible para la ejecucion del programa, se recomienda una tarjeta de
sonido, porque una aplicacion de multimedios lo requiere y para disponer de todas las
posibilidades que Director ofrece. (Ref. 1)
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.17 TEXTO

w.1.1 TEXTO EN MULTIMEDIOS

El texto y simbolas se desarrollaron para ser utilizados en Ia comunicacién. Una sola palabra
puede encubrir varios significados por lo que es importante escribir con exactitud y claridad las palabras
clegidas.

Los desarrolladores de multimedios combinan palabras, simbolos, sonido ¢ imagenes,
mezclandolos posteriormente con texto para crear herramientas e interfaces integradas.

El texto y los simbolos son clementos vitales en los menus de multimedios, cn los sistemas de
navegacion y cu ¢l contenido. Para el desarrollo de un proyecto donde no sc hara uso del texto, se
necesitaran utilizar muchas imigenes y simbolos para guiar a los espectadores cu la navegacion de éste.
La voz y el sonido lo pueden hacer, pero en ocasiones llegan a cansar muy pronto ya que se¢ requicre de
mayor esfilerzo para poner ateucion & las palabras que para lcer texto

Se recomienda utilizar texto en los titulos y encaberzados (de o que se trata), en los micnus (a
donde ir), para la navegacion (como legara) y para ¢l contenido (lo que vera cuando lkegue). Un solo
clemento de texto de un meni acompaiiado por una sola accion (el click del raton, Ia opresion de una
tecla o del dedo contra el monitor) requiere de poco entrenamicnto y es facil e inmediato. En el disefio
con texto los usuarios que viajan a través de un sisterna de navegacion, se detienen para revisar los
camipos de texto y hacen pausas para estudiar la pantalla en detalle. Es aqui donde se debe buscar un
equilibrio: muy poco texto requicre de mmchos cambios de pagina y actividad innecesaria del usuario,
ademds de que demasiado hace que la pantalla sc sobrecargue y sca desagradable.

A menos que ¢l proposito principal de un proyecto de multimedios sea desplegar grandes
cantidades de texto, hay que tratar de prescatar al usuario solo unos cuantos parrafos en cada pagina,
por cjemplo, en una conferencia, ¢f texto debe remarcar el mensaje principal. Hay que procurar utilizar
fuentes grandes y pocas palabras con mucho espacio en blanco con el fin de hacer que el publico se
concentre en ¢l orador que estid en el podio, en vez de pasar el tiempo Ieyendo un texto muy pequeiio

proyectado en una pantalla.

Para que un texto sca atractivo se necesita un conjunto de herramientas que incluyan fucentes y
aplicaciones grificas cspeciales para estirar, sowmbrear, colortar y suavizar las palabras y convertirlas ca
arte grafico. El texto atractivo sec encueatra en general en los dibujos de mapas de bits donde los
caracteres han sido ajustados, manipulados y lados en una i grafica de computadora. La
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simple seleccion de una fuente es el primer paso, con fuentes existentes o con la creacion de éstas
utilizando herramientas de edicion de fuentes. Como cjemplo de estas herramientas tencmos ResEdit,
FONTastic Plus, Fontographer, Metamorphaosis Professioncal y ForntStudio entre otros. 'Los programas
de tercera dimension permiten crear caracteres, darles profundidad, extruirio, sombrearlo, iluminarlo y
manipularlo para que tome distintas formas. Lo imporante para hacer un diseiio de texto es que se
tenga imaginacion y creatividad para lograr un texto atractiva.

V.12 LETRAS Y FUENTES

Un tipo de letra cs un conjunto de caracteres graficos con varios tamafios y estilos, contando
con otros atributos como ¢l subrayado y delincado. Una fuesze es una coleceion de caracteres, con un
solo tamado y estilo, que pertenccen a un tipo de letra. Los tipos de letra mas comunes son negritas e
itilicas. En computacion ¢l término forr (fienize) se cmplea cuando requerimos que un tipo de letra sea
el mis apropiado.

El tamaiio de una letra se expresan en puntos (un punto ¢s 0.0138 pulgadas). El.tamafo de una
fuente es la distancia de la parte superior de las letras maylsculas a la parte infedor de las letras
mimisculas como la gy la 3" Un tamaiio de fucnte no describe exactamente la altura o anchura de
sus caracteres, debido a que la altura de 1a letra x de dos fuentes puede variar, mientras que la altura de
1as lctras mayiisculas de esas fucntes pucede ser la misma (Figura I'V.1.1.2). Las fuentes de computadora
agregan de forma automiitica ¢l interlincado (espacio entre lineas) adecuado o pucde éste ser ajustado.

T dascendent

Fig. IV.1.1.2: Medidas de! tipo de letra
(Ref 1)

La computadora representa un tipo de letra en la pantalla o impresion de acuerda al equipo
disponible y con la seleccion de tipos de letras y fuecntes. Si se cuenta con un monitor y una impresora
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de alta resolucion se pueden hacer una gran variedad de caracteres atractivos. A continuacion e muestra
1a letra A en diferentes fuentes:

AAZAAAAAA

(Ref 1>

Los tipos de letra se clasifican en con patinies y sint parnes (del francés serifs y sans serifs).

El parin es un pequeiio trazo o decoracion al final de cada letra. Los tipos de letra Times, New
Century, Schoolbook, Bookman y Palatmo son cjemplos de fucntes con patines. Helvética, Arial,
Optima y Avant Garde son cjeniplos de fuentes sin patines:

24 puntos’ 24 puntos
Tirmes Halvetica.

(Ref.1)

Una fiiente con patines se utiliza pencralmente en una pagina impresa porque ayuda como guia
a través de Iz linca de texto. Una fuente con patines grandes y cn negritas para un titulo o encabeczado
puede dar un measaje de elegancia y caracter al disefio grafico.

Las fuentes sin patines se utilizan cn los encabezados y en las oracioues en negritas. Hay que
tener en cucata que la resolucién del monitor de una computadora es de 72 puntos por pulgada y no es
la misma que la de las impresoras, por lo que las fuentes sin patines en tamafios pequciios (como
Geneva de Macmtosh o el Small Fort de Windows) son mucho mas legibles y atractivas cuando sc
utilizan ent el monitor. El utilizar lo mas adecuado para su aplicacion, no significa necesariamente que
sea el adecuado para el raterial impreso en papel.
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IV.1.3 SELECCION DE FUENTES

En la presentacion de multimedios puede ser dificil hacer una scleccion de fuentes; hay que

procurar imaginar la posible reaceion del usuario cuando vea la pantalla. A continuacion se presentan
algunas sugerencias:

*

*

Hay que scleccionar las fuentes de acuerdo al mensaje.

Se recomienda utilizar una fuente que sea facil de leer en vez de una que sea atractiva pero ilegible.
Hay que pensar en el usuario y ser amable con él

En los tipos dec letra pequefios lo mis adecuado es utilizar la fuente mas legible. Las fuentes
decorativas no legibles son dificiles de leer.

En un mismo trabajo se debe utilizar el nienor munero posible de tpos de letra, variando el peso,
tamafio y tipo de letra.

Es importante ajustar ¢l interlincado en los bloques de texto para obtener un efecto mis agradable.
Las lincas demasiado pegadas pueden dificultar la lectura.

El tamaiio de la fuente debe variar en proporcion a la importancia del mensaje que se envda.

Es conveniente utilizar texto suavizado (anti-aliasing) donde requiera una suave mezcla de titulos y
encabezados.

Si utiliza un tipo de letra centrado cn un bloque de texto, trate de utilizar el menor nlunero de lineas.
Para llamar la atencion se puede alterar grificamente y distorsionar el texto.
Experimentar con sombras causa un mayor impacto.

Se recomienda rodear los encabezados de mucho espacio en blanco.

IV.l.4 TEXTO EN LAS COMPUTADORAS

Apple selecciond la resolucion de 72 pixeles por pulgada para ¢l monitor de la Macintosh,

ecquivalente a la resolucion de la fuente cstandar (72 puntos por pulgada) de la industria de los
impresores, que permite a los tipdpratos y disefiadores ver en el monitor la misma salida que tendrdn en
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1a impresion. Ademas, Apple mvento el estandar de video VGA para la PC. La resolucian del monitor
VGA, para Ia Macimtosh 11 y para ¢l desplieguc en Windows, es de 640 pixeles horizontales v 450
verticales (resolucion 630x:480), y los pixeles ticnen una relacion de aspecto de 1:1 (cuadrados).

En 1985 Ja revolucion de la autoedicion era comandada por Apple y la computadora
Macintosh, en combinacion con sofhware de procesamiento de palabras y formacion de paginas, que
permitié que impresoras laser de aha resotucion (300 dpi) wtilizaran programas especiales para dibujar
las formas de los caracteres con base en su geometria. Este programa fue el PastSeript de Adobe,
lenguaje de fuentes para descripcion de pagina y contomo de caracteres. PostScript describe cada
caracter (ilustracion o imagen digitalizada) en términos matematicos (curvas de Bérier), por lo que se
pueden escalar. Esto hace que los caracteres se vean bien si estan dibujados a dier 0 a cien puntos.

Las pantallas de computadora brindan un espacio de trabajo muy pequerio para desarrollar ideas
complejas. Se necesitara utilizar textos de aito impacto y muy concisos en la pantaila de la computadora
en forma lo mis condensada posible. Desde el punto de vista del disefio, la seleccion del tamaino de la
fuente y el niimero de cncabezados que se coloquen en una pantalla debe tener relacion con la
complejidad del mensaje y sus alcances. LLa pantalla de 640x450 con pixel cuadrado s¢ ha convertido en
la pantalla de produccidén de multimedios mas comin y permite que pantallas de bits de pantalla
completa creadas en la Macintosh puedan transportarse 4 Windows y viceversa. Fl leer texto en una
pantalla de computadora es mas lento y dificil que leer ¢l misimo texto impreso o en forma de libro.

Existen dos tipos de fuentes PastScripr. tipo 1 (con mis de 6000 formas diferentes) y ripo 3.
Las fuentes npo /7 contienen indicacioues, que son especiales para ajustar el caracter a una rejilla y
mejorar la resoluciéon. Las indicaciones se pueden aplicar a una fuenie en general o a caracteres
especificos a una resolucion en particular. Las fuentes PastScript tipo ! requicren de Adobe Type
Manager (ATM) para ser desplegadas cn todos sus tamaiios sin imperfecciones. ATM trabaja
automaticamente con los procesadores de palabras, programas de formacion de pagina, hojas de calculo
y aplicaciones graficas, incliyendo sistemas de desartollo de multimedios. Este programa esta
dispouible tanto para Macintosh como para Windows.

Las fuentes fipo 3 no trabajan con el programa Adobe Type Manager y son rara vez utilizadas
en multimedios.

En 1989 Apple desarrollo una inetodologia de fuentes de contorno con curvas cuadraticas,
conocida como True Type que imprime caracteres suavizados y dibuja caracteres cn un monitor de baja
resolucion (72 dpi). Las fuentes TrueT3pe vienen incluidas con el sistema operativo Sistema 7 y en
Windows. Las fuentes de contorno 7rwe73pe y PastScript (con Adobe Type Manager, ATM) permiten
que el texto se dibuje en cualquier tamsio en la pantalla de una computadora sin jaggres
(escalonamientos o imperfecciones).
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IV.1.S FUENTES DE MAPAS DE BITS

Un mapa de bits para una tuente y tamaiio dado surgioé para desplegar texto sin inperfecciones.
Se requeria de mapas de bits especiales pero ocupaban mucha memoria para desplegar fuentes no
instaladas en la computadora. 7rueZype y PastScripr con ATM utilizan {6rmulas matemnaticas para
desplegar tipos de letra suavizados de cualquier tamaiio y estilo en ¢l monitor sin que requiera de un
conjunto de archivos de mapas de bits. La desventaja €s que las fuentes mas pequefias (12 puntos o
menos) no son tan legibles en el 1nonitor cuando se dibujan por una férmula matemitica como cuando
se dibujan a partir de un mapa de bits. Siempre debemos estar seguros de que las fuentes instaladas en
Ia computadora también lo estaran en la del usuario final. Con un sistema de administracion de tipos de
letra se evita el reemplazo de una fuente elegida por otra que no es adecuada.

IV.1.6 RECONOCIMIENTO OPTICO DE CARACTERES

Con el software de Reconocimiento Optico de Caracteres (OCR), con un digitalizador de cama
plana y con la computadora se puede obtener texto para incorporarlo a un proyecto de manera precisa y
rapida de caracteres ya impresos o escritos a mano.

El software OCR counvierte los caracteres de mapas de bits en texto ASCH reconocible
electrénicamente. En general se utiliza un digitalizador para crear ¢l mapa de bits; después el programa
separa ¢l mapa de bits en fragmentos dependicndo de si contiene texto o graficos, examinando la
textura y la densidad de las iareas de mapa de bits y detectando bordes. Luego las areas de texto de la
imagen sc convierten a caracteres ASCII utilizando algoritmos basados en probabilidad y sistemas
expertos. La mayoria de las aplicaciones OCR para Macintosh y Windows tienen el 99% de precision al
leer caracteres de 8 a 36 puntos a 300 dpi y pueden alcanzar velocidades de procesamiento de cerca de
150 caracteres por segundo.

Perceive, una aplicacion OCR de Windows de Ocron, offece un modo de aprendizaje para
reconocer cualquier tipo de letra, idioma europeo, o simbolos wspeciales, y proporciona salida con
formato para los procesadores de palabras mas populares. (Ref 1)
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Iv.2 IMAGENES FIJAS

v.2.1 LAS IMAGENES EN MULTIMEDIOS

La efectividad de la comunicacion se incrementa notablemente cuando en lugar de describir
ideas o conceptos utilizando texto se muestran en forma de graficos o imidgenes. Es de vital importancia
utilizar los colores adecuados, seleccionar el contraste, brillo y tamaifio idoneos para obtener una buena
imagen, ya que ésta es el primer contacto entre ¢l usuario y el contenido mismo del proyectio. La parte
creativa jucga un papel determinante, ya que el usuario juzga el trabajo, sobre todo, por su impacto
visual (Ref 2, Ref 3)

El color es un femémeno psicofisico que tiene lugar ent ¢l coerebro humano y esta afectado no
solo por la respuestia ocular de diferentes longitudes de onda de luz, sino también por factores como el
lenguaje y la cultura. Determinadas frecuencias de color pueden ser placenteras, desagradables,
relajantes, deprimentes y de otros significados muy variados. Por cllo. el color ¢s un componcnte vital
en las aplicaciones de multimedios. (Ref 8)

El color cn sistermas de computo es inconsistente y osto surge por la manera en que las
computadoras registran la informacion del color (no registran ¢l color en absoluto). Fundamenialmente
los modelos o metodologias para especificar los colores en términos de la computadora son RGB,
CMYK, HBL y HSL. En los dos primeros modelos se describen los colores, mientras que los otros se
refieren a la calidad del color. RGB e¢s un métedo para aimacenar y generar Jos colores en un sistema de
video, en una TV a color o en un monitor de computadora. Cada uno de los colores son desplegados
en intensidades diferentes. Empleando el modelo RGB (rojo, verde, azul) especificamos el color
asipnando una cantidad de rojo, verde y azul dentro del range entre 0 y 65535, Si los tres son
cambiados al maximo, se produce el blanco. (Ref 4, Ref8)

.22 DIGITALIZACION DE IMAGENES

La digitalizaciéon de imagenes es el proceso mediante el cual se convierten imigenes eo formato
digital, legible por una computadora. Mediante un aparato lamado scarprer (o rastreador), cualquier
tipo de impresos (que puede inchuir tanto texto como imagen, dibujo, obra grifica o fotografin) puede
ser convertido en un archivo electrénico y ser manipulado mediante una computadora y el software
adecuado. Un lector 6ptico es cl encargado de barrer el arca de la imagen, de detectar las tonalidades ¢
intensidades del color (o la gamna de grises) y de codificar dicha mformacion en forma de bytes. Por
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ultimo, se define en que formato se grabara la imagen ( BMP, . TGA, TIF, .PCX y GIF entre otros).
(Ref4)

En relacion a la resolucion y tamaifio del monitor a color, es importante tomar en consideracion
lo siguiente:

# Los beneficios de tener una buena imagen, buena legibilidad y rapido desplicgue de imagen. son
elementos que ayudan o deterioran el desarroilo del trabajo

4 Para desarrollar una aplicacion de multimedios se recomienda contar con mis de un monitor o bien
con uno de alta resolucion con suficiente espacio de pantalla.

& Cuando et trabajo de visualizacion y manipulacion de la imagen es intenso, se recomicnda usar
monitores de 21 pulgadas. (Ref17)

< En cuanto a la resolucion hay que tomar en cuenta el nimero de colores posibles (en bits) para cada
combinacion en tarjeta y monitor. Sobre la pantalla, 1a resolucioén se expresa como el producto de la
cantidad de puntos por linca por ef nimero de lincas. Es impontante sedialar que la resolucion esta
relacionada tanto con cl tipo de adaptador grifico que csté instalado en la computadora como con ¢l
monitor. Asi, la resolucion final de nuestro sistema de video sera la mas baja de las dos resolucionces.
(Por gjemplo, aunque se disponga de un monitor con capacidad para trabajar con una resolucion de
10242768, si la tarjeta instalada en la computadora es VGA. la resolucidn final de nuestro sistema
serd 640=480). (Ref.6)

@ La mayor parte de los proyectos de multimedios actuales se presentan et monitores de color que
despliegan una matriz de 640 pixeles horizontales y 480 pixeles verticales (640x480), usualmente
alrededor de 72 puntos o pixeles por pulgada. (Ref.8)

@ Una caracteristica del monitor importante de ser tomada en cuenta, ¢s la ftecuencia de reffesco de la
pantalla (reffesh rare) o regeneracion de la imagen (esta frecuencia se refiere a una frecuencia
vertical). Las frecuencias de refresco tradicionales son de 69 Hz (esto indica una generacion de la
imagen de 69 veces por segundo), y bajo estas condiciones se presentan fendémenos como parpadeo
o bandas con movimientos periddicos sobre la pantalla, lo cual trae como consecuencia el cansancio
inducido en ef usuario. Se reconienda utilizar monitores con alta frecuencia de refresco (por ejemplo
76 Hz). (Ref.6)

IV.2.3 FORNMLATOS DE IMAGENES

Segun la forma en que se guardan las imigenes, se distinguen dos tipos de formato importantes:
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1. Mapus de bits

Son conocidos tamibién como bitmaps, grificos de trama, grificos de puntos. grificos de
pixeles o formato de rastreo. Los archivos de mapas de bits contienen un armreglo dc bits que
resentan una imagen. es decir, una smple matriz de informacion que describe una serie de puntos
individuales de acuerdo con la resolucion de la tarjeta grafica. Si ¢l modo grafico es mas reducido que ¢l
de la imagen original. se pierde informacion. ¢n caso contrario. la representacion de la imagen sobre la
superficic de caracteres ¢s mas pequeiia. También surgen problemas al utilizar modos de representacion
distintos respecto del numero de colores represemables. Estos elementos de la matriz (llamados pel o
pixelesy pueden estar prendidos o apagados. y definen el color v la intensidad. F! tiempo que
generalmente transcurre para Que en la pantalla se vuehvan a dibujar los pixeies es de 1/60 de sepundo.
El estado de todos los pixeles juntos hacen que la imagen pueda ser vista por el usuario.

Esta técni
color, como lo son las fotografias y ne

s¢ usa para reproducir imagenes que conticnen muchos detalles, sombreado v
tivos de filmes. Una v entaja de esta téenica es que las inagenes
de mapas de bits s¢ despliegan mas rapidamente que las graficas vectorizadas, sin embargo. requiceren
de mayor espacio en disco porque s¢ necesita especiticar mtformacion accica de cada pixel desplegado
en la pantalla. Otra desventaja que presentan los bitmaps es que al agrandar los clerientos de un grafico,
surgen una nutitud de puntos que aumentan considerablemente las necesidades de miemoria. (Refl 1,

Refl4)

2. Objetos dibujados por vectores (grificos de vectores)

En los formatas e vectores no se gouardan puntos individuales sino objetos. Mientras que por
ejemiplo. una circunferencia en un biunap se compone de muchos puntos, en un grafico de vectores solo
se guardan las informaciones sobre la fonna (circunferencia), localizacion, tamaiio v color. Los graficos
de vectores conticnen datos descritos como ecuaciones matemdticas y son generalmente utitizados para
almacenar lineas artisticas ¢ informacion CAD (lineas, cajas, circulos, poligonos y otras figuras graficas
que se pucden expresar matematicamente cn términos de angulos, coordenadas 3 distancias, es decir,
mvolucran el uso de scagmentos de linea en vez de pixeles que construyen una imagen). (Refl 5, Refl3)

Cada parte de la imagen pucde ser maunipulada por separado; se puede mover cada objeto por
toda la pantalls, alargar, compactar, rotar, etc. i_os objetos ¢n las imigenes vectorizadas mantienen su
identidad cuando se enciman con otros objetos. Consenvan la mistit calidad al realizar acercamientos o
reducciones; como son graficos geométricos solo se manipulan las funciones a la escala convenida y sc
vuelve a dibujar la imagen. En un mapa de bits habria que duplicar o climinar puntos para realizar esta
funcion, lo que restaria calidad a la imagen generada. (Refl 1)

Al agrandar o reducir un grifico vectorial se recalculan con precision las proporciones de Ia
imagen de forma que no se produzca ninguna pérdida de calidad. De esta manera se ¢limina el efecto
escalera producido al aumentar o reducir cualquier elemento def dibujo. Los programas muis potentes
poseen modulos adicionales para convertir mapas de bits en grificos vectoriales. (Ref 4, Ref 8)
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No puede estableccrse una ventaja clara para uno de los dos tipos de formatos. Un grafico
de vectores ticne la ventaja de que su tanmaiio puede modificarse libremente, sin que ello implique
pérdidas de calidad, mientras que un grafico de puntos presenta imegularidades en sus contormos
cuando se agranda demasiado. los graficos de puntos tienen la ventaja de que con filtros es posible
eliminar puntos de la imagen para lograr modificaciones. Los grificos de vectores no resultan, por ello,
nada adecuados para la edicion de imagenes.

Las imagenes almacenadas en formato vectorial pueden llevarse a otro sistema vectorial
gencralmente sin pérdida de resolucion. En la transferencia de imagenes de tramu entre distintos
dispositivos, tiene mucha importancia la cuestion de la resolucion. Tales transferencias pueden hacerse
sin pérdida de resolucion sienpre que el nuevo formato posea una resolucion igual o mayor que la del
anterior. (Retf’4)

IV.2.4 FORMATOS DE ARCHIVO

Los formutos de archivo constituyen uno de los factores mas importantes en el cammpo del
procesamiento electronico de imagenes. El formato de archivo decide el tipo y variedad de la
informacion almacenada. En este aspecto es fundamental designar la cantidad de colores con que se va
a almacenar la imagen. El maximo esta representado por el formato de archivo de 24 bits, es decir, la
informacién puede guardarse hasta en 16.7 millones de colores.

Otro factor importante ¢s el tipo de compresion de datos. Cuanto mayor sca la intensidad
cromitica, tanto mayor seran sus necesidades de memoria. Por tal motivo, el tipe con el que se crea un
archivo grafico ¢s decisivo para determinar el espacio de meworia que se va a ocupar en la unidad de
almacenamiento de datos.

Los formatos de imigenes mis comuncs son PXC, TIFF, EPS, GIF, TGA y BMP. Sc
diferencian cntre si por la forima de almacenamiento, el espacio que ocupan y la forma de tratar los
colores. (Refi-1)

Es mmportante nunca asumir el formato de un archivo de datos basado Unicamente en su
extension, dado que la mayoria de los archivos graficos convierten y despliegan programas intentando
reconocer archivos graficos basados en su estructura intema y no en su nombre o extensiéon. El nombre
y la extension de cualquier archivo son completamente arbitrarios y por consiguiente podrian ser
cualquier cosa. (Ref 5)

Los formates para grificos de puntos mis utilizados son los siguientes:

& BMP (Bit MaP): es un formato de mapa de bits que guarda las imagencs segun un disciio de bits.
El principal canpo de aplicacion del formato BMP esta en Windows. Con el tiempo se han ido
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desarrollando muchos formatos BMP que se parecen mucho. Ademas del formato estandar BMP
existe el también casi idéntico formato DIB (Devide Independent Bitmaps, mapas de  bits
independientes) o RDIB, el cual es utilizado por la extension multimedios de Windows. Los DIB
pueden ser independientes o estar incorporados a un formato de archivo para intercambio de
recursos (RIFF: Resource Interchange File Format).

o TIFF (Tagges Image File Format): es el formato mas versatil El inconveniente es que existen
muchos tipos de formatos TIFF. incluyendo los TIFF comprimidos, descomprimidos v los THEE
PackBits, sin embargo, no todos los paquetes de software soportan todos los tipos de archivos
TIWFF. Esto puede significar que una imagen guardada en un formato VIFI no pueda ser leida por
otro programa que soporta otro tipo de TIFF. Se han desarroliado diferentes métodos de
compresion para este formato, siendo ¢l mas conocido el método LZW. Perite mancjar archivos de
mapas de bits y de vectores. (Refl2)

¢ GIF (Graphics Interchange Format): puede uatilizarse incluso con mas amplitud que ¢l formato
TIFF. en diferentes sistemas de computadoras y en condiciones mis extremas que el formato TIFF,
y sirve por tanto, para ¢l intercambio de imagenes. Dentro de un archiveo GIF, los datos graficos se
guardan comprimidos. 'l inconveniente ¢s que este formato solo puede representar 256 colores (8
bits). (Ref.4)

¢ JPEG (Joint Photegraphic Experts Group): estrictamente hablando, JPLEG se refiere tnicamente
a la familia de algoritmos de compresion. esto es. no se refiere a un formato especifico de archivos
graficos (ver capitulo 2: "Aféradoy de compresion’). Pl pucde tipicanmiente alcanzar una
compresion de 10:1 a 20:1 sin pérdida visible; es posible conseguir una conmpresion de 30:1 o bien
de 50:1 pero con pequeiios defectos. Para propdsitos de muy baja catidad es posible obtener una
compresion 100:1. Hablando de manera general, JPEG es superior a GLF en ¢l almacenamiento de
imagenes como fotografias cscaneadas o material similar. GIF es significativamente superior en
imagenes con pocos colores. tales como dibujos de lincas y dibujos muy sencillos.” Para una idea
general, JPEG sera tipicamente en un factor de 4 6 5 mis pequefio que un archivvo GIF hecho del
mismo tipo de datos. (Refl5)

& PCX: es uno de los mas antiguos formatos de mapas de bits popularizsdos por los programas de
dibujo de MS-DOS que primero aparecieron a comienzos de los ochentas. Fue uno de los primceros
formatos utilizados para almacenar y estandarizar el manejo de imagencs griaficas. Lste codigo no
soporta la existencia de los adaptadores grificos EGA y CGA, por lo que no se ascgura un buen
desplicgue de imagenes en monitores que no soporten ¢l adaptador grafico de VGA. Es ¢l formato
mas ampliamente difundido entre los graficos de puntos; tue desarrollado por la firma ZSoft para su
programa de dibujo Panrbrushi. Puede ser leido por casi todos los programas (en especial de
Windows) pero no son posibles representaciones “TrueColor™ con resoluciones por encima de
1024768 puntos. Lo maximo posible ¢s una representacion de 8 bits. Es especialmente atil para las
imigenes monocromiticas. IPor lo imperfecto y pobre diseiio del formato PCX es aconsegjable utitizar
BMP cuando sea posible. (Ref 2, Refl4, Ref 5)
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¢ CALS (Computer Aided Acquisition and Logistics Support): estos archivos son usados para
documentos con imagenes y por consiguiente solo almacena datos de 1 bit (en blanco y negro).

& POSTSCRIPT: puede ser extremadamente compacto para dibujos. Tiene la ventaja de que casi
todas las aplicaciones pueden producirlo, asi como ser un Jenguaje comun de impresoras. Sin
embargo, frecuentemente ¢l PPostscript producido por aplicaciones tiene muchas definiciones de
macros que pueden ocasionar enormes archivos. (Ref’5)

¢ TGA (Targa): ¢s un formato para guardar y convertir imageues en “TrueColor™ tante ¢n la PC
como en Macintosh. (Ref4)

Entre los formatos para grificos de vectores que con mayor frecucncia se utilizan se
encuentran los que a continuacion se describen:

¢ PICT (PICTYure): son archivos binarios relativamente bajos cn resolucion que almacena imagenes
en ¢l formato vectorial. Es utilizado en plataforrma Macintosh ya que practicamente todas sus
aplicaciones pueden exportar o importar archivos PICT, sin embargo, pueden intercambiarse con
equipos de la plataforma PC.

¢ IMG: es muy similar al formato de mapeo de bits de PCX y TIFF. Lo emplean paquetes como
Verntura y otros.

¢ CGNMN (Computers Graphics Metafile): es un estandar orientado al mancjo de vectores, pero que
también provee ¢l formato de trama y que fue introducido en 1986 con la finalidad de transportar
graficos a través de difcrentes formas de despliegue y dispositivos de salida. Generalmente es
utilizado por paquetes como Lotus Freelasice, Micrografs Designer y Harvard Graphics.

¢ PIC (Picture File): es una representacién comprimida de memoria grifica. Tambiéu se le conoce
como GWRITE por Media Cybemetics y se utiliza en paquetes como cl Story Board. PIC de Lorus,
es un formato de vector para diagramas y grificos 7-2-3. (Ref.2)

+ DXF: formato de archivos graficos desarrollado por AutoDesk para el sistema A wtolAD.
+ CDR: foninato de vectores generado por el programa de Hustracion Core! Draw. (Refl5)

Existen ademis dos formatos comunes para ¢l manejo de objetos dibujados en plataformas
cruzadas: el DXF y el IGX. El DXF se desarroll6 por AutoDesk como un archivo de intercambio de
dibujos ASCII, pero en la actualidad se utiliza en muchas aplicaciones CAD. E! IGS o IGES (Jnitial
Graphics Exchange Starndar., Especificacion Inicial para el Intercambio de Grdficos) se desarrollo
por un comité de la industria como un estandar mas amplio para transferir dibujos CAD. Estos
formatos también se utilizan para la generacion de 3-D v animacién. (Ref 8)
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1V.2.5 CALCULO DEL ESPACIO REQUERIDO POR LLAS IMAGENES

El espacio que requiere una imagen depende fundamentalmente de la resolucion y de la
densidad dc¢ los colorces. La formula scria:

densidad del color en bytes » resolucion (vert - horiz) = necesidad de almacenainiento

Ejemmplo: Una imagen a color de 24 bits con una resolucion de 800x600 puntos el espacio

pecesario para su almacenamiento seria:
Si 1 byte = 8 bits, entonces 3 bytes = 24 bits. Asi:
3 bytes x (800x600) = 1.44 MB de datos de la imnagen (espacio requerido)

NOTA: el espacio calculado solo es un valor orientativo, dado que cada formato grifico tiene
un encabezado que c¢s de diferente tamaiio segin ¢l formato y que puede modificar sensiblemente la
necesidad de espacio de almacenamienio Ademas, algunos formatos no guardan todas las
informaciones de la imagen y con cllo ahorran espacio o también puede ser que utilicen algoritmos

intemos de compresion. (Ref.4)
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w.3 ANIMACION

La animacion es posible debido a un fenémeno biologico conocido como persistencia de la
vision. Un objeto que ve el ojo humano permanece mapeado en la retina por un breve tiecmpo. Esto
hace posible que una serie de imsipenes que cambian muy lipera y ripidamente, den la sensaciéon de
novimienta para Crear una presentacion parecida a fa vida real.

La animacion agrega impacto visual a un proyecto de multimedios. Conviene utilizarla cuando
una imagen fija no permite apreciar la descrpcion y el funcionamiento de un concepto o tal vez cuando
se requicra que éste tenga un mmayor impacto para fijar la atencion del usuario.

En ciertos ca

s puede ser necesario que un proyecto sea completamente animado, y en otros.
tal vez puede ser suficiente animar determmnadas secciones que requieran de un mterés cspecial. En
general, puede decirse que para aquellos proyecios de tipo demostrativo, la animacion es 1a herranidenta
mas adecuada para el disciio del proyecto entecro, donde la presentacion se va a mantener con
movimiento constante. Es imiponante utilizar la animacion con cuidado y moderacién para lograr ¢l
mayor impacto. De otra forma, las pantallas se veran sobrecargadas o saturadas. (Refl 1, Refl4)

IV.3.1 ANINMACION DE CUADROS

El trabajo artistico de animacion de cuadros comienza con los cuadros clave (el primero y
ultimo de una accidon). Las scries de cuadros entre los cuadros clave se dibujan en un proceso Hamado
“tweerting". El nveerung de una accion requiere calcular el nimero de cuadros entre los cuadros clave y
el camino que sigue la accion, y luego bosqucjar a lapiz las series de figuras progresivamente diferentes
en un cuadro. Mientras avanza ¢l mweerring, la secuencia de la accion se verifica pasaudo las hojas a
través de los cuadros. Los cuadros a lapiz se juntan y después se graban parae crear una prucba a lapiz y
wverificar su ritmo, continuidad v temporizacion.

IV.3.2 ANIMACION COMPUTARIZADA

Los gigantes avances que se han observado al paso de los afos han sido motivados
principalimente por dos factores: la creaciéon de nuevas técmicas computacionales de graficacion
(software) y el avance en el estado del arte del equipo de computo y de graficacion (hardware).
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En el ramo del equipo para animacion se ha evolucionado desde las pantallas graficas mas
crudas y de baja resolucién, y de maquinas lentas y caras, a la capacidad actual, que permite manipular
millones de colores, y al uso de maquinas rapidas y relativamente al alcance de cualquier individuo o

empresa.

Cuando se crea una animuacion, ef pritner paso a seguir es crear un disefio general (storyboard),
donde se muestre la evolucion de Ja animacion que queremos mostrar. Posteriormente se procede a la
etapa de produccion, la cual se reficre a lo que deberi hacerse en la propia computadora. Se requiere,
por tanto, un minimo de poder de computo. Para obtener la sensacion de movimiento es necesario
hacer uso de la percepcion subliminal: hay que presentarte al cerebro imagenes que duren menos de una
décima de segundo para que éste no alcance a percibirlas individualmente y las asimile como un
desplazamiento continuo.

Los programas de animacion computarizada emplean en general la misma logica y procesos de
ia animacion de cuadros que emplean técnicas de capas, cuadros clave y neeesirzg. Cada desarrollador
pucde establecer sus propias velocidades por cuadro en 1a computadora, sin crnbargo, la velocidad a la
que se calculan los cambios y se refrescan las pantallas dependerd de ta velocidad y el poder de la
plataforma bajo la cual se trabaje. La rapidez a la que las imagenes pueden representarse una detras de
otra depende en gran medida del programa y de la tarjeta grafica. Al cargar una imagen se consume
aproximadamente una décima de segundo, por 1o que, para obtener un movimicato fluido, es necesario
que el programa cargue directamente varias imagenes en la inemoria RAM de video de la tarjeta grafica
y mostrarlas después una tras otra. Mientras en primer plano se van mostrando las imagenes, en
segundo plano se van leyendo otras del disco duro en la memoria de video. (Refl2)

El estandar para el mancjo de imagenes en movimiento cn las computadoras cs de 24 cps
(cuadros por segundo) y como limite minimo 15 cps para mangjar movimicento en una pequeiia ventana
en la pantalla. (Ref' [, Ref-)

Eos principales factores necesarios para la realizacion de animaciones de aito impacto y nivel
son:

1) Creatividad artistica: clemento fundamental, tanto en la generacion de trabajo comercial o de
cntreteniniento como ¢n animaciones de visualizacion para ingenicria o arquitectura. En estos altimos
es importante tener seusibilidad para presentar de forma objetiva, amena y agradable tanto disefios
como resultados y simulacionces.

2) Capacidad técnica: priacticamnente todas las compailias de alto nivel de animaciéon en el mundo
tienen su propio software, o al menos, escriben modulos que luego pueden conectar al software
comercial.

3) Software de calidad: en el caso de no contar con software propio, incorporando en él los dltimos
adelantos tecnologicos, es muy 1itil contar con el software mis avanzado del que se pueda disponer.
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4) Miiquinas capaces y rdpidas: la animacion por computadora siempre ha sido lenta. Aun con los
avances en velocidad de los procesadores, sicrmpre se desean incorporar mas cfectos, hacer escenas mas
completas (y por tanto wis lentas de generar), y animaciones de mayor dusacion. por lo yue se debe
disponer de la mejor maqguina(s) que se pueda. (Refl5)

Los equipos mas idoneos para realizar animacion son las workstanons (estaciones de trabajo) v
las supercomputadoras. Por regla general son equipos mucho mas capaces que los personales para la
animacién computarizada en tres dimensioncs por las siguientes razones
« Emplean procesadores shucho mas potentes que los Motorola o tatel.
¢ Permiten ¢l paso de volimenes de datos mucho mayores que los de las computadoras personales.

< Muchas inctuyen subsistenmas de calculo vectorial que agilizan notoriamente ¢l proceso de rerder.

¢ Algunas inchuyen la posibilidad de procesadores paralelos, con el consiguiente bencficio en velocidad
de los procesos.

« Algunas cucntan con subsisternas de video altamente integrados al discfio mismo del sistema, no
como un subsistema adicional. (Ref3)

IV.3.3 FORMATOS DE ARCHIVQO DE A!?

TACION

Algunos formatos de archivo cstan disefiados para contener animaciones que pucden
transportarse entre aplicaciones y plataformas con los traductores adecuados. Estos formatos incluyen
los siguientes: (Ref.-1)

Director (. MMM}

AnimatorPro (.FLL1 y .FLC)

SuperCard, Director, Super3D (.PICS)

Formato Audio Video Interfoliado ((AVI) de Windows
Formato Macintosh basado en tiempo (QuickTime)
Editor de Animacién Templa (.FLX)

L K 2K B 3 3 4
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V.4 SONIDO

.1 CONCEPTOS BASICOS

En el lenguaje popular el sorudo esta relacionado con la sensacion auditiva. Siempre que una
onda clastica que se propaga a través de un gas, un liguido o un solido, alcance nuestro oido, produce
vibraciones en la membrana auditiva: estas vibraciones provocan una reaccion del nervio auditivo y el
Proceso se conoce como audicion.

El sonido es una seiial analégica, es decir, es una variacion continua de Ias vibraciones del aire,
que se convierte en vibraciones eléctricas analdgicas en donde la informuacion puede tomar cuslquier
valor en torma continua. Estas varacioones son llamadas formas de onda (compuestas de crestas y
valles) siendo las siguientes las mas comunes: (Refl 1, Ref 11)

Trlangular Senoidal Cuadrada

Fig. Formas de onda

La distancia mixima entre el punto mas bajo (valle) ¥ ¢l mas alto (cresta) de una vibracion se
denomina amplitud (representada por la letra A) y nos proporciona infonnacién sobre el volumen del
sonido, dado que a mayor amplitud el sonido sera mis alto.

Se¢ denomina frecuencia al namero de oscilaciones, a la rapidez con la que ocurren las
vibraciones o a los ciclos efectuados por unidad de tiempo. Se representa con la letra F y su unidad es
el Hertz o Hertzio (Hz), que niide ¢l nluncro de oscilaciones en un segundo. Generalmente, dado que se
trabaja con frecuencias muy altas, se utilizan el kilohertzio (kilz) que es igual a 1000 Iz, o bicn el
Megaherizio (MHz) que cquivale a 1 000 000 [z,



capituo v 81

El tiempo (generahnente expresado en segundos) que se emplea en efectuar una oscilacion o un
ciclo, es conocido como periodo y se¢ representa con la lewa T. El periodo y la frecuencia de la
oscilacién son valores reciprocos. Asi:

Frecuencia = 1/Periodo y Periodo = t/iFrecuancia

Cuanto mas alta ¢s la _frecrnencia. es decir, mientras mds corna sea la duracion de 1a oscilacion,
mas alto sera el tono y viceversa. La siguiente figura muestra la relacion entre frecuencia y tono:

Sonido Grave Sonido Medio Sonido Agudo

Tiem po (m s) o Tiem po (ms) Tiempo (ms)

Fisz. Relacion entre frecuenciay tono

La respuesta del oido humano a sonidos dc diversa intensidad no es proporcional a la
intensidad. Esto es, si se duplica la intensidad de un sonido, no significa que la sensacion en el oido sera
dos veces miés fuerte, sino que sera ligeramente mas fuerte que el sonido original. De aqui que surja la
razon de utilizar la escala de decibeles (dB), dado que la secusibilidad auditiva presenta un
comportamiento logaritmico y no lineal ante las variaciones de volumen del sonido. El decibel s una
medida relativa que se deduce de un nivel de referencia inicial escogido en escala logaritmica y un nivel
observado final. (Ref 1. Ref5, Refl10)

IV.4.2  PRINCIPIOS DEL PROCESADO DE LA SENAL DIGITAL

Uno de los componentes mis importantes en un sistema de audio digital evidentemente es el
convertidor misno.
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La conversion del campo analégico al digital se hace en varias etapas, mismas que a
continuacion se mencionan:

Jiliracion: limita la anchura de banda de la scnal ar

alogica.
muestreo: convierte una sefial de tiempo continuo en una sefial de tiempo discreto.
cuantizacton: convierte una sefial de valor continio en una sefial de tiempo discreio.

codificacion: define el codigo de la senal digital segun la aplicacion que sigue.

ENTRADA SALIDA
ANALOGICA olotTAL
_l FiLTRO | MUESTREADOR cuanTIFICADOR l cobiFIcCADOR

© SERAL ANALOGICA: Continua en ¢l tiempo

Continua en ¢l valor

SENAL MUESTREADA: Discreta en el tiempo

Continua cn el valor

© SENAL DIGITAL: Discreta en ¢l tiempo

Discreta en el valor

Fundamentalmente, los cornvertidores A/ convierten la seiial de entrada analégica (la tensién o
la corriente) en una frecuencia o una serie de impulsos para su posterior procesamiénto on una
computadora.

La ventaja principal del procesado digital reside en el hecho de que, si el sistema de transmisién
esti apropiadamente especificado y dimensionado, la calidad de 1a transmisién seri independicute de la
calidad del canal o del medio de transmisién.
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Otra ventaja del procesado digital. especialmente importante en la grabacion digital, es que
copias hechas de la grabacion original en el canpo digital, son idénticas a este originfll; en otras
palabras, s¢ puede hacer una cantidad de copias virtualimente ilimitada y todas tienen la misma calidad
basica que ¢l original. Esto es un fenémeno que de ningin modo es obtenible con la grabacion

analdgica.

Una de las etapas mus criticas en el procesado de audio digital es la conversion del campo
analégico al digital y viceversa. Aunque los principios de la conversion A/ y D/A parecen ser
relativamente simiples, esta conversion cntre el campo analogico y ¢l digital en realidad » hablando
tecnolégicamente. es muy dificil y seguramente causard una degradacion de la seiial original. (Refl9)

NIDO

V.43 DIGITALIZACION DEL S

Los circuitos electronicos de una computadora estan disediados para trabajar solamente con dos
niveles de voltaje, por cllo no es posible almacenar informacidon cn forma analogica. Para que la
computadora pueda trabajar con sonido es nccesario convertir la sefial analdgica a una seiial digital
utilizando un cenvertidor A/D, el cual cuantifica ¢l vohaje almacenado en una secuencia de niimeros
binarios. Este proceso es conocido como digiralizacion o binarizacion del sorndo.

El proceso de digitalizacion de la sefial auditiva se tesume en Ia conversion de una sciial
eléctrica en un archivo de datos explotables por una computadora. este sentido, un microfono, un
radio o cualquier otra fuente, transforma la onda sonora de una voz en una sefial cléctrica, lamada seial
de audio analégica. Esa sefial ¢s enviada a la entrada de audio de una tarjeta de sonido digital Al
interior de la tarjeta de sonido. la seial es transmitida a la entrada del convertidor A/D. Ese circuito
convertira el impulso o la onda eléctrica de la sefial audio analdgica en una muestra, que s una
aproximacion binaria de tal onda. Después del muestreo o hinarizacién sc podra leer el sonido a partir
de lu computadora. El sistema audiodigital reconvertird el muestrco de sonido binario en seital de audio
analogica transmitida a las bocinas. Este proceso bilateral de transformacién se denomina cornersion
analogica digital en la grabacion y cortversion disital analcogica en la lectura. (Ref 6)

Para digitalizar un sonido es necesario muestreario. es decir, tomar un determinado nitmero de
mediciones sobre el sonido analdgico (scaal de entrada) a intervalos regulares. las cuales serdn
almacensdas en forma de informacion binarfia como una secuencia de bits. Los intervalos de tiempo fijos
entre cada muestra se llaman intervalos de muestreo (ts). La operacion de muestreo no hace caso de los
cambios de sedial que ocurren entre los tiempos de muestreo,

A coutinuacion sc nwestra graficamente el proceso de muestreo: (Ref 9)
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SERAL DE ENTRADA

Las frecuencias de muestreo (conocidas en la literatura tambidn como Scunplingg Rare (tasas o
velocidades de muestreo)) tipicas son: 11 kilz, 22 kFz y 44,1 kilz

El tamafio de la mucstra (conocido también como “"resolucion”) es la cantidad de infonmacion
digital almacenada en forma de I's y 0's por muestra. Los tamafios mas connmes son 8y 16 bits. Asi,
una muestra de 8 bits proporciona 256 unidades para describir 1a amplitud.

Mientras mis grande sca ¢l tamaiio de la muestra, mejor describivan los datos el sonido
grabado, es decir, se obtendra una mejor calidad en la grabacién. La frecuencia de muestreo contribuira
también a la calidad de aproximacion de la onda iicial. Una fiecuencia mas elevada mejorara la
fidelidad de Ia muestra. Una muestra de baja resohucion tendra Ia forma de una onda de audio analégica
con una precision mediocre. (Ref 10).

utilizados por

Los tamaiios de muestras de 8 bits a 22 kHz como tasas de muestreo son los m
los desarrolladores de aplicaciones de multimedios. El incremento on la frecuencia de muestreo v en Ia
resolucion requiercn de mayor memoria en la computadora y rapidez en ¢l procesamicnto.

Para que sea posible digitalizar o binarizar una secfial analogica correctameite, la frecuencia o
tasa de mwestreo debe ser por lo menos ¢l doble de la frecuencia mis alta presente en la sefial de
entrada (Feorema de Nyquust, también conocido como Criterio de Sharwion o Teorema de Shennor).
Asi, cuando una grabacidon se muestrea a -4, 1 KHz la banda de frecuencia audible estara limitada a 20
kHz La frecuencia mas alta que se puede grabar a una tasa de muestreo dada se conoce con ¢l nombre
de Frecuencia o Lintte Jdv Nyquast. (Refl9)

Para el caso de la reproduccion del <onido guardado en forma biraria (fectirea de wn atchivo de
audio digitalizade), se realiza ¢l proceso inverso de la grabacion. Cuando se envia un archivo binario a
la tatjeta de audio, en vista de una restitucion del sonido, el archivo ¢s di do hacia otro convertidor
donde sera transformado esta vez en senal analogica. Aqui es necesario utilizar un convertidor D/A, ya

que la informacién debe ahora ser convertida a valores continuos. (Ref.6)
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IvV.44 EL AUDIO EN LOS MULTIMEDIOS

Sin ¢l apoyo de

en aplicaciones de multimedio

La téenica de audio adquicre gran importan
1a musica o efectos sonoros apropiados un programa pierde buena parte de su seduccion, puesto que ¢!
sonido realza de nuinera muy significativa la interactividad en una aplicacion de multimedios.

< emplean tres tipos de tecnologia: CD, MIDE y audio

En ¢l campo del audio, los multimedi
por forma de onda.

£l audio por CD ofrece sonidos que se han digitalizado a una velocidad de muestreo que cast
duplica la frecuencia, ¢l tono y otras caractersticas achsticas.

e

La intertace MIDI (Afisical Instrument Digetal fnrerface; Sace (gl de Instrumentos
Afusicales) genera sonidos cuando la computadora envia comandos de sonido a una tageta con
capacidad de audio por MIDI a tarjeta genera muasica de una gama de sonidos preestablecidos que
salen por las bocinas de la PC. La escritura de masica MIDI es una tarea de programacion en que el
usuario utiliza un controlador semcjante a un teclado electronico.

El tercer tipo de audio, la forma de onda, es un modo de grabacion de sonido digital que la
computadora personal puede almacenar, comiprender y manipular, Se emplea un dispositivo de entrada,
como un microfono, cassetie o tocadiscos compacto para transferir informacion a una tarjeta de audio
con funciones de digitalizacion. Esta tarjeta codifica y almacena el sonido en un disco duro;
subsecucentemente ¢l usuario puede cambiar la informacion para adaptarla a sus requisitos. Resumiendo,
la forma de audio ¢s una forma de audio digital, pero al contrario del audio de CI, se guarda de forma
que la computadora pueda comprender y manipular. (Ref3)

Las siguientes formulas se utilizan para caleular el tamaiio cn bytes de un archivo de audio
digital: (Ref 10)

Para una grabacion mornoarral
vel. de muestreo x duracién de la grabacidn en segundos x {resolucidn en bits 78) x 1
Para una grabacion estérco:

vel. de muestreo x duracién de 1a grabacién en segundos x (resolucidénen bits./8) x 2 "1
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El método para codificar digitalmente el estéreo de alta calidud del mercado de muisica de CD
de consumo s un estandar mtemacional, ¢l 1ISO 10119 (conacido también como el estandar Libro Rojo
o Red Book). Dichio estandar establece un tamaiio de las muestras de audio digital de 16 bits a una
velocidad de muestreo de 44,1 kHz (Ref 6. Ref 10)

V.44 MIDI1

MIDI es una tecnologia de audio utilizada en la produccion de nuttimedios. No »e trata de una
sefial de audio digital sino dc una norma de comunicacioues entre la computadora ¢ instrumenios
electronicos de masica. que permite que la masica y los sintetizadores de sonido de diferentes
fabricantes puedan comunicarse entre si enviando meunsajes a través de cables conectados a los
dispositivos.

MIDI juega un gran rol en el sector sonido de ta produccion de aplicaciones de multimedios. En
los archivos de audio en forma de onda se almacenan los sonidos reales en forma digital, en cambio cn
los archivos MIDI (cuya extension es .MID) tinicamente se almacenan las instrucciones necesarias para
que un sintetizador generc notas musicales (sc¢ indican que notas se deben tocar, en que tono, a gque
volumen, en que moinento se deben tocar y con que nstrumentos).

En sus origenes 1a norma MIDI fue creada para climinar las incompatibilidades materiales entre
diversos instrumentos de masica electronica. En la década de los sesentas los sintetizadores de diferente
marca no podian comunicarse puesto que cada modelo tenia su propio sistema electrénico patentado.
Ne existia ningtin medio practico para interconectar variados sintetizadores por los comandos a partir

de un mismo teclado. La especificacion MIDI 1.0 publicada en Agosto de 1983 aporta una solucion a
ese problema.

Hoy en dia, los instrumentos de musica electrénica son practican e tadns strumentos
MIDI. MIDI no csta limitada a los instrumentos de tecla, sine que exisie < ) .es MIDE de
percusion, de mstrumentos de cuerda, de viento y de voz. Actualmente la .

oria A 1as tarjetas de
sonido son capaces de reproducir este tipo de archivos. (Refl-t, Refl 6, Ref 8)

IV.4.42 AUDIO DIGITAL vs. MIDI

A continuacién sc muestra una tabla comparativa entre las caracteristicas def audio digital y de
MIDIL, sus ventajas e inconveunientes: (Ref. 10)
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VENTAJAS DESVE TAJAS
Couasistente calidad de reproduccion. + Archivas muy grandes.
Seleccién méis amplia de programas de . ¢ No permite mangjar todos los detalles
by aplicacion y soporte para audio digital. de una composicion.
£ AUDLO No demanda conocimicntos de teoria ¢ Requicre de suficiente RAM, suficiente
. DIGITAL musical. espacic en disco duro y de un

: procesador suficicntemente poderaso.

i & Generalmente, son entre 200 a 1000 ¢ No puede reproducir didlogos

H veces mus pequefios que los archivos o Es mas dificil para trabajar que con

: de audio digital con calidad CD. audio digital.

: ¢ En algunos casos, los archives MIDI ¢ Requiere conocimientos musicales
pucden sonar mejor que los de audio ¢ Los datos MIDI  dependen  del
digital si la fuente de sonido de MIDL dispositivo MID! que se emplee para

MIDI -que utiliza s de alta calidad. reproducitlos. Su  reproduccién  serd

i & Los datos MIDI son completamente precisa - solo si el dispositivo  de

i cditables hasta ¢l nivel de una nota reproduccién  MIDI es  idéntico  al

H individual utilizado para la produccién.

¢ Facilidad para cambiar la distribucién
: de los ticnpos sin cambiar ¢l tono ni
degradar la calidad de audio.

nv.4.43 FORDMIATOS DE ARCIIIVOS DE AUDIO

Las tarjetas de sonido son capaces de obtener ¢ interpretar gran camtidad de informacion de
distintas formas. PPara permitir ¢l intercambio de informacién entre diferentes tarjetas, se creéd una serie
de estandares o furmatos que identificaban el tipo de archivo, la informuacion que incluia y la forma de
interpretar los datos.

Un formato de archivo de sonido ¢s una metodologia reconocida para organizar los bits y bytes
de datos de sonido digitalizado en un archivo de datos. Entre los distintos formatos que se pueden
encontrar destacan los siguicntes:

* .RAW contienc sonido digitalizado.
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* .SND incluye sonido digitalizado ademas de una cabecera con las caracteristicas que s¢ emplearon 3
1a hora de su digitalizacion. Proviene de las computadoras Macintosh.

® .VOC similar al anterior pero peneralizado por Creative Labs, sobre platatorma PC,

+ WAV contiene informacion similar a los dos anteriores; es un formato definido por Microsoft para
su uso con las Extensiones Multimedia de Windows.

¢ .MID sc trata de un archivo gue mdica una partiturs a seguir por un equipo o generador de sonido;
habitualmente se cuplea para el control de instrunientos MID!

.

JMOD en su interior se encuentra una tabla de notas o partinura junto con las digitalizaciones de los

instrumentos que utilizan las computadoras Commodore Amiga, pero es igualinente utilizado en las
PC’s.

Otros formatos son : NMMTDM, .FAR, ULT, S3M., XM En Macintosh los sonidos
digitalizados pueden almacenarse cosno archivos de datos (AIF o LSIN. I'n Windows los sonidos
digitalizados se alimacenan como archivos de onda .WAY. Tambi¢n son reconocidos los formatos
JLPCM (Modulaciéon por Impulsos Codificados. Microsoft PCM o Pulse Code Modulation), .AIFF
{Apple's Audio Interchange File Fonmnat) o .AIF (algunas veces JIFF). Estos formatos son
comprendidos y traducidos al y desde el formato WAV por HWmelddic y Converr, programas
swministrados juntos con Adulumedia Fxtensions for Windows. (Ref 10)

TV.4.5  CONMPRESION DEL SONIDO

El tamaiio de los archivos que contienen los sonidos digitalizados esta en proporcion coun la
calidad de su captura: a mayor frecuencia de digitalizacion, mayor consumo de espacio de
almacenamiento. Para reducir el tamaiio de los archivos se emplean distintas téenicas, algunas hardware
y otras software: (Ref. 2. Ref. 10)

¢ Adaptative Delta Pulse Code Modulation (ADPCNM): se basa en almacenar tnicamente L
diferencia existente entre cada muesira y su predecesora

+ A-law: es un sistema que aprovecha la mayor parte de la infonnacion de cariacter bajo y utilizando
una resolucion de 13 bits la atmacena en 8 bits.

>

M-law:es un sistema igual que el anterior pero con resolucién de 14 bits y almuacenamiento en 8.
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¢ Codigo PCM (Pulse Code NModulation): es utilizado para el sonido digital. Segun el nivel
cualitativo deseado, la frecuencia de muestreo sera clegida entie 7 v 48 kilz lLa resolucion sera
comprimida entre 8 y 16 bits.

* Codigo DPCNM: la reduccion se efectia codificando la diferencia entre dos valores muestreados
sucesivos mis altos que los valores mismos, lo que necesita un niunero de bits menos imporntante. Se
trata en ese caso de una codificacion DPCM (Detta PCM o Modulacion Dela).

¢ Cédigo ADPCM: una reduccion suplementaria puede ser obtenida previendo las variaciones de
amplitud de sefial por extrapolacion. obteniendo de esta mancra una codificacion ADPCM
(Adaprative Differential PCM). (Ref’ 1)

¢ ASPEC: es uno de los formatos de compresion de audio de mas alta calidad que ha sido
desarrollado «n Alemania por I institucion Frauenhafer Institut i Erlangen. ASPEC produce
calidad de CD. Es un algoritmo con pérdida que arroja frecuencias que no son registradas por el
bumano.

¢ VOCPACK: es un compresor/descompresor para sonidos digitales de R bits usando un alguritmo
sin pérdida; es 0til para salvar espacio en disco sin degradar la calidad del sonido. Puede comprimir
datos muestreados a cualquier velocidad, mono o estéreo. Fué desarrollado para usarse con archivos
VOC (Sound Blaster) y WAV (Windows), pero cualquicr sonido de 8 bits puede ser conprimido
una vee que el programa supone la estructura del archivo. El radio tipico de compresién abtenido va
desde € 8 para archivos muestreados a 11 kHz a 0.4 para archivos nuestreados a 44 kiiz,

¢ SQUISH: ¢s un paquete de compresion disefiado para reducir el tamaiio de archivos de muestias de
audio digitalizados a 8 y 16 bits. Opera sobre archivos muestreados a cualquicr velocidad, pero esta
disefiado para trabajar con muestras de muy alta calidad, por ejeruplo, muestras de calidad de CD.
(Ref.7)

4.4.6 TARJETAS DE SONIDO

La rarjeta de sonicdo contienc los componentes electranicos que aligeran a la CPU de l1a carga
de generar sonidos, pudiendo ésta ¢jecutar otras tarcas micntras los sonidos se reproducen. La tarjeta
de sonido tiene como funcién capturar las seilales procedentes del exterior (a través de un microfono,
de un equipo dc misica o de cualquier dispositivo capaz de generar una sefial de onda) y reproducirlas
lo mas aproximado a la sefial original, codificando y almacenando los sonidos en ¢l disco duro.

Algunas tarjetas de sonido pueden nmuestrear a una razon suficientemente alta como para crear
archivos con calidad como los CD'’s de audio. Al reproducir, ¢l sonido pasa de regreso a la tarjeta, la
cual los vuelve a convertir en su representacion analégica y luego los envia a las bocinas. Aunque las
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tarjetas de sonido dificien, la mayoria poscen una serie de interfaces para conectar bocinas, audifonos e
interfaz MIDI para instrumentos eclectronicos y lineas de entrada para grabacion con soporte
monofonico, estereofonico y/o multicanal. Ademas, algunas tagjetas de sonido contienen una interfaz en
1z que se puedc conectar una unidad de disco CD-ROM. (Ret 2, Refl5. Ref'8)

La tarjeta AdLab fud una de las primeras y limitadas tarjetas de audio en aparecer en el mercado.
Posteriormente aparccio la tagjeta Sownd Blaswer. Dado que ¢sta podia reproducic los sonidos de
cualquicr aplicacion, poco a poco fué ganandou adeptos hasta convertirse en un estandar. Practicammente
1a totalidad de las Sowndd Blaster son compatibles, unas con ¢l modelo basico ca modo monofonico v
otras con cl modelo Pro en estérco.

Las tarjetas suelen incorporar uno o varios circuitos denominados DSP (Digieal Sorawd
Processor; Procesador Digual de Seilal) que se encargan de comprimir la informacion antes de ser
grabada en el disco. Ademas, algunos programas permiten procesar la sefial con efectos. tales como
eco, miltiples reproducciones con retraso, coros y otros sonidos especiales.

Las sipuientes son algunas de las tarjetas de somido que se encucntran actualmente en et
mercado:

Sound Blaster AWE32, ¢  Audio Blaster Trust Sound Expert De Luxe
Audio Excel DSP 16 16 Plus
Genoa Audio Blitz 3D & Gravis Ultrasound 3 CD, Gravis Ultrasound

Media Magic 16-1SP Multi CD ACCE

MediaVision Premium 3-D Gravis Ultrasound MAX

Pro Sonic 16 Multi CD Roland Audio Producer (RAP-10)
Sound Blaster 16 ASP Multi CD Roland GS Sound Card SCC-1

Sound Blaster 16 Valuc Trust Sound Expert De Luxe Wave 32
Sound Blaster Pro Value Turtle Beach Monterey

Sound 2000 Wave Leader PRO (DSC-8333)

LK 2K JE 28 BE BF Y IR 3 3
L 2K K 2K 2K 2N 1

(Ref2)
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mw.s VIDEO

Maltiples teenologias han jugado su papel en el desarrolio de métodos interactivos, pero el
aporte del video binario en la computadora ha sido uno de los escalones mis relevantes en el progreso
de los multimedios. La combinacion entre la informatica y la técnica del video constituye uno de los
aspectos mas interesantes ¢n ¢l mundo de los multimedios. Por sus propias caracteristicas, el video es
un medio que acerca asombrosamente a la realidad,

¥l video es el mas reciente elemento que se ha integrado a las aplicaciones de multimedios, ya
que exige grandes requerimicntos en las caracteristicas de la computadora y de 1a memoria. Tales son
los requerimientos, que para obtener una imagen fija de color en la pantalla de la computadora, sc
puede requerir hasta 1 MB de memoria. Multiplicando esto por 30 (¢l nimero de veces por segundo a
que debe reemplazarse una imagen para dar la sensacion de movimiento) da un resultade de 30 MB por
segundo, 1.8 GB por minuto o 108 G por hora, para reproducir video. Por dichos requcerimientos, ¢s
que la compresion de imagenes digitales de video es un drea de constante investigacion. (Ref 1. Refl3)

IV.5.1 ESTANDARES DF PRODUCCION DE VIDEO

isten tres estandares de produccion de video (formatos de grabacion) que se utilizan
mayormente en todo el mundo: NTSC. PAL v SECAM. Cada uno dc estos sistemas esta basado en
diversos cstandares, los cuales no son intercambiables entre si Cada uno de estos estandares codifica fa
informacion de diferente forma para producir una seiial que genere inagen de television. .

NTSC: estandar creado en 1952 por el Nanonal Television Stardlards Connnitte. En este
estandar cada cuadro de video se compone de 525 lineas de barrido cada ueintavo de segundo a una
velocidad de 60 Hz. Es utilizado en Estados Unidos, México y Japon entre otros.

Super NTSC y 16x19: nuevas formas del estandar NTSC que s¢ encuentran en periodo dde
prueba. Son pasos interninedios para llegar a la television de alta detinicion (HDTE Thigh Definition
Television), que utilizan una relacion de aspecto de pantalla de 16:9 en ver de la tradicional de 4:3
(640x480) y el doble de lineas horizontales de barrido.

PAL. (Phase Aliernate Line: Sisteme de Fase Alternaj: se atiliza co el Reino Unido,
pricticamente toda Europa, Australia v Sudifiica. Es un método que agrega color a una seial de
television en blanco y negro que dibuja 625 lineas a una velocidad de 25 cuadros por segundo (25 Hz).
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SECAM (Sequennal Color and Afernory): sistema secuencial de color y memoria que se utiliza
en Francia, Rusia y algunos otros paises. Aunque es un sistema de 625 lineas a SO Mz, difiere de los
sistemas de color NTSC vy PAL en su tecnologia de base y su método de produccion.

HDTY (High Defirution Televisiony: la television de alta definicion sera el préoxdmo paso en la
tecnologia de la television. Proporciona 1200 lineas de resolucion y una relacion de aspecto de 16:9.
Hay tres estandares de HIDTV ., de los cuales dos son con formato analégico (uno desarrollado en Japon
y el otro en Furopa) ¥ otro des istados Unidos con tormato digital. (Ref3)

rrollado en

VIDEO DE TV Y DE CONMPUTADORA

El video de television se basa en tecnologia analégica y estandares internacionales fijos para la
produccion v desplicgue de imagenes. en cambio. ¢l video de las computadoras se basa en tecnologia
digital. L.a mayoria de los monitores de computadora tienen la misma relacion de aspecto 43 que la de
una pantaila de TV, sin embargo, la pantalla de computadora realiza un barrido de <480 lineas de
resolucion horizontal de arriba a abajo y no las 525 lineas (estandar NTSC) 6 625 lincas de la television

(PAL)).

En television, para desplegar un cuadro de video se hacen dos barridos sobre la pantalla,
dibujandose primero las lineas nones y luego las pares (proceso conocido como “‘entrelazado™), a una
velocidad de 60 iz Fn una computadora, para un cuadro sc hace un barmido de cada linea
progresivamente sin entrelazado, a una velocidad tipica de 66.67 Hz o mayor. La reproduccion y
despliegue de color se realiza en forma diferente en el televisor que en el monitor de las computadoras.
Puesto que &éstas utilizan video con compoaentes RGB (separan los colores en seiiales de rojo, verde v
azul), sus colores son mas puros ¥ exactos que los de la television. Por consiguiente, los colores que se
utilizan en una imagen generada en video de computadora seran distimtos al desplegarse en una imagen
transformada en video de television NTSC. (Ref 3)

Comparado con una sciial de video estandar, ¢l video binario aporta ciertas mejorias y entre
otras cosas una gama de colores miis amplia. La sedal de video usualmente exhibe alrededor de 32000
colores, mientras que las pantallas de las computadoras ofrecen imagenes de calidad fotogrifica
conteniendo nias de 16 millones de colores. (Refl2)

IV.5.3 BINARIZACION DEL VIDEO

Cuando d desplegar imag, de video analégicas (de television) en el monitor de una
computadora, es necesario convertir la seiial de video de su forma analogica a digital. Para poder

realizar esto, se debe instalar ¢en Ia computadora una tarjeta especial de digitalizacion de video que tome
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la sciial y la convierta en informacion digital. Con la ayuda de un método denominado "muestreo”. los
convertidores A/D de las tarjetas ransforman la seial analdgica de video y sonido en flujos de datos
binarios. Cuando se digitalizan constantemente imigenes de video a todo color para grubarse en RAM
o en disco, las capacidades de procesamiento son sobrecargadas y es necesario utilizar programas de
compresion, ademas de contar con el suficiente espacio de almacenamiento. (Ref 2, Ref 3)

MPRESION DEL VIDEO

IV.S.4

Para que una secuencis de imagenes sea agradable y continua para el ojo lumano, se reqiticre
que esta secucncia conste de unas 25 a 30 mmigenes, lo gue consume una gran cantidad de memoria
(alrededor de 10 MB por scgundo, sin comprimir). El video de pantalla compieta con movimiento a
tiempo real necesita que la computadora proporcione datos a una velocidad de 30 MB por segundo. lo
que ¢s mucho mas de lo que puede manejar una Macintosh o una PC. (Un disco duro tipico transficre
datos a salol MIB por segundo ¥ un reproductor de CI>-ROM a una velocidad de 150 Kbps),

Es por ello quc deben utilizarse técnicas muy elaboradas tanto para la compresidn de imagenes
unitarias como de secuencias. Los algoritmos de compresion de imdgenes de video a tienpo real, como
el JPEG, MPEG, P*64, DVI y C-Cube se utilizan para comprimir informacién de video digital en
relaciones que van de 50:1 a 200:1. Los esquemas de compresion JPEG, MPEG y P*64 utilizan el
algoritmo Transformada Discreta del Coseno (Discrete Casine Transforny, el cual cuantifica la
habilidad del ojo humano para detectar las distorciones de color ¢ imagen. (Ref2, Refl3)

IV.S.S FORNMNATOS DE VIDEO

Tanto la IC como la Macintosh brindan una metodologia de interfolindo o mezcla de datos de
audio con datos de video para que cf sonido permanezca sincronizado con la imagen. Estos programas
son el QuickTime (para plataforma Macintosh) y Fideo for Windows (para plataforma PC, conocido
también como Zecnologic AV1 o Audio Video lnterleaved) que se utilizan para reproducir una
secuencia de vidco digital sin necesidad de tarjetas de superimposicidn de vidco. Estos sistermas
dependen de algoritmos especiales que controlan tanto la cantidad de informacién por cuadro de video
que se envia a la pantalla, como la velocidad a 1a cual se despliegan los nuevos cuadros.

Video for Windows es un software desarrollado por Microsoft que reproduce video interfoliado
(mezclado) de movimiento a tiempo real y secuencias de audio en Windows, sin equipo especializado, a
razén de 15 cps en una pequeiia ventana. Los datos de video estan mezclados con los de audio dentro
del archivo que contiene la secuencia de movimiento, manteniéndose la sincronia entre ambos. Los
archivos con extension . AVI pueden reproducirse desde una unidad de CD-ROM o directamente desde
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el disco duro a través de la tarjeta grafica, sin utilizar gran cantidad de memoria, ya que solamente
algunos cuadros de video y una porcion de audio son accesados al mismo tiempo.

QuickTime es la arquitectura basado en software de Apple para la integracion de sonido,
animacién y video (datos que cambian con ¢l tiempo) en cualquier Macintosh con un procesador que
maneje color. QruickTime es un organizador de datos de tiempo en varias formas que soporta video y
sonido digitalizados, animaciones de computadora, datos MIDI y dispositivos externos (CD-ROM s o

discos duros). (Ref3)
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V.1 CD-ROM

Las unidades de CD-ROM se han convertido en parte integral del desarrollo de las estaciones
de trabajo de multimedios y son un vehiculo de distribucion importante para proyectos grandes
producidos en masa. a pesar de que son muy lentas para accesar y transmitir datos.

El CID-ROM, como medio de distribucion presenta las siguicntes ventajas

¢ Fabricacién ficil y econémica: ¢sto representa una ventaja tanto para los productores como para
los consumidores, logrando ser un medio de distribucion muy practico. Ningiin otro medio de
almacenamiento ofvece las posibilidades de ese volumen de informacion en una superficie tan
pequena a costos de produccion tan bajos

¢ Transportabilidad: otra ventaja que posee ¢l CID-ROM es su transportabilidad de una plataforma a
otra; a través de los CD-ROM s hibridos (los cuales se crean con dos particiones separadas, una del
tipo ISO9660 v otra HFS de Macintosh), es posible la ejecucion tanto en PC's como en Macintosh

¢ Durabilidad y Fiabilidad: aunque no ¢s indestructible se ha comprobudo mediante pruchas de
laboratorio que dura mas de 100 afios y que es flable ante condiciones adversas como s interferencia
magnética, bajo voltaje. Ia temperatura y la humedad. Todoe celio lo convierte en un producto que no
se altera ¥ que mantience los datos con toda seguridad incluso después de cientos de lecturas.

¢ Proteccion contra copia: aunque cs pasible copiar los datos de un CID>-ROM en el disco duro,
debido a sus volimenes csto carece de sentido. por lo cual resulta ser un dispositivo de
almacenamiento y un medio de distribucion de aplicaciones que nos llega a proporcionar de cicita
forma proteccion contra copia, evitando asi la pirateria de sofiware (Ref:3. Refl4, Refl5)

Una desventaja que presentan los CD-ROM s es que son soportes que no pucden borrarse o
escribirse de nuevo, por ese motivo solo pucden utilizarse para Ia lectura de datos. Sin embargo, bajo ia
denominacion CD-WORM (Irire Ornce Read AMarny) existe un disco compacto que al menos se puede
escribir una vez y leer muchas sin ya poder modificar los datos, Sin embargo, las unidades que usan esa
técnica tienen un alto costo y la calidad obtenida nunca sera equivalente a la del fabdcante.

Los CD-R (CID-Recordable) son discos opticos virgenes que pueden grabarse. A pesar de que
son diferentes a los CD’s convencionales, pueden ser utilizados en cualguier reproductor de CD-ROM
o CD-Audio. Los CD-R pueden ser grabados una vez (Write Once), por lo que frecuentemente son
utilizados por desarrolladores de multimedios para la ctapa anterior a Ia creacién del disco modelo, asi
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como para las pruebas de proyectos que posteriormente seran distribuidos masivamente. Una vez que
se escriben los datos. esa parte del disco no puede ser sobreescrita 0 modificada. (Refl5)

V.2 DISCO MAGNETO-OPTICO

La capacidad de almacenamiento que olrecer van desde 128 MB hasta 1.3 GB, por lo que su
principal utilidad ¢s como dispositivo de almacenamicnto secundario para archives muy grandes,
tenicndo como principal ventaja que permite leer y grabar tos datos las veces que se desce. Ademais,
estos dispositivos no se ven afectados por los campos nmagndticos, ya que la cabeza de lectura/escritura

que posecen estan algjadas de la superficie del disco y cuentan con una capa protectora que ayuda a
evitar posibles dafios.

I_a capacidad removible det disco magneto-optico (transportable de una computadora a otra tal
como un disco flexible) lo hace atraciivo para aplicaciones donde la seguridad es basica. Sin emmbargo, a
pesar de ser un medio que puede utilizarse para la distribucion de aplicaciones presenta algunos
inconvenicntes, como son: los lentos tiempos para Ia recuperacion de datos y la disponibilidad de
hardware especial (cuyo costo es alto) para este dispositivo es limitado. Esta viltima caracteristica, ¢s la

principat causa de que este dispositivo no se utilice comercialmente de la misina forma en que lo ha
hecho el CD-ROM. (Ref2)

V.3 CARTUCHOS

Los comienzos de los juepos virtuales domésticos se manifestaron hace unos afios con las
versiones del PowerGlove de Nintendo, los cuales utilizaron como medio de distribucién comercial a
los cartuchos. Los cartuchos removibles Syquest son soportes porities utilizados por los
desarrolladores de aplicaciones de multimedios, sin embargo, para poder almacenar un proyecto se
pueden nccesitar uno o varios de ellos, por lo que actualinente estos sistemnas de cartucho basados en

cinta de video estin siendo desafiados por las versiones en CD-ROM, los cuales tienen una capacidad
de altnacenamiento 100 veces mayor. (Ref 1)
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V.4 REDESDE COMPUTADORAS

Las aplicaciones de multimedios requicren de enormes cantidades de memoria cuando se
almacenan en una biblioteca de usuario final. o bien, de un gran ancho de banda cuundo se distribuyen
por cable o fibra éptica en una red (¢l requerimiento minimo es de 1.5 Mbps). Las soluciones que hasta
la fecha se han utilizado no tienen la capacidad necesaria para soportar tales aplicaciones. o bien. las
complejidades tecnologicas son muchas y muy costosas de instrumentar. El desafio no se dedene en la
mezcla de imagen, texto, grificos, voz y video en un unico sistema, porque el gran salto 'se dara cuando
esta informacion multimedios circule de forma generalizada por las redes mundiales entre millones de

usuarios.

Actualmente alsunas aplicaciones de computo como Gopher y World Wide Web proporcionan
acceso interactivo a informacion diseminada a lo largo de muchos puntos. Hasta ahora, la mayona de
procesos de dichos sistemas de computo ocurren independientemente, es decir, cuando ol usuario
solicita informacion debe esperar que el sisterna la encuentre y se la suministre. Sin embaigo, las
caracteristicas de transmision de datos de Intemmet no son apropiadas para aplicaciones de audio y
video, mismas que requieren un gran ancho de bauda y una baja latencia (s¢ entiende como “fatencia™,
el tiempo transcurrido entre la iniciacion de un pedido de datos y ¢l comicnzo de la efectiva
transferencia de ¢stos). Debido a que los datos multimedios se deben sincronizar al llegar 4 su destino,
las redes deben de ofrecer transinision sincronizada. (Ref 1)

Las aplicaciones como ¢l correo de video y las videovonferencias requicren de mushiniedios en
redes. En estas aplicaciones, 1os objetos muliimedios sc almacenan en un servidor y se.reproducen en
las localidades de los clientes. ITste tipo de aplicaciones requicren de la difusiéon masiva de datos
multimedios a varios sitios remolos o acceso a diversas tuentes de datos multimedios.

En las redes tradicionales, la comunicacion es punto a punto, lo opuesto a las redes multimedios
en donde Ia mayoria de las comunicaciones son multipunto; por ejemplo las conferencias que involucran
a mas de 2 personas nccesitan distribuir informacion a cada uno de los participantes.

Algunos de los problemas mas comunus que se presentan cos nultimmedios en redes son:

¢ DISCOS DUROS: las estnucturas actuales de archives. descomponen los archivos de datos en
segmentos. Estos segmentos s¢ encuentran cn disco en localidades no secuenciales. El acceso a un
archivo de datos de video a través de localidades no secuenciales va a ocasionar una gran pérdida de
tempo y Henari los buffers con huecos hasta que la informacion de video descomprimida esté fista
para transmision a través de una LAN. La imagen de video animado en la PC destino, va a tener
huecos muy notorios.
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<+

CUELLOS DE BOTEILLA: si se supone que el servidor soporta 20 usuarios simultineos cada
uno ¢on flujos de datos comprimidos de 150 Kbps, por gjempio, ¢l bus del servidor, el CPU, la
tarjeta de red y el sistema operativo de red deben soportar intemamente 3 Mbps de trifico de video,
de manera continua y con retrasos poco notorios,

SEGMENTOS DE LA RED: los segmenios de la red solo soportan 1.2 Mbps de trafico de video.
Sec necesita mas ancho de banda para poder tener muis usuarios en cl segmento y para esto la
solucion es reemplazar ¢l cableado actual por fibra optica.

REPRODUCCION EN EL CLIENTE: la tajeta de red y ¢l sistema operativo de red en Ia
maquina del cliente, pueden no ser lo suficientemente rapidos para soportar un flujo de datos de
video mayor a 1.2 Mbps. (Refl6)
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Durante la realizacion de un sistema de multimedios es importante planear un avance metédico
de las actividades que deben llevarse a cabo. El presente capitulo sugiere una serie de pasos a seguir
para la realizacién de una aplicacién de multimedios. Estos pasos se cngloban en las siguientes 4 etapas
bésicas:

1. Anailisis

2. Diseiio

3. Desarrollo

4. Pruebas y evaluacion

El orden en el que se muestran es ¢l mis recomendable, sin embargo, algunas ctapas pueden
comenzar antes de Gue termine la etapa anterior, o bien, pucden combinarse.

ANALISIS

El analisis es incuestionablemente la fase mas importante 4 couvsiderarse durante la creacion de
una aplicacion de multimedios. Un apropiado analisis conducido correctamente, evita que se presenten
problemas en las etapas posteriores.

Para realizar un analisis es importante definir claramente los objetivos a alcanzar. Una vez que
los objetivos ya se han definido y ¢l alcance y limitaciones estan claramente deterininados, el siguiente
paso es analizar en detalle la audiencia o piblico (usuarios finales) a la que scra destinado cl sistema.
Este es un paso importante porque clasifica demograficamente ¢l grupo de usuarios en el que influira el
contenido, formato y muchas otras caracteristicas del producto que se va a desarrollar, Se deben tomar
en cuenta las motivaciones del usuario fmal, edades, antecedentes educacionales y factores similares,
mismos que nos proporcionaran una guia sobre como disefiar, estructurar y presentar el contenido de la
aplicacion de multimedios. Es importante tomar en consideracion el tamaiio del grupo de usuarios que
utilizara el sistenia, ya que esto afectara directamene el presupuesto, la cantidad de tiempo que se
requerira para la prueba, evaluacion, desplegado y mantenimiento del sistema,

Si la aplicacion de multimedios que se va a desarrollar sera  distribuida  localmente
regionalmente o a través de redes internacionales. ¢l analisis debe tomar en consideracion la capacidad
de transmision y 1a capacidad de red-servidor.

El tipo de aplicacion que se vaya a realizar nos orientard a escoger ¢l contenido, la plataforma,
el presupuesto y la cantidad de tiempo que se requerira. Los matcrales que incluyen ilustraciones.
peliculas, videos, documentales, muisica y software, estan todos protegidos por derechos de autor y
para su utilizacion es necesario primero obtener los correspondientcs permisos. Estos aspectos legales
deben ser considerados durante la etapa de auilisis porque afectarin ¢l presupuesto y el tiempo
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requerido para desarrollar 1a aplicacion. También es importante considerar la proteccion wmisma de la
aplicacion que se esta desarrollando, contra el uso ilegal por terceros, (Ref. 1)

Los sistemas de autoraje son herramientas de software de alto nivel que permniten al
desarrollador de la aplicacion de muhinedios conceutrarse en el disefio del contenido del sistema.
Aunque las aplicaciones de multimedios interactivas pueden ser desarroliadas utilizando cualquier
lenguaje de computacion (por gjemaplo C, C+ + y otvos lenguajes orienmtados a objetos). un sistema de
autoraje resulia mas conveniente va que combina todas las funciones ¢ interfaces requenidas para juntar
varios medios proyenientes de diterentes fuentes digitales o analégicas, ahorrando esto una cantidad
significativa de tiempo, dinero, disciio y programacion

Una vez que se ha llevado a cabo todo el analisis es posible scleccionar el sistema de autoraje
mas apropiado para la aplicacion. Existen diversos sistenias de este tipo con diferentes caracteristicas y
capacidades, entre los que destacan: Drrector, Authorware, Authology, Icon Author, Afultimedia
Toolbook, Oasys, Neohook Professioral, QM edia, A fedial favestro, Action, cte. {Ref 1)

DISE

Ef contenido de las presentaciones. la secuencia de pantallas, el plan de avance. los colores, la
velocidad, y sobre todo 1a fluidez de imagenes y transiciones entre ellas son siempre lo mas importante,
¥y conjuntamente cosnbinadas, constituyen el factor creative el cual es determinante para ¢l éxito de una
aplicacion de multimedios. ya que éste depende de la fusion de clementos estéticos con claros
elementos de comunicacion. y no de la simple habilidad de demostrar la integraciéon de algunos medios
en un seacilto sisterna.

A diferencia de un sistema convencional de computo, el éxito de una aplicacidn de multimedios
depende de su contenido v formato; para ello es conveniente contar con un equipo multidisciplinario
donde se integren las diferentes habilidades creativas. Los descos y preferencias del usuario final de la
aplicacion de motimedios deben ser el criterio mas importante a ser incorporado en ¢l disefio
conceptual y operacional.

Aunque es imposible disefiar todas las pantallas de la forma final, »i ¢s posible definir el nivel de
interactividad, el contenido y duracién con algo de precision. La construcciéon de prototipos es una
manera de adelantar la aceptacion o rechazo dcl usuario final y sobre todo de realizar un consenso
acerca de las caracteristicas deseables de una aplicacion de multimedios. Con 10 a 20 paatallas es
posible demostrar el estilo interactivo. las caracteristicas de la navegacion, el contenido. los colores.
fuentes, calidad de audio, video ¢ imagenes.

El disefio de una atractiva interface gridfica en un sistema de muliime:dios es tan importante
como el contenido de la aplicacion. La parte grafica de todos las aplicaciones de muhimedios
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contempla en geueral fondos de pantalla, botones, iconos y animaciones. Las pantallas que se le
presenten al usuario ademas de ser sencillas deben ser consistentes, esto es, deben consenvar su
aspecto a lo largo de toda la aplicacion. El disefio de botones e iconos que permitan ¢l paso de una
pantalla otra, es tarea basica en la realizacion de grificos.

Es necesario coordinar la integracion de los diferentes medios y la habilidad de diversos
especialistas en la realizacion de pantallas, bifurcaciones o ramas. v en la infracstructura navegacional
del sistema

Una aplicacion interactiva de multimedios puede ser representada por un drbol de decisiones
(mapa de navegacion). el cual es equivalente a un diagrama de flujos en ¢l analisis convencional de
1 ¢l se muestran graticamente las ramas que couforman el sistema y el flujo posible de ta
el disefio de un buen sistema de navegacion guia al usuario ficilmente sin confundirlo
xisten cuatro estructuras de organizacion utilizadas en un proyecto de multimedio

informacion
ni aburrirlo,

o Limeal elusuario navega secuencialmente
* No lneal: el usuario navega libremente a traviés del contenido

a a traves de rimas de una estructura de arbol

& Jerdrquica <l usuanio navi

o Compuesta: los usuarios pueden navegar libremente (no linealmente) pero estan limitados por
presentaciones lineales de informacion (lineal). o bien, por grupos de¢ datos organizados
{6gicamente en una estructura de arbol jerarquica. (Refl 1)

Los guiones complementan a los mapas de navegacion. En ellos se describen con detalle cada
imagen, animacion, misica. segmentos de voz, texto, segmentos de video e indicaciones de navegacion.
Cada pantalla debe ser identificada por un nombre o namero desde el principio; cuanto mas perfecto sea
el guidn, mis facil resultard llevar a cabo la produccion del sistema. Tal documentacion proporciona
una excelente base para resolver alguna duda, es de gran ayuda cuando se van a realizar modificaciones
Yy es cspecialmente Gtil en aquellos casos en los que algunos de las actividades se encargan a otras

personas. (Ref.2)
DESARROLLO

Una aplicaciéon de multimedios técnicamente ¢s un sistema de informacién, sin embargo,
depende en gran medida de Ia claboracion atractiva y efectiva de interfaces. Durante el desarrolio de
aplicaciones de multimedios siempre hay que tener en mente que el usuario final sera en gran medida
puesto a interactuar con un producto que criticar severamente. El resultado dcl desarmollo pertenece al
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diseiio creativo, al contenido, derechos de autor y varios perniisos que normmalimente no s¢ cncuentran
en una aplicacion convencional de informacion.

ingenieros en  computacion,
equipo

Directores de  arnte, productores de cine, comunicadore
pedagogos, publicistas y psicologos, entro otres, pueden estar involucrados como parte del
durante el disefio conceptual y durante el desarrollo.

Una vez que el tipo de aplicacion de multimedios ha sido determinado v el contenido ya ha sido
seleccionado, s posible determinar con mas precision el tiempo requerido para el desarrollo del
sistema.

Una de Ias primeras cosas que los desarrolladores de multimedios necesitan hacer es identificar

todos los usos proyectados para ¢l producto.

El desarrollo de un proyecto multimedios, involucra la adquisicion ¢ integracion de hardware
especializado, de un claro y completo contenido, de una apropiada scleccion de software de autoraje y
plataforma de desarrollo, asi como de diversas habilidades, entre ellas, el talento creativo. (Ref. 1)

ALUACION

PRUEBAS Y E

Cuando la mayor pane de los contenidos han sido recopilados. se pueden levar a cabo los
procedimientos de prucba y verificacion con usuarios finale: Es particularmente importante In
documentaciéon de notas v comentarios para posibles mejoras o posteriores modificaciones

La aplicacion de multimedios debe ser probada y revisada para de esta mancra asegurar gue se
encuentra libre de crrores, que cubre los requerimientos del clivcnte, que es exacta, operacional v
visualmente adccuada. <l proyecto esta disciiado para mostrarse en michos ambientes diferentes,
éste deberi ser probado completamente en tantas plataformas como sea posible

La programacion de una rutina de instalacion debe ser considerada para transferir
adecuadamente los archivos de la aplicacion a la plataforma del usuario. Fs importante y necesario
proporcionar documentacion sobre el proceso de instalacion. De esta manera, los usuarios'tendran una
idea clara del procedimiento a scguir. Dicha documentacién debe incluir las especificaciones,
configuracién y restricciones relativas a la plataforma destino. EI tipo de aplicacién de multimedios
determinari la cantidad de mantenimiento requerido para conservar el sistema actualizado.
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ANALISIS

Para la realizacion del SHITAM s¢ definicron primeramente los siguientes puntos:
+ Objetivos

La aplicacion tiene como objetivo primordial divulgar v mostrar la tecnologia de
multimedios mediante una aplicacion del mismo tipe, pudicndo por su naturaleza misma, utilizarse
en presentaciones o exposiciones. Dicha aplicacion también podria servir como hurramienta de
apoyo a futuros desarrolladores de sistemias de multimedios. Se espura que con este sistema el
usuario pueda conocer mas sobre esta tecnologia y obtener la motivacion para profundizar en clla.

& Seleccion del piblico o audiencia destino

En esta etapa se determind a quiencs estara dirigido el sistema. Para cllo se hicieron
consideraciones tales como edades, nivel escolar y dreas de especializacién de los posibles
usuarios finales, resolviéndose como lo mas conveniente que el auditorio destino estuviera
compuesto por estudiantes de nivel licenciatura (altimos semestres) de la carrera de Ingenicria en
Computacion. Dado que se tratara de un sistema informativo y en cierto grado educativo, se estima
que la frecuencia de uso de este sistema sea alta, ya que se utilizara como kiosco de informacion y
como material de apoyo tauto para presentaciones o conferencias como para el profesor en el aula.

+ Requerimientos minimos de software y hardware

El sistema se desarrollo bajo plataforma PC (con las caracteristicas necesarias para poder
Hevar a cabo la produccion del sistema, considerando la integracion de audio y video), dado que es
el equipo con el cual se cuenta en ¢l Instituto de Ingenieria. Viendo la posibilidad de transportar la
aplicaciéon posteriormente a plataforma Macintosh, se eligié como software de autoraje a Direcror
Jor Windows (version 4) de Macromedia, dada la capacidad de compatibilidad a nivel binario que
este software presenta para poder ¢jecutar sus archivos tanto en plataforma PC como en
Macintosh. La aplicacién utiliza como dispositivo de almacenamiento un disco magneto-optico

& Selecciéon de contenidos

Los contenidos fueron obtenidos de diferentes fuentes: libros, revistas especializadas, CD-
ROM's e Intemnet. Dado que se trata de una aplicacién cuya distribucion sera inicamenteé a nivel escolar
¥y no persigue ningtn fin lucrativo, los materiales utilizados no requicren de un permiso para su
utilizacion.
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vIrr. DISENO

La estructura dc organizacion o diagrama utilizado en la navegacion del SII'TAM es de tipo
compuesta. El usuario puede navegar libremente a través de las ramas de la estructura de drbol que se
forma dada la légica natural del contenido, sin embargo, ¢sta limitado por datos que se organizan en
una forma jerarquica.

La aplicacion de multimedios SIITAM es interactiva. es decir, el usuado e indica en cualquier

momento a la computadora las acciones que desea realizar

Las diferentes pantallas que conforman el sistema. cuentan con zonas interactivas (ya sea on
forma de texto, graficos o iconos). Cuando ¢l usuario pasa con el raron por encima de una de estas
areas, el cursor en forma de puntero cambia a un cursor con forma de una mano. De esta forma, el
usuario asociara los eventos tipicos del entomo de Windows, intuyendo que la accion a realizar debe

ser la pulsacion con el boton del razen para que suceda algo.

La aplicacion comienza con una entrada de presentacion del sistema y posteriormente se fija en
unt Mena Principal, el cual funciona como un meni de control donde sc presenta un indice general de
los temas disponibles en 1a aplicacion. A partir de ¢l se podrad tener aceeso a todos los contenidos del
SIITAM. Segun la opcion que el usuario haya seleccionado, el Men Principal direccionara al tema
especificado o bicn a algiin Memi Previo (submen), donde Jdoe manera shnilar a la pantalla de Mena
Principal, se podri seleccionar un tema en particular y accesar a él. L.os diferentes Menas Previos

incluyen jconos animados alusivos a cada tema.

Todas las pantallas presentan una barra de herramientas ubicada en la parte inferior y abarcando
todo el ancho del monitor. De esta manera se conserva 2 lo largo del sistenma una cohcerencia y
uniformidad en el disefio general de la interface. En la barra de herramientas se ubican botones logicos
de control que gjecutan funciones basicas. Estos botones determinados previamente como zonas
interactivas y localizados sicmpre en el mismo lugar, fieron disciiados como iconos animados que
emiten un sonido cada vez que son oprimidos. En ocasioncs algunos de cstos iconos se_encontrarin
atenuados o con menor intensidad, lo cual Ie indica al usuario que ese elemento se encucntra inactivo en
ese momento. La barra de herramientas ademas, muestra graficamente la ubicacion del usuario,

evitando que éste no sepa donde se encuentra navegando.
Los botones que se incluyen ¢n 1a barra de herramicentas son:

¢ Meni Principal: aparece cn todas las pantallas excepto en la de Mena Principal. Accesando a él, se
regresa a la pantaila dc Mcmi Principal, en doande el usuario puede vscoger entre diversos temas para
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navegar a través del SIITAM. Permancce sicmpre activo, para que ¢l usuario decida en que
momento suspender la gjecucion de la pelicula que esté observando.

parecera o no

¢ Meni Previo: dependiendo del tema que se haya seleccionado en el Mend Principal,
a lo largo de las demas pantallas. Si el usuario oprime este icono regresara al Menu Previo del tema
que haya seleccionado. Se encuentra siempre activo para que el usuario pueda interrumpir la pelicula
cuando lo desee y regresar inmediatamente al Meni Previo.

Pausa: detiene el avance del tema que se esti gjecutando. En las pausas previamente detenminadas,
este boton automiticarmente s¢ desactiva (aparcce atenuado).

Continuar: si fue cjecutado el icono de Pausa, se activara este boton pudiendo el usuario oprimirlo
s predeterminadas, en donde se

para continuar avanzando la pelicula. Els activado también en pauss
espera a que el usaario utilice este boton para continuar con la ¢jecucion del programa.

Salir: termina la ¢jecucion del SHTAM, regresando el control al administrador de programas de
Windows. Desde cualquier punto del sistemna, el usuario puede salir de la aplicacion sin necesidad de
tener que regresar ¢l Mena Principal o al Menu Previo.

Ayuda: cuando es oprimido este icono, s¢ despliega en una pequeta ventana informacion que
orienta al usuario sobre como manipular correctamente ¢l sistema. El usuario debe salir de esta
ventana para realizar cualquier otra accion.

Tanto ¢l Mend Principal como el Mena Previo muestran como zonas interactivas o dreas
sensibles los temas que podran seleccionarse.

El diseiio de las pantalias de cada tema fue realizado dependiendo del contenido que se
pretendia mostrar. Se recurrio a los diferentes medios: texto, imdgenes tijas, imagences en movimiento,
sonido y video, para explicar los diferentes temas que se incluyen en la aplicacion.

onces existentes entre

A continuacion se muestra el diagrama de navegacion indicando las cones
los contenidos incluidos en el SUTAM. Asimismo se muecstra el guién de la pantalla de Meni Principal
y de la interface general utilizada a lo largo de toda la aplicacion.
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IX. DESARROLLO

El SHTAM fue desarrollado en plataforma PC multimedios (MPC) con procesador 486 a 66
MHz y 16 MB de memoria RAM. [Tn su realizacion intervinicron 2 personas encargadas de la
programacion, asi como un diseiador grafico quien s¢ encargoé de la realizacion de las animaciones que
s¢ incluyen en el sistema

Los resultados de la investigacion plasmados en este documento constituyen el contenido
del Sistema, ¢l cual fue la base para seleccionar los medios adecuados en cada parte de la
informacion presentada. Todos los medios fueron ensamblados en Diwrecror v. 4.0 de Macromedia,
dada la facilidad que este software proporciona para integrar un proyecto satisfuctoriamente. El sistema
aborda los diversos temas en forma general, sintética y desde el punto de vista ingenieril
principalmente, ya que esta dirigido a estudiantes de la carrera de Ingeniecia ¢n Computacion. Neo
obstante, es una aplicacion que puede resultar util a todas aquellas personas que s¢ encuentren
relacionadas con el area de la informatica.

Toda la aplicacion incluye diferentes segmentos musicales que se atilizan corno wasica de
fondo. Tanto los segmentos de muisica como los de voz tugion grabados y digitalizados a una
resolucion de 8 bits y a upa frecuencia de muestreo de 22 kile en el software Afedia Vision
Alrimedia Tools.

El SIITAM fue realizado utilizando una paleta de 2536 colores en una resolucion de
800x600 pixeles. abarcando toda ¢l area disponible en el monitor. La creacion de imagenes fijas y
de texto artistico cn ocastoues se realizé en Core!/ Draw v en otras sc utilizd fa herramienta Pairne
incluida en Director. Las imagencs uatilizadas fueron digitalizadas v retocadas " con software
especial, en este caso el utilizado fue Phorostyler Aldus v. 2.0. En lo referente a las animacioues,
éstas fueron realizadas en el programa Animator Pro de AutoDes!

La aplicacion se realizo en varios modulos o peliculas que se encuentran ligados cntre si.
Direcror proporciona la facilidad de convertir todos cstos archivos en un prgect, es decir, en un
archivo cjecutable que pucda correrse como archivo independiente. Para el caso particular de esta
aplicacién, la cual ocupa demasiado espacio en disco, se decidid crear solamente el prgjecr de un
archivo maestro y desde ahi mantener el control de las demas peliculas con ¢l propio tenguaje Lirigo.
Por tanto, para poder ejecutar la aplicacion SIITAM cs necesario ¢jecutar el archivo Hlamado
ENTRADA.EXE desde Windows 3.11.

Los archivos que conforman el SHTAM son:
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ENTRADA EXE
MENUPRIN.DIR
PREVIOIP DIR
PREVIOBI.DIR
PREVIODM DIR
DEFINIDIR
METODO DIR
TEXTO.DIR
IMAGENES.DIR
ANIMA DIR
SONIDO.DIR
MIDILDIR
VIDEQ!1 DIR
VIDEO2.DIR
CDROMI1.DIR
CDROM2.DIR
MAGOPT.DIR
REDES DIR
COMPRES.DIR
PLATAF.DIR
MICROS.DIR

T 0200000000000 000000

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

E! equipo de computo para instalar el SIITAM deberdi cumplir con la siguicnte
configuracién minima para su adecuada ¢jecucidn:

* MS-DOS v. 6.22

+ Microsoft Windows 3.11

< PC Multimedios que incluya:

16 MB RAM minimo

procesador 80486 a 66 MHz minimo
170 MB disponibles en disco duro
monitor SVGA

mouse

unidad de CD-ROM

tarjeta de sonido

Video for Windows de Microsoft

L 2K K 2R 20 BN 2 3 )



Pruebas y
Evaluacion




capituLox 129

X. PRUEBAS Y EVALUACION

El SIITAM fue operadv ) puesto a prucha (en platatorma PC) tanto por los
desarrolladores como por algunos usuarios finales. Fsta ctapa consistio basicamente en la
deteccion de fallas 1unto en la ejecuciaon del sistema como en la informacion presentada; se verifico
el correcto flujo de informacion durante la navegacion; fue revisada la composicion y consistencia
en el diseno de las pantallas; se probd la existencia de una adecuada interaccién entre usuario-
computadora, respondiendo ¢l sistema siempre correctamente a las elecciones del usuario. La
integracion del sonido a la aplicacion fue 1a fase que mas dificultad presentd, dado que incrementd
notablemente el tamaiio de cada uno de los archivos y por cousiguiente de 1a aplicacion completa,
originando que ¢l acceso a los archivos fuera mas lento, 1o cual fue notorio sobre todo por las
caracteristicas del equipo con el cual sc trabajé. Sin embargo, la cjecucion del SHTAM en un
equipo de computo mas poderoso mejoraria notablemente su desempeiio.

Las fallas detectadas y corregidas fueron las siguientes:

¢ Se ajusto ¢l volumen de la muasi
los segmentos de voz.

1 de fondo a un nivel adecuado, de tal forma que no opacara a

¢ Los botones de control que no tenian programacion asociada durante algunx parte de la
cjecucion del sistema fueron atenuados. para de esta manera indicarle al usuario que se
encuentran desactivados ¥y que no realizaran ninguna accion.

*

A los botones de control atenuados se Ies reestablecio el cursor en forma de puntero, ya que de
esta forma el usuario comprucba de que no se trata de una zona sensible.

Despuds de las diversas prucbas y correspondientes correcciones hechas al sistema dste fue
finalmente evaluado, concluyéndose que cumple con los objetivos para los cuales fue disenado,
que visnalmente logra captar la atencion del usuario, quien ademads cuenta con la posibilidad de
interactuar y de ser guiado durante la ejecucion del programa. Asimismo, se logré que el usuario
final encontrara que la navegacion a través del SII'TAM es sencilla, ¥ que en caso de tener alguna
duda respecto a su mancjo, se le proporciona ayuda que le facilita la manipulaciéon de éste.

El sistema es susceptible de ser mejorado desde muchos puntos de vista. sin embargo, los
objetivos primordiales y las expectativas fueron alcanzados y cumplidas satisfactoriamente.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

¢ Eluso de los multimedios ha evolucionado los métodos de capacitacion y enseflanza porque
permite al usuario aprender a través de estimular sus sentidos y desarrollar la receptividad a
las nuevas ideas.

e La creacidon de esta aplicacion contribuye a dar las bases necesarias para conocer la
tecnologia de multimedios en sus diversas concepciones ¢ impulsar el desarrollo de nuevos
sisternas que sirvan de apoyo en el aprendizaje interactive dentro de la Facultad de
Ingenieria de la UNAM

¢ Para desarrollar una aplicacion de multimedios es necesario hacer un plan de trabajo en el
cual sc¢ debe especificar las fases y tareas con su respectivo tiempo de aprendizaje y
elaboracion, con el fin de tener una idea de los requerimientos y ticmpo que se necesita para
crear el sistema. Para el SIITAM se¢ dedicd mucho tiempo en la planeacion y desarrollo, ya
que la tecnologia de multimedios se estid adoptando dentro de Ia Institucién, y poco a poco
va contando con los recursos de software y hardwware necesarios. Una aplicacion de
muitimedios requiere de muchas horas de trabajo

Antes de desarrollar una aplicacion de multimedios primero es recomendabie aprender los
conceptos basicos que describen esta tecnologia 1an extensa, esto contempla tener
conocimientos sobre discio de interfaces, creacidn y edicién de todos los elementos de
multimedios con ¢l uso de sus formatos de importacion/exportacion mas optimos, software
de mtegracion de medios, técnicas de compresion. ete.

Hay que determinar si se cuenta con el equipo necesario. Es muy importante que ademas de
tener acceso a un equipo hardware potente se cuente con soflware para desarrollo de
medios con varias posibilidades.

Multimedios requiere la integracion de un equipo multidisciplinario con miembros como
programadores, disehadores graficos, especialista(s) en ¢l tema, y en el caso de
capacitacion, de un pedagogo. Se¢ debe explotar cada una de las habilidades con que cuenta
cada persona de las diferentes disciplinas para obtener la calidad deseada del proyecto.

Una aplicacion de muliimedios en esencia es totalmente grifica y requicre elementos
animados con creatividad ya que las animaciones totalmente planas y repetitivas resulta un
esfuerzo imitil para el desarrollador: raramente un programador cuenta con los
conocimientos de diseiio grafico porque no es parte de estudio de su drea, pero cuenta con
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la creatividad para proporcionar ideas que el disefiador plasme en la computadora. Fue muy
importante la comunicacion que se tuve con el diseador, se intercambiaban y proponian
idcas para crear los disefios de acuerdo a lo especificado.

& FEl sistema de autoraje utilizado, Diwrecror de Nlacromedia, ¢s poderoso y complejo, cueuta
con amplio conjunto de caracteristicas para crear presentaciones de multimedios, por lo que
es importante sefialar que para que se¢ aprovechen todas estas caracteristicas s¢ debe contar
con un equipo hardware con vapacidades mas avanzadas de procesamicnto de los datos.

¢ En el sistema se integraron todos los elementos de multimedios: texto, imagenes fijas,
animaciones, sonido y video. El sonido y principalmente ¢l video sc¢ encuentran en menor
cantidad debido a los altos requerimientos de almacenamiento y 1 clocidad de transferencia.

¢ Debido a los problemas de gjecucion de la aplicacion que se suscitaron, se concluye que la
complejidad de las aplicaciones de multitnedios exigen el maximo rendimicnto en todos los
componentes de la computadora: gran capacidad de almacenamicnto, altus velocidades de
transferencia, memoria ¢n los equipos. una velocidad de acceso con crabte, soportar la
ejecucion de las aplicaciones cn tiempo real; tambicén se debe contar con una © nus técnicas
de compresion para reducir ol tamaiio de los archivos y tener un acceso & la inforimacion
mas rapidamente.

¢ EI funcionamicnto dul sistema y el contenido de la presentacion son adecuadas para el
publico a quien va dirigido, ya que lo consideraron accesible v de ticil uso. El SIITTAM
resulté novedoso e interesante a pesar que el ritmo de ¢jecucion, es decir la velocidad con
que se presentan las animaciones, audio y video resulta en algunas partes lento. Hubo
interés para acceder a todos los modulos de la aplicacion; las opiniones y sugerencias
sirvieron de guia para hacer todos los cambios neccsarios hasta lograr que el sistema fuera
optimo.

& Desarrollar una aplicacion de multimedios para ¢l arca de computacion es interesante,
complementa nuestra actividad profesional y se obtiene ¢l conocimiento sobre una nueva
tecnologia, ademas de que se aplican los conocimientos de ingenieria en computacion
adquiridos durante nuestros estudios en la Facultad de Ingenieria. Se espera que las nuevas
generaciones de las diferentes disciplinas relacionadas con esta tecnologia. adopten como
parte de sus estudios la tecnologia de multimedios individual y muliidisciplinariamente.

Algunas sugerencias para mejorar el sistema son:
o Integrar mias videos en la aplicacion, los cuales cuenten con una mgjor resoluciéon y el

tamano de despliegue sea mas grande hasta alcanzar el tamaiio dc pantalla del monitor de la
computadora.
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Aumentar el numero de segmentos de voz en la aplicacion para complementar la explicacion
de los conceptos escritos y para que sirva como ayuda ¢n el aprendizaje del usuario.

Rehacer o modificar algunas pantallas de la aplicaciéon con la avuda de un pedagogo para tener
una explicacion mas clara de las conceptos.

Aifiadir un botén de retroccso en la interface de la aplicacion para que el usuario pueda
regresarse a la pantalla anterior,

Colocar algunas seiales de ayuda (ademas de las incluidas en el botdn de ayuda permanente)
sobre algunos medios de interaccion que no sean visiblemente claros para el usuario

Poner el sistema en funcionamiento a través de alguna red o distribuirlo en CD-ROM para que
sirva de consulia a gente interesada en ¢l tema de la tecnologia de multimedios.




	Portada
	Contenido
	Introducción
	I. Antecedentes
	II. Bases Tecnológicas de Ingeniería en Computación
	III. Tecnología Difundida
	IV. Ingeniería de Producción de Aplicaciones de Multimedios
	V. Distribución de Aplicaciones de Multimedios
	VI. Metodología para la Producción de Aplicaciones de Multimedios
	VII. Análisis
	VIII. Diseño
	X. Pruebas y Evaluación
	Conclusiones y Recomendaciones



