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Prélogo

Nosotros estudiamos la carrera de Ingeniero en Computacion en la Facultad de
Ingenierfa de la UN.AM.. A lo largo de nuestra trayectoria dentro de la
Universidad, y aun desde antes de ingresar, nos dimos cuenta de que existe
una enormme cantidad de informacién relacionada con la propia Universidad, con
la Facultad de Ingenieria y con la carrera de Ingenierc en Computacion, que
puede ser muy Gtil para sustentar con fundamentos mas sdlidos la decisién de
estudiar esta camera y que puede ayudar a lograr un mejor desempefio a los

aspirantes y alumnos de la misma.

Antes de ingresar a la carrera de Ingeniero en Computacion, la mayorfa de las
personas que se enteran de su existencia, crean una imagen mental de las
labores y tareas que puede realizar un estudiante o un egresado de la carrera,
imagen que, generalmente, dista mucho de la realidad. Como un ejemplo,
podemos citar la idea tan comin, de que un estudiante de la carrera de
ingeniero en Computacién va a estar utilizando una computadora desde el
primer momento de su primera clase y que su labor principal ser4 la de manejar
muchos programas y muchos tipos de computadoras, cuando la realidad nos
dice que antes debe pasar por una larga etapa de “entrenamiento mental” (las
asignaturas de la Division de Ciencias Basicas), que le ofrecerd una formacion
integral en la estructura de su pensamiento y lo ayudara, en un futuro cercano, a
resolver una infinidad de problemas en forma ordenada y metodica.

El concepto de! Ingeniero en Computacion como un especialista en el manejo
de paquetes de software, se aleja cada vez mds de la realidad en el mercado de
trabajo, donde se promueve al egresado como un ejecutivo en la administracion
y desarrollo de negocios nuevos o previamente establecidos, utilizando
elementos de informatica para crear métodos de control, para el desarrollo mas
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eficiente de actividades y la introduccién y adaptacion de nuevas herramientas
tecnolbgicas qgue permitan mejorar los procesos.

Un Ingeniero no sdlo se compone de ndmeros y métodos, también requiere de
una formacion integral en actividades complementarias, como son el gjercicio
fisico, la apreciacidn artfstica y la sociabilidad. Nuestra Universidad y Facultad
ofrecen una infinidad de oportunidades en diferentes foros para desarroliarnos
integralmente como seres humanos, aunque en muchas ocasiones estamos tan
inmersos en las actividades académicas que no sabemos darnos tiempo para
buscar la informacion y aprovechar las oportunidades que tenemos a unos

cuantos pasos de nuestras aulas.

El cimulo de informacion es tan amplio y sus fuentes tan diversas, que no
puede ser encontrada toda en un solo lugar y la experiencia nos ha dicho que
conforme se avanza en el desarrollo de la carrera, el tiempo de buscar y
recopilar informacion (o e! interés por encontrarla) es cada vez menor, por lo
que muchas veces dejamos pasar oporfunidades que NUNCA volveran a
presentarse en nuestra vida.

De aqui surgio6 nuestra idea de crear un sistema que, como objetivo, conjuntara

la informacidn necesaria para:

« Que un aspirante a ingresar a la carrera de Ingeniero en Computacion, en ia
Facultad de Ingenieria, pueda tener la mayor cantidad de efementos, como
sea posible, para entender cudles son en realidad las labores que
desempefiard como estudiante y profesionista, y cuéles son los pasos a

sequir para ingresar a la Faculitad.

« Que un estudiante de la carrera pueda conocer las diferentes oportunidades
que le ofrecen la Facultad y la Universidad, para complementar sus estudios,
y cudles son los pasos que debe seguir para terminar con buen éxito su

camrera.

B-ii '
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¢ Que un egresado de la carrera conozca la secuencia de tramites para
fitularse, conozea ias opciones que existen para mantenerse actualizado en
sus estudios y tenga una idea general de cuél es el perfil actual de otros

egresados de [a carrera.

e Generar una fuente de informacién gue consolide todos los elementos que
nos ayuden a definir qué es en realidad un Ingeniero en Computacion,
utilizando recursos aprendidos durante la carrera para presentar dicha
informacién y ponerla al alcance de las futuras generaciones de Ingenieros.

El problema a resolver fue decidir como presentarfamos dicha informacién en
forma clara y accesible, tratando de evitar que aquel que inicie una busqueda
pierda el interés antes de encontrar su respuesta, Luego de revisar y
reflexionar sobre el punto, encontramos 1a solucion.

Como buenos Ingenieros, tenemos un gran interés en el conocimiento de
nuevas tecnologias y formas mds practicas y atractivas para desarrollar nuestra
actividad profesional. Actualmente la vanguardia en la computacién es, sin
lugar a dudas, el trabajo en sistemas multimedia, los que permiten una
comunicacion més clara, directa y completa, con las personas que utilizaran los
sistemas de computacion, en los que, por cierto, no necesitardn ser muy
diestras en el manejo de ias computadoras, para poder interactuar con
aplicaciones que les permitan tener acceso, manipular, transmitir o almacenar,

grandes cantidades de informacidn.

Esta capacidad de interactuar forma sencilla y natural con una méquina, permite
estrechar el lazo entre usuario y computadora, abriendo la posibilidad de utilizar
un mayor nidmero de sentidos en la relacién emisor-receptor de la informacion,
lo que facilita el captar la atencion, crear el interds, emocionar o conmover,
sustituyendo 1a frialdad en la relacién persona-méquina, por la calidez de la
interactividad en el uso del sistema.

[
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Por estas razones surgié en nosotros la idea de mostrar a todos aquellos
interesados en la carrera de Ingeniero en Computacion, en una forma sencilla y
personalizada, todos los aspectos que la conforman, incluyendo tanto los
académicos como los no académicos y utilizando un sistema muitimedia

interactivo.

Con este sistema podremos concentrar la enorme cantidad de informacion que
se encuentra dispersa, en diferentes entidades de la Facultad y la Universidad,
para poder presentaria en una forma amena y “cercana’, a las personas que se
interesen en conocer un poco mas scbre nuestra profesion; los pasos para
poder comenzar sus estudios, para desarrollarios y terminarlos, ademas de
muchas valiosas experiencias vividas por alumnos egresados.

La composicién del frabajo puede dividirse en dos grandes secciones:

La primera comesponde al proceso de investigacion, realizado, tanto para
obtener los conocimientos necesarios que nos permitieran, diseflar e
implementar un sistema multimedia interactivo y la metodologia para
desarrollario, asi como la informacién acerca de la carrera de ingeniero en
Computacién, propiamente dicha y el entorno del Ingeniero en Computacion
dentro de la Facultad de Ingenierfa y de la Universidad Nacional Auténoma de
México.

La segunda secci6n esta representada por el sistema en sf misma. Comprende
la forma en la que se presenta la informacién, la estructura de cémo fue
representada y algunos aspectos técnicos que fueron resueltos para conseguir
el producto final que nos complace poner hoy en sus manos.

Demos paso ahora al desarrollo de este trabajo.

B-iv
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Capitulo I: Introduccién

Planteamiento del problema

Al comentar con algunas personas qué se imaginan gue es un Ingeniero en
Computacién de la U.N.AM., nos hemos dado cuenta de que existe una gran

desinformacion al respecto.

Dicha desinformacién incluye, muchas veces, a los aspirantes a ingresar a la
carrera y a muchos de los alumnos que la estan cursando y no tienen una visién
global de lo que les espera en el futuro y los diferentes elementos que i0s
rodean en la propia Universidad y estan siendo desaprovechados por ellos.

Muchos de los casos de abandono o de falta de interés en el desarrollo de los
estudios, parte del hecho de que los alumnos no se topan en la vida real con fa
imagen que tenfan formada en sus mentes sobre lo que consideraban un

ingeniero en Computacion.

Mas adelante podemos encontrar a personas no relacionadas con la catrera,
que son empleadores potenciales de Ingenieros en Computacion, pero que par
tener una imagen errénea de la capacidad del egresado, le asignan tareas (y
honorarios) no acordes con sus posibilidades reales.

Una caracteristica muy frecuente en el Ingeniero de cualquier rama, es la falta
de interds por aspectos poco técnicos relacionados con su carrera.  Muchas
veces el estudiante se centra en las clases y las calificaciones, al verse inmerso
en un grupo de personas con una estructura mental muy similar, enfocado a los
aspectos académicos y olvida el aspecto humano y social que conlleva la

B-6
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Ingenieria y deja a un lado e! conocimiento de la infragstructura humana que lo
rodea dentro de la U.N.AM,, y la Facultad.

Nuestra inquietud nos llevé a pensar en la forma de poder presentar a cualquier
persona, qué es la carrera de Ingeniero en Computacién y cudles son los
diferentes elementos académicos y humanos, que pueden orientar a los
estudiantes de nivel medio superior que sientan la inquietud de estudiar la
carrera; complementar el desarrolio del estudiante de {a carrera de ingeniero en
Computacién durante su estancia en fa Universidad y del egresado en el
desarrolio de su actividad profesional.

El medio que decidimos utilizar para mostrar estos aspectos de la carrera, es el
de una presentacion multimedia interactiva, porque:

¢ Permitird un contacto mds estrecho con la persona que consulte el sistema, io
que facilita captar su interés.

e Al ser interactivo, cada usuario de! sistema podra convertirse en su propio
guia, por lo que podra avanzar a su propio ritmo y elegir, en cada momento,
los puntos de mayor interés para su persona.

« Estaremos aprovechando el medio de vanguardia en ja computacion que es
la multimedia, para complementar, con un ejemplo fisico, el tipo de sistemas
que se pueden lograr dentro del ambiente de la Ingenieria en Computacion.

Definicién de Multimedia

(Qué es multimedia?. Literalmente multimedia quiere decir miltiples medios; es
fa conjuncién de informacién de mas de un medio, para reatizar un producto

B-7
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final tinico que nos presentara alguin tipo de mensaje. Se entiende por medio, a
una fuente que utilizamos para generar informacidn visual, auditiva, escrita,
tActil, etc.

Multimedia en el quehacer cotidiano

Multimedia no es un concepto nuevo, hemos convivido con eventos muitimedia
desde hace mucho tiempo y tenemos ejemplos de la vida cotidiana que nos

pueden ayudar a ilustrar el concepto.

El simple hecho de sentamos a ver una pelicula en ol cine, implica el involucrar
la informacion visual de la imagen, el sonido de voces, la musica, los efectos
especiales y los subtitulos. Estamos observando, escuchando y leyendo,
estamos combinando nuestros sentidos visual y auditivo para recibir un mensale
complejo, compuesto de muitiples sefiales un poco mas simples. Cuando
fogramos concentrar completamente nuestros sentidos en toda la informacién
que estamos recibiendo, es entonces cuando acostumbramos decir que
estamos “metidos” en la pelicula y que tenemos nuestros sentidos concentrados

en la misma.

A lo largo de la historia muchas iniciativas han intentado intensificar la
generacién de sensaciones en los asistentes al cine y asi; han existido las
peliculas en tercera dimension, con la intension de envolver al asistente con la
imagen; el avance tecnolégico en las pistas de audio de afta calidad, para
envolver al asistente con el sonido; el “odorama” en el que se entregaba a los
asistentes a !a funcién una tarjeta impregnada con aroma y se les pedia que las
rascaran en ciertas escenas de la pelicula para involucrar el sentido del olfato’;
e incluso se experimenté con la interaccion fisica con el asistente al generar

1 Como enia pelicula “Polyester”, realizada por John Watars en 1981 (incluso Ja nueva version
en disco laser incluye una nueva tarjeta con olores).

-8
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movimiento en las bulacas para que cada persona participara mas activamente

en la trama de la pelicula.

Actualmente, la evolucién de! cine se ha concentrado en el manejo de la imagen
y el sonido, con efectos especiales y alta tecnologia, logrando emocionar
intensamente a los asistentes, sin necesidad de sacudirlos (més que con la
vibracién provocada por las enormes bocinas y el sonido Dolby surround o
THX?) o “perfumarios” con olor a flores o a cadaver.

El asistir a una conferencia en la que observamos a un ponente profesional que
logra manejar el estado de animo de los asistentes con la modulacion de su voz,
ta cadencia de sus ademanes, la expresividad de su rostro y las reacciones del
publico, puede convertirse realmente en una experiencia muitimedia. Si existe
alguna duda del poder de convencimiento que puede tener una retérica
multimedia podemos pones por ejemplo los discursos de Martin Luther King y
otros grandes oradores, capaces de movilizar a grandes multitudes.

Un decorador de interiores tiene por profesion el generar ambientes multimedia
que sean agradables para equis circunstancia o provoquen tal o cual sensacion.
Si entramos a una tienda departamental y nos encontramos con pisos de
mdarmol, ampiios pasilios, exhibidores de maderas preciosas, vitrinas iluminadas
con lamparas de halégeno, mercancias cuidadosamente acomodadas, ambiente
perfumado, musica suave y dependientes sonrientes e impecablemente
uniformados, obtendremos una sensacién muy diferente a la que recibimos al
entrar a un establecimiento en el que ¢l vigilante de la puerta nos grita que
debemos dejar en el guarda bultos, las bolsas que tenemos en nuestras manos,
los pisos estdn tan maitratados que los nifios tropiezan con las grietas, los

? gistema de sonido creado par Tomlinson Holman, miembro del equipo de George Lucas, que
desarrollé esta nueva forma de escuchar los efectos especiales para la pslicula “La guerra de
ias galaxias™ en 1980.
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pasillos son tan pequefios que cuando la persona que se encuentra frente a
nosotros decide detenerse, es mejor interesarse en los objetos cercanos para
aligerar la espera; la mercancia estd revuelta y maltratada; los dependientes
son descuidados y groseros y el aroma nos hace recordar que tos alimentos no
fienen una vida infinita. En el primer caso, podemos generar una sensacion de
bienestar, pero también una sensacién de derrache que nos haga pensar que
los precios son demasiado altos, incluso antes de mirarlos. En e! segundo ¢aso,
tal vez podamos sentimos incémodos por muchas circunstancias, pero podemos
percibir que las cosas estan maltratadas porque los precios son tan bajos, que
no les alcanza ni para barrer. Todo es cuestién de muitimedia.

Hay una enormme limitacion en fa convivencia humana con los sistemas
multimedia y se debe a que una vez disefiados, la persona que recibe la
presentacion tiene muy poca o nula intervencion en e! desarrollo de la misma.
No puede decidir finalmente guién sers el que conquiste el corazén de fa dama
joven o la velocidad de exposicion de un orador. Al no poder interactuar con
una presentacidon se convierte en sujeto basivo y guarda una relacion muy
distante con lo que esta presenciando.

Esta barrera ests siendo eliminada al fin, con el uso de diferentes artificios,
como los utilizados en aigunos programas de television “interactiva”, en los que
se da a los televidentes la oportunidad de iflamar a uno u ofro ndmero telefénico
para decidir si el final que sera presentado seguird uno u otro camino y de
acuerdo con el namero de llamadas recibidas se decidira ¢l final de la historia

que ser4 presentado’.

El pequeiio defecto de} sistema es que todas las personas que llamaron
pidiendo el desenlace que Tecibié el nimero de votos menor, se guedaron sin

3 Este os el caso de las telenovelas interactivas, presentadas por primera vez en los canales 7 y
13 da Televisitn Azteca en 1994-95

B-10
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poder ver el final que deseaban; no existio una inferactividad personalizada, que
es lo que nos offrece en Ja actualidad, entre otras muchas posibilidades, la

muitimedia en la computacion.

Muitimedia en la computacion

En cualquier profesion y utilizando todo tipo de herramientas, ef ser humano ha
intentado captar la atencién y provocar sensaciones en los clientes potenciales
de su trabajo o servicios; los que trabajamos con computadoras no nos hemos
quedado atrds, hemos utilizado los medios que han estado en nuestras manos
para lograr tener no sélo eficiencia en el desempefio, si no también facilidad de
uso, aspecto familiar para el usuario y lo mas importante, buen éxito en la
transmisi6n del mensaje que finalmente queremos hacer llegar a la persona que
utilizara un sistema.

Como siempre, el desarrolto tecnolégico permite que el uso de nuevos medios
esté cada vez mas cerca de un mayor nimero de personas. Por gjemplo, en los
comienzos del cine, la capacidad de realizar una filmacién se encontraba en
manos de muy pocas personas expertas y demandaba un gran nimero de
recursos; ahora practicamente, cualquier persona puede realizarla en forma
casera. Este avance en la tecnologia no se ha detenido y cada vez tenemos
acceso a un mayor nimero de Medios. Al conjuntarse esta informacion con la
posibilidad de manejaria en forma digital se abri6 la puerta para manipularia en
una computadora.

La definicion de multimedia en el ambiente de fa computacién es “la conjuncion
de diferentes fuentes de informacién digital para lograr un sistema integrado,
que servird para llevar un mensaje a un cierto usuario”; el usuario puede ser un
determinado grupo de personas con ciertas caracterfsticas en comin (amas de
casa inferesadas en comprar equis producte, pasajeros de una terminal de
autobuses que necesitan transhordar, nifios interesados en jugar, etc.)
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Estas fuentes de informacién pueden ser texto, imagenes (fofografias o dibujos),
video (en formato de televisidn o cine), animacion {dibujos animados), sonido y
lazos interactivos. Nuestro trabajo utilizard estos medios para formar una

presentacién multimedia interactiva en la computadora.

El poder de estas herramientas crece conforme avanza la tecnologia, en los
diferentes caminos que ofrece, para generar presentaciones cada vez mas

impactantes.

A partir de este punto cuando en nuestro frabajo hablemos def término
multimedia, nos referiremos a muitimedia en la computacion.

Elementos en multimedia

Estos son los componentes basicos que pueden ser utilizados en una
presentacién multimedia dentro de una computadora.

Texto

En el ambiente de la muitimedia, el texto puede ser identificado como los
enunciados escritos que aparecen en la pantalla det monitor, para ser leidos por

el usuario.

Desde el momento en que la civilizacion mesopotamica brindé al mundo la
invencién de la escritura cuneiforme, hace unos 5,000 afios, la palabra escrita
ha sido el medio de conservacién de informacién més utilizado por el ser

humano.

El proceso de evolucion ha sido tan acelerado desde entonces, que det afio
1450 (antes de que Gutenberg inventara el tipo mévil de imprenta) al afio 1500
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(va con la existencia del tipo mavil), el incremento en el numero de libros
publicados en Europa, fue de mas del 41,000%.

Con el surgimiento de la era informatica, la utilizacion del texto ha logrado que
la palabra escrita tenga una utilizacion fundamental en el desarrollo de

sistemas.

Existen dos problemas principales en el manejo de texto en la computadora; el
primero es que, realmente, es muy molesto leer en un monitor y el segundo es
que el texto es dependiente del idioma (no asf 1as imagenes y la masica).

Entre sus principales ventajas podemas encontrar los muy reducidos
requerimientos de memoria que presenta su uso. Como ejemplo podemos
comentar que el almacenamiento de los millones de volimenes con los que
cuentan las mayores bibliotecas de! mundo, unos 10" bits, podrian ser
almacenados como texto digital utilizando poco mas de 18,000 discos
compactos 6 500 discos Gpticos de 14™. Otra ventaja de la reducida demanda
de almacenamiento, s que la transmisién electrénica de ta informacion de texto
es muy rapida; por ejemplo, para la transmisién del texto que aparece en una
de las paginas promedio de este trabajo, tardariamés menos de un segundo
transmitiendo con una velocidad de 14,400 bps, en tanto que una imagen
promedio, de las presentadas también en este trabajo, tardaria mas de dos
minutos (més de 100 veces el tiempo del texto).

Aungue e! texto escrito contintia siendo un recurso muy utilizado en multimedia,
en la actualidad su uso se reduce cada vez mas tratando de incrementar la
utilizacién de iméagenes y graficas, que expresen de una manera més directa,
con la realidad de! usuario, la informacion que se desea transmitir,

“Ver bibliografla, referencia 10
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aprovechando que las capacidades de almacenamiento aumentan y sus costos

disminuyen paulatinamente.

Iméigenes

Son el medio mas antiguo coniocido por el hombre para almacenar y compartir
informacién y han sido utitizadas desde la prehistoria. Este es el elemento mas
socorrido en el desarrollo de sistemas multimedia ya gue, como dice la conocida
frase, “una imagen dice mas que mil palabras’.

Cuando hablamos de imégenes nos referimos en realidad a imagenes fijas que
pueden ser fotografias digitalizadas o dibujos que se mantienen estaticos, en la

pantalla de la computadora.

Conforme evoluciona la industria de la computacion, se ha facilitado y reducido
el costo del uso de elementos de equipo {(hardware) y programas (software), que
permiten tener acceso a imégenes con una enorme definicién de color y\ alta
resolucién en la computadora. En la actualidad, practicamente cualquier
modalo nuevo de computadora multimedia casera, puede presentar imagenes
de 800x600 puntos de resolucion y 256 colores posibles para cada punto, lo que
ofrece una calidad baja, pero aceptable, en las imagenes que desplegamos. Los
equipos mas sofisticados manejan el concepto de true color, 0 color real, que
implica la posibilidad de manejar hasta 16.7 millones de colores (2%2%2°
colores) en cada punto de una imagen; es una gama similar a la que nos puede
ofrecer una imagen fotografica tradicional (de haluros de plata), aunque
demanda mucho més espacio de almacenamiento para conservarta, desplegarla
y manejaria (editarla).

Poder introducir imagenes fijas en la computadora es cada vez mas accesible a
jos usuatios no profesionales, pudiendo utilizarse alguna de las siguientes

opciones:
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Generando la imagen con el uso de programas de dibujo, como Paint Brush.

e Comprando o copiando imagenes ya digitatizadas, como las que encontramos

comercialmente en CD ROM, diskettes o Internet.

« Digitalizando, con un scanner de opacos 0 pelicula, las imagenes que

nesotros queramos, ufilizando un scanner propio o un buré de servicio.

» Capturando imagenes directamente en forma digital, utilizando camaras

digitales.

Todos estos recursos son dia a dia mas accesibles ai publico y llegara el
momento en el que no se requieran imégenes impresas, ya que todo el manejo
podra ser electrénico, pudiendo tomarlas con equipo digital para luego mirarlas
en la pantalla de ia propia camara, de la computadora o incluso de la televisién.

Video

£} video ha revolucionado ias comunicaciones desde [a segunda mitad det siglo
XX®, con una presencia practicamente universal, sobre todo en pafses
desarrollados. Basdndose en la idea de! cine, que evoluciond hasta lograr el
sistema super 8 (la alternativa para el usuario casero, con excelente calidad
pero muy alto costo), el video proporciond a ibs aficionados e! medio ideal para
almacenar sus recuerdos animados, culminandose el éxito de la tecnologla con
la utilizacion de las camaras de 8mm o VHS compacto, tan populares en la
actualidad.

% La television, precursora del video, fue presentada el 27 de enero de 1926 por el inventor
Escocés Baird.

)
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En el ambiente de la computacion el uso de imagenes de video es cada vez mas
popular, aunque se presenta un inconveniente, si el almacenamiento de una
imagen requiere de muchos recursos de memoria y espacio, jmultipliquemos
este problema por el ndmero de cuadros de video por segundo gue deseemos
almacenar!. Los requerimientos de espacio, memoria y velocidad de procesador
serian tan grandes, que se necesitarian computadoras extremadamente
poderosas para ofrecer la posibilidad de desplegar pequeiiisimas imagenes de
video con una calidad muy baja. Esta razon orillé a los desarrofladores de
programas interactivos a manejar en forma externa reproductores de video como
videocaseteras o reproductores de discos laser (por ejemplo los equ'ipos Sony,
Philips o Panasonic), para lograr la presentacion de “fotografias animadas” en la

computadora.

Con {a aparicién de nuevos y mas eficientes algoritmos de compactacion de
informacion, los requerimientos de sistema son cada vez mas accesibles y el
video se vuelve un elemento comdn en multimedia. En la actualidad existen
algoritmos de compresion que pueden ayudamnos a lograr una reduccion del
volumen de la informacién con una razén mayor a 100:1, lo que permite hacer
mas eficiente el proceso de almacenamiento y reproduccion de imagenes de
video, de mucho mayor calidad, en una computadora menos sofisticada y sin la
necesidad de utitizar reproductores de video extemos.\

Generalmente las sefiales de video que se manejan son analégicas y hay que
digitalizarlas para utilizarlas en la computadora, por lo que necesitamos un
convertidor analégico digital, conocido cominmente como digitalizador de video.
Una vez teniendo el archivo en la computadora, puede ser modificado, retocado,
editado, etc.

E) poder introducir imdgenes animadas de video a la computadora demanda
todavia una serie de recursos adicionales en espacio de almacenamiento y

hardware que siguen siendo costosos para un usuario no especializado, pero
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con 1a llegada de la tecnologia del CD-ROM, podemos adquirir imagenes de
video a un precio muy razonable, para ser vistas en, practicamente cualquier
computadora equipada con un lector de disco compacio.

Animaciones

Una animacién es la generacién de una “caricatura” en la computadora, es
decir, una sucesién de dibujos (o una sucesién de fotografias que forman una
secuencia, pero que fueron capturadas como imagenes fijas, no como pelicula o
video) en los que cambia la posicién de alguno o algunos de sus elementos, con
respecto al tiempo, para generar la sensacion de movimiento. Una animacion
puede realizarse también al cambiar ia posicién de una imagen completa
(objeto) en la pantalla de la computadora.

Las animaciones pueden reatizarse en dos dimensiones 0 simufando una
tercera dimensién, dependiendo de! programa de animacion que se utilice en la
computadora. Actualmente estos programas ofrecen la posibilidad de afiadir
texturas a los objetos que se presentan en ia animacion, de tal forma que se
logran efectos muy realistas en el momento de ser presentadas. El avance
tecnoldgico ha sido tan grande, que incluso ya podemos observar peliculas de
fargo metraje, utilizando exclusivamente animaciones por computadora en
tercera dimension, como es el ejemplo de la pelicula The foy story®, en la que,
después de cuatro afios de trabajo, se nos presentan escenas tan bien
realizadas que en algunos momentos se confunden con la realidad.

En forma general, los programas para la generacién de animaciones tienen la
siguiente secuencia de trabajo: primero se realiza el borrador de lo que seran
Jas secuencias de animacién (story board) y se programan las caracteristicas de

% pelfcula realizada por los estudios Walt Disney, en e! afio de 1995
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estas animaciones dibujando cada uno de los objetos en la escena, indicando
posiciones iniciales y finales de los objetos, posicién de las luces, las camaras,
texturas de los objetos, nimero de cuadros a realizar en la animacién, ete. Al
terminar este procedimiento, se generan cada uno de los cuadros de la
animacion a detalle, este proceso es llamado rendering y puede ser un proceso
realmente lento, dependiendo de la complejidad de los cuadros individuales de
fa animacion, por lo que generalmente el proceso es realizado por lotes (en
batch), como es el caso de las peliculas de Walt Disney animadas por
computadora. Para facilitar el desarrollo de presentaciones mds elaboradas y
complejas, los programas de animacitn, como el 3D Studio de Autodesk,
permite que el artista genere el script de su historia en una computadora y luego
pueda dividir la produccién de tas imagenes a detalle de la animacion en una

serie de computadoras conectadas en red.

Existen seis técnicas principales para realizar animaciones. A continuacion

describiremos cada una de eilas.

Tradicional:

Figura 1: Animacién tradicional

Esta técnica se basa en e! dibujo de cuadros completos, en los que se van
realizando pequefos cambios entre elios, para que al ser reproducidos en
secuencia nos produzcan la sensacion de movimiento. Esta técnica fue la
utilizada por Wait Disney en sus primeras peliculas animadas.
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Celdas animadas:

En este caso se itiliza el concepto de celda, que sera alguno de los elementos
componentes del cuadro inicial de nuestra animacion. La animacion consistira
en mover la posicion de esta celda de cuadro a cuadro, para que al

reproducirlas en secuencia obtengamos la sensacién de movimiento.

Figura 2: Animacién por celdas animadas

Animacion por funciones épticas

Se utiliza el mismo concepto de celda, pero en este caso interactuamos con la
informacién de la ceida, haciendo rotacién, reduccion, ampliacion, cambio de
perspectiva, etc., con lo que se obtiene una sensacion mas realista que por

celdas animadas.

Figura 3: Animacién por funciones opticas

Animacién polimérfica:

En esta técnica, una figura que aparece en el primer cuadro de la animacion
cambiara su forma al avanzar en la animacion, hasta terminar siendo diferente

al concluir la misma. Este tipo de animacion es también conocida como

“morphing”.

]
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Figura 4: Animacion polimérfica

Titulacién

Esta técnica se basa en el movimiento de textos en la pantalla, de manera

similar al despliegue de titulos en una pelicula.

Figura 5: Titulacién

Ciclos de colores

La dltima técnica de animacién utiliza el cambio en los colores para sugerir
movimiento. Se fiene una figura compuesta por secciones de color y lo que
hacemos es alternar los colores de estas secciones para simular movimiento.

Figura 6: Ciclos de colores

Para las animaciones complejas, sin importar la técnica, los archivos tambien
requieren un gran espacio para su almacenamienfo y demandan muchos
recursos del sistema para poder ser desplegados. El avance tecnolégico en
este rubro también ha sido considerable, ofreciéndonos opciones de mayor
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compresion y menores costos de almacenamiento, para hacer cada dfa mas
accesible a los usuarios comunes el poder utilizar animaciones en sus

computadoras caseras.

Audio

La informacién de audio redondea el concepto completo de multimedia en una
computadora. La posibilidad de afiadir masica, sdnidos y voz, nos da una
herramienta muy util, permitiéndonos utilizar un sentidc mas de nuestro
auditorio y complementando de una forma espectacular los resultados que
podrfamos lograr con informacion visual pura. Por ejemplo, el audio nos provee
la posibilidad de cambiar lo que podria convertirse en una presentacién muy
tediosa al afiadir mucha informacion de texto, en una presentacién aitamente
exitosa al utilizar narracién oral con una voz estudiada y modulada de tal forma
que logre convencer. Ei audio nos permite inducir sensaciones en |as personas
mientras observan ciertas imagenes en la pantalia, sensaciones que seria casi

imposible lograr utilizando textos o palabras habladas.

La informacion de audio no es una excepcidn en lo que se refiere a demanda de
espacio de almacenamiento. Conforme incrementamos la calidad de sonido el
tamafio de fos archivos se incrementa de manera directamente proporcional.

Podemos afirmar que el audio digital es el medio que puede encontrarse mas
cominmente en nuestra sociedad, gracias a la invencioén de la tecnologia de
disco compacto de Philips y Sony, que en menos de 15 afios revoluciond la

industria de ta misica grabada.

Lazos interactivos

Los lazos interactivos nos permiten que el usuario de un sistema multimedia

pueda manipular la secuencia de una presentacion (término conocido como
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navegar), por el contrario de las presentaciones lineales o secuenciales (como
una pelicula en video o un audiovisual) que tienen un principio, un desarrollo ¥
un fin, y el observador no puede participar en la modificacion de esta secuencia.

La posibilidad de interactuar con la forma en que se desenvuelve una
presentacitn, hace que e mismo sistema pueda adaptarse a la velocidad de
asimilacién vy a los intereses particulares de un numero mucho mayor de

usuarios potenciales.

Los lazos interactivos pueden ser tan simples como una serie de ments de
seleccién, en los cuales el usuaric puede elegir qué sucedera en la
presentacién en un futuro inmediato, o tan complejos como los utilizados con el
concepto de la reatidad virtual, en la cual una persona puede tener interaccion
con un mundo totalmente irreal, utilizando todo su cuerpo’.

Aplicaciones de multimedia

La multimedia es una herramienta cuyas aplicaciones se han enfocado
principalmente a las &reas de educacién, mercadotecnia, manejo de grandes
cantidades de informacion y entretenimiento, aunque la tendencia general se
inclina a que la multimedia sea un elemento comin en todas las aplicaciones
relacionadas con el uso de la computadora, porque, como ya mencionamos,
permite una relacién mas natural entre la méquina y el ser humano.

Un ejemplo comtin de esta interactividad utilizando e! propio cuerpo humano es el “Powerglove”
de Nintendo. Este aparafo permite detectar la posicién y grado da flexidn de los dedos de la
mano, utilizando un sistema de control de movimiento ultrasénico. Esfe sistema es bastante
accesible y pone al alcance de la mayorfa de los poseedores de un Nintendo un elemento de
hardware de “Realidad Virtual™.
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Educacion

En la rama de la educacion, la muitimedia ha ocasionado una revolucion
mundial, por la facitidad de interaccién y adaptabilidad de los sistemas que
pueden construirse y los requerimientos minimos de experiencia que necesita el

usuario para poder manejar el sistema.

En el caso de alumnos que cuentan conh pocas conocimientos de un tema,
podran pasar por todo el proceso y leer todas lag pantallas del curso, con ia
posibilidad de regresar sobre sus pasos hasta sentirse tranquilos con el manejo
de los conceptos {puede incluirse un examen después de cada modulo, que no
permitira al alumno proseguir hasta que capte los conceptos esenciales del
tema). En e! caso de alumnos avanzados, pueden evitar leer informacion
repetitiva o tediosa, una vez que hayan captado la esencia de cierto tema,
evitando la distraccién, aburrimiento o incrementando el tiempo requerido para

llegar al resultado 6ptimo del aprendizaje.

Asl, existen en la actuatidad sistemas disefiados para fomentar el aprendizaje
de nifios en edad preescolar, cursos de actualizacién para obreros
especializados o sistemas de consulta de informacién de alta prioridad para

ejecutivos.

Existe todavla mucha resistencia al uso de multimedia en el aprendizaje, en
parte por el alto costo de los equipos pero, sobre todo, por la falta de
comprension del potencial del sistema por parte de muchas personas, que
siguen pensando gue multimedia es “un jueguito mas™ para usarlo en la

computadora.

£n lo que se refiere al mangjo de multimedia en la educacién, podemos citar un
ejemplo que es el titulo de CD-ROM “Un viaje por la historia de México”, de El
Taller de Clio, S.A. de C.V. y la compafifa Asociacién de Empresas de
Informdtica. La aplicacién contenida en este disco compacto fue realizada y
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producida completamente en México. Nos presenta una semblanza de la
historia de México de una manera aména, con textos histdricos, biograffas de
personajes, cronologia comparativa de México y el mundo y fragmentos de

video con imagenes importantes en el desarrolio de nuestro pais.

Como este ejemplo tenemos muchisimas aplicaciones educativas que le ofrecen
a cualquier persona que tenga una computadora compatible con muiltimedia, la
posibilidad de aprender cosas nuevas y utilizar dicha informacién en nuevos
documentos, dandole mas dinamismo al manejo de ia informacion y la cultura en

general.

Mercadotecnia

La "publicidad electrénica” es un recurso que esta revolucionando la forma en la
que las personas adquieren un producto o servicio. Baséandose en los
adelantos que existen en los sistemas de telecomunicaciones a nivel mundial,
cada vez mayor numero de personas puede tener acceso a bases de datos de
informacion de productos, a presentaciones de campafias en medios de
almacenamiento removible, kioscos informativos, etc., que se constituyen en un
método mucho mas afin a la forma de ser del humano y pueden alcanzar

sentimientos mds profundos.

Siempre serd méas fécil convencer a alguien que forma parte de lo que hacemos,
a convencer a un espectador extemo. Con el concepto de multimedia, podemos
hacer que nuestro prospecto se convierta en una parte integral de nuestro
equipo de trabajo, facilitando mucho més el proceso de convertirlo en cliente.

Algunos ejemplos de publicidad electrénica muitimedia son:

- El disco compacto titulado “The adventure disc”, en el cual, la agencia de
vigjes “Mountain Travel-Sobek” hace una presentacion interactiva de 10
excursiones a lugares como Nepal, el Rio Bio Bio, el Everest, efc. presentando
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espectaculares imagenes fotograficas, misica, sonidos ambientales y narrando
por medio de audio, las experiencias que pueden vivirse en dichas excursiones.
Esta presentacion fue elaborada con el formato Photo CD Portfolic de Kodak,
por lo que puede ser reproducida tanto en computadoras compatibles con IBM,
con Macintosh y en reproductores para television compatibles con Photo CD.
La agencia de viajes regalé a sus clientes potenciales un reproductor para
television, junto con !a presentacién en disco compacto, obteniendo un éxito

inesperado en la respuesta a esta promocion.

- Los discos de Novell en los que lanzan sus nuevos productos, presentan

informacion de los mismos, contactos para adquiririos, etc.

- Las listas de precios muitimedia de Tech Data, mayorista de EVUA, en la que
presenta una base de datos de todos los productos que ofrece, incluyendo
demostraciones namradas en video, folietos de los productos, comerciales

combinando iméagenes con audio, etc.

Manejo de informacién

Una de las aplicaciones mas utiles aunque también méas tediosas de la
computacién, es el manejo de grandes cantidades de informacion. La
multimedia aporta los elementos necesarios para lograr que la interaccién con

esta informacion sea mucho mas natural y atractiva.

L

Podemos interpretar grandes listados de numeros en forma de gréficas,
podemos afiadir fotograffas a las bases de datos de nombres de personas o
productos, podemos representar complejas secuencias de comandos, con un
botén representativo de la funcion que realizan las instrucciones, etc.

Ahora podemos encontrar grandes volimenes de informacitn, como son las
enciclopedias y diccionarios, en discos compactos. Con sus lazos interactivos
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estas fuentes de informacién facilitan la consulta, ademds de ofrecer elementos
de audio, video y animacidn, o que antes era imposible tener en los libros.

Con la creacién de sistemas de informacion gerencial se ha logrado que, al
utilizar multimedia, los ejecutivos, de los cuales depende ¢l futuro de las
empresas, puedan concentrar su tiempo en la foma de decisiones en lugar de
gastarlo en la basqueda de informacién.

Un ejemplo de aplicaciones de manejo de informacién es el sistema que
elaboraremos para presentar, de una manefra amena y sencilla, una enorme
cantidad de informacién sobre la Universidad y la carrera de Ingeniero en

Computacion.

Entretenimiento

Comercialmente, fos mayores avances en el desarrolio del manejo de sistemas
muitimedia, se ha acercado al publico en general por medio de los juegos para
computadora. Estos juegos han tenido una gran aceptacién, debido a la
interactividad que promueven, al realismo de las situaciones que presentan y a
Jas muy elaboradas producciones, que los hacen espectaculares a la vista y el

oldo.

Como mencionamos con anterioridad, el enorme éxito en el mercado de los
juegos, dificulta a los desarrolladores de aplicaciones educativas poder lograr la
aceptacién de los padres que no han profundizado en lo que puede ser el
aprendizaje utilizando multimedia. La tarea para ellos es doble; necesitan
convencer a los nifios de que el programa es bueno, interesante y divertido, vy
necesitan convencer a los padres de que su hijo no esta perdiendo el tiempo
frante a la pantalla.

El manejo de imégenes, animaciones, audio ¢ interactividad, son la base de
estos sistemas que, debido a su aceptacion en el mercado y a la reduccion de
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costos en los medios de aimacenamiento, son cada vez méas realistas v
elaborados, acercando cada vez mas el ambito de la computadora al de la

realidad.

Hemos llegado a tales niveles de complsjidad, en los juegos que ahora, ademas
de la edad minima sugerida para que el usuario pueda comprender y manejar la
trama del juego, se marca la clasificacién, debido a los altos niveles de violencia

y sexo contenidos en las presentaciones.

Existe una enorme cantidad de programas de entretenimiento en el mercado.
Entre los mas conocidos podemos citar el juego llamado “El séptimo invitado”,
de 1984, en el que se conjuntan animaciones en tercera dimension, video,
musica, voz y efectos de sonido, con ia necesidad de resolver complejos
acertijos para lograr alcanzar el final del juego.

L)
1
o
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Capitulo lI: Tecnologia de manejo de imagenes

digitales

Como mencionamos en el capitulo anterior, el elemento mas utilizado en la
multimedia es el de las imégenes fijas o imagenes digitales. En este capitulo,
profundizaremos un poco mas en los elementos componentes de tas imagenes

digitales.

Teoria digital del color

"Hablando con propiedad, los rayos de luz no poseen color.
En eflos s6lo existe una cierta energia y tendencia a
provocar la sensacién de uno u otro color.”

Isaac Newton, 1730

E! fundamento de fas imdgenes es el color y antes de hablar de imagenes
debemos comprender las bases del manejo del color. A la ciencia que se
dedica ai estudio det color en sistemas electrénicos, se le llama “teoria digital
del color” y estd encargada de brindarnos los elementos necesarios para
entender y manejar el color, dentro de un sistema de procesamiento digital de

imagenes.

Definicién de color

Comencemos definiendo qué es el color: el color es la percepcion que generan
los érganos de la vision de un ser humano, cuando reciben ondas de luz que

han incidido sobre algin objeto. -
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Haciendo referencia a la frase de Newton podemos comprender que el color no
es en si una propiedad de los objetos o de la luz, sino que al combinarse la
presencia de la luz con otros factores, se genera una estimulo en nuestros

sentidos dandonos la sensacion de un color.

Al ser una percepcién, el estudio sobre el color ha arrojado teorfas_ muy
interesantes sobre los diferentes aspectos de su comportamiento; una de ellas
nos dice que al no existir la presencia humana, no puede haber receptor sobre
el cual se genere el estimulo, lo que implicaria que al no haber sujeto, no existe

el color.

Ofra incognita que surge nos da la posibilidad de tener diferentes percepciones
al mismo estimulo, al tratarse de personas diferentes, por lo que podifa darse el
caso de que dos personas que dicen que las hojas de un arbol son verdes
perciban el color verde en forma diferente, y io que para una es verde, para la
ofra sea en realidad rojo o viceversa. Nunca nos dariamos cuenta del error ya
que, por convencién, todos sabemos que a la sensacion que Nnos provoca el
estimulo de ver el reflejo de luz proveniente de las hojas de los arboles se Ier

Nama verde.

Elementos componentes del color

Generalmente el color requiere de tres elementos fundamentales para formarse,
éstos son: una fuente emisora de luz, un objeto y un observador. Para que
exista el color deben estar presentes, necesariamente, los tres elementos (en
algunos casos podemos considerar a la propia fuente emisora de luz como el
objeto, pero son las excepciones).
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La luz esta compuesta de energia, en forma de diferentes longitudes de onda.
En una fuente de luz como el sol se encuentran mezcladas muchas longitudes
de onda diferentes y al grupo de estas longitudes de onda se le llama espectro.

A continuacion presentamos el espectro de la luz solar.

Las diferentes longitudes de onda de [a luz solar visible, van desde los 400 a los
700 nanémetros, formando el lamado espectro visible, y al descomponerio en

sus diferentes longitudes de onda obtenemos los colores mostrados en el

diagrama.

La distribucion de la energia en la luz solar no es idéntica en todas las
longitudes de onda que se encuentran presentes. Para cada tipo de luz blanca
tenemos diferentes distribuciones de energfa a lo largo del espectro visible, por
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lo que la sensacién que percibimos al observar un mismo objeto, iluminado por
diferentes tipos de luz, tiene variaciones.

Por ejemplo, la luz solar tiende a ser una luz azulosa (con mayor energia en las
frecuencias cercanas a los 480 nm); Ja luz de un foco con filamento de
tungsteno es rojiza, (con energia creciente casi en forma lineal hacia los 700
nm). Para contar con una referencia absoluta en la medicién de! color, se utiliza
una fuente de luz estandar (también ilamada luz calibrada), que contiene una
distribucién mucho mds equitativa en las diferentes Iongitudeé de onda

presentes en la luz visible.

Atributos del color

Existen tres atributos que nos sirven para diferenciar un color de otro y nos
ayudan a determinar, en forma especifica, un color particular.  Las

caracteristicas del color son e! matiz, el brillo y la saturacion.

El matiz es el término que normalmente utilizamos para designar un color, por
ejemplo, cuando decimos que una manzana es 10ja, 0 que el cielo es azul, nos
referimas a su matiz. En algunos casos somos més especificos y nos referimos
a un verde olivo 0 a un azul cielo, pero en todos los casos hablamos de!l matiz.
El matiz es representado por la longitud de onda de la luz que estamos

observando.

En témminos coloquiales, hablamos del brillo cuando mencionamos que un color
es obscuro o claro, haciendo referencia a qué tan intensa es la energia que
posee la luz. Ef britlo esta representado por la amplitud de la onda de la luz que

estamos observando.

La saturacién nos indica qué tan puro es un color. En térmminos cotidianos,

cuando decimos que un color es muy vivo, nos referimos a su nivel de
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saturacion. Fisicamente, la saturacion es el nivel de pureza que tiene la onda

de la cual estamos hablando.

Para poder representar el espectro de colores visibles, incluyendo estas tres
caracteristicas, necesitamos un medelo grafico de tres dimensiones. En los
programas de manejo de imdgenes por computadora, los espacios de color
tienen Gnicamente dos dimensiones. La dimensién que normaimente se omite

es el brillo, que es manejado par controles fisicos en el monitor.

¢Coémo vemos el color?

Cuando la luz choca contra la superficie de un objeto, puede seguir alguno de
los siguientes caminos: puede ser reflejada, puede ser absorbida, puede ser
transmitida o puede haber una combinacién de los anteriores.

Para que se genere el estfmulo visual dentro de nuestros ojos, primero debe
incidir un rayo de luz que previamente haya hecho contacto con algtin objeto. Al
llegar al fondo de nuestro ojo (la retina) la fuz choca con dos tipos de células
especializadas, los bastones y los conos. Los bastones (que son las células
que tenemos en mayor cantidad) son sensibles al brillo, mientras los conos son
més sensibles a la longitud de onda de la luz, es decir, al matiz.

Tenemos fres tipos de conos, los sensibles a la longitud de onda
correspondiente al rojo, los sensibles al verde y los sensibles al azul; por esto,
nuestro sistema visual se flama tricromatico (formado por tres colores).

Al mezclarse los estimulos visuales de todas las células, obtenemos la vision de
color que casi todos hemos experimentado, generandose una infinidad de
colores intermedios a los que previamente mencionamos.

Al conjunto de colores que puede gene;rar un dispositivo (sea nuestro sistema

visual, una pelicula fotografica, una impresora de color o un monitor de
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computadora) se le llama gama de colores. La gama, son absolutamente todos
los diferentes colores que puede llegar a representar un equipo; es la “huella”
de color que puede llegar a generarse por medio de dicho dispositivo.

En la siguiente gréfica podemos observar la gama de colores visible para el ojo
humano (que es la de mayor drea), conteniendo las marcas de las huellas de
color de otros dispositives. E! dispositivo que puede representar una huella
mayor es la pelicula en transparencia; luego los negativos; enseguida un
monitor de computadora; después las impresoras de sublimacion de tinta y por

Gltimo, fas tintas impresas en una imprenta.

Gama de Colores

.7171‘ Pellcula
—~ -~ Foaner

¢ Como se mezclan los colores?

Los colores pueden ser mezclados por dos métodos, el método aditivo y el
método substractivo, que se forman cuando la luz es transmitida-absorbida o

reflejada-absorbida, respectivamente.

El aditivo se basa en el mismo sistema tricromatico de nuestros ojos. Tiene tres
colores basicos que son el rojo, verde y azul (en inglés RGB) y al mezclar luz

con estos tres colores, se forma toda la gama visible por nosotros.

Cuando mezclamos luz verde y roja, obtenemos el color amarilio. Como el azul

no participa en la formacion del amarillo, se dice que el azul y el amariilo son
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colores complementarios, y podemos definir al amarillo como la ausencia de
azul. Para comprobar este punto pueden ustedes acercarse mucho al monitor
de su computadora, fijando la vista en una porcién amarilla; si se acercan lo
suficiente, veran ustedes pequefios puntos o cilindros rojos y verdes
encendidos, muy cercanos unos de otros y al alejarnos, estos puntos rojos y

verdes se funden en el amarillo.

Al mezclar luz azul con verde, obtenemos el cian, que es el complementario del

rojo y se define como la ausencia de rojo.

Al combinar el rajo con el azul obtenemos el magenta, complementario del verde

y definido como la ausencia de verde.

Si, por ejemplo, ponemos un filtro verde frente una luz blanca (podemos pensar
en una mica verde), s6lo podremos ver luz verde, lo que implica que se ha
bloqueado el paso del rojo y azul, es decir, el magenta. Un filtro verde bloquea
el magenta. Y de la misma forma sucede con los filtros rojo y azul, que
bloquean el paso de sus colores complementarios.

Si mezclamos luz roja, verde y azul obtenemos el blanco.

La generacién de colores con este método podemos verla en forma cotidiana,

en los sistemas de fosforo de nuestras televisiones y computadoras.

El método substractivo tiene como bésicos lfos colores cian, magenta y amarillo
(en Inglés llamado CMY o CMYK, incluyendo en algunos casos el negro
representado con la letra K de Key, cuando hablamos en ¢! ambiente de las
artes gréficas), este método nos sirve para generar colores impresos, al no
relacionarse directamente con huestro trabajo, no profundizaremos més en el

tema.
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¢Cémo se representa el color en una computadora?

Dentro de la computadora, necesitamos jugar con el color utilizando el meétodo
aditivo para su formacion; trabajando con el rojo, el verde y el azul. Tanto los
sistemas de despliegue como los sistemas de captura trabajan con el método
RGB. En el caso de la impresién, se trabaja con el sistema CMY o0 CMYK.

Para trabajar en forma digital, podemos comenzar con el método mas simple,
utilizando Gnicamente dos bits y dos estados de color. Este método fue utilizado
con anterioridad por los sistemas monocromaticos, en los que se podfa tener un
color fijo como verde, &mbar o blanco (dependiendo del tipo de fosforo del
monitor) o negro, representado por la ausencia de sefial.

Nimero de bits en Namero de bits por color Namero de colores
total ' posibles
1 1 2
4 Pateta de colores® 16
8 8 256
8 Paleta de colores 258
12 12° 4,096
15 5 32,768
24 8 16'777,216
36 : 12 68,719'476,736

Tabla 1: Representacién de color en sistemas digitales

% lUna paleta de colores nos permite elegir cierte nimero de colores con los que trabajaremos en
determinado morento, haciendo referencia a cada coler utilizando sus coordenadas dentro de la
paleta, podemos cambiar la paleta completa y mansjar tantos colores come queramos, con la
limitacidn del total de la paleta en cada instante.

° | os sistemas de escalas de grises de 12 bits son utilizados en el manejo de imégenes médicas.

¥ Los sistemas mas complejos de captura de iméagenes utilizan 12 bits de captura para cada
color.
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En la Tabla 1: Representacion de color en sistemas digitales, se muestran las

configuraciones de mansjo de color mas comunes en computacion.

Para representar cada uno de los colores, la computadora utiliza pequefios
bloques o celdas compuestas de fésforo rojo, verde o azul. Al bombardear con
electrones utilizando cierta intensidad de sefial, logramos que estos puntitos de
fésforo generen un tono parficular de rojo, verde o azul, y la combinacion por
proximidad de los tres, nos da por resultado un tercer color Gnico, similar al gue
obtendriamos al mezclar fa luz en dichas intensidades. A este conjunto de
celdas rojo, verde y azul se le llama pixel, ¥ viene de las palabras en inglés
Picture element y es e! elemento minimo gue compone una imagen digital.

En el manejo de imégenes, la mas utilizada es la de 24 bits, con la que pueden
representarse 16.7 millones de colores. La configuracién es llamada true color,
ya que nos ofrece la posibilidad de tener en la pantalla una gama real de
colores. Es un hecho que no se pueden tener 16.7 millones de colores al mismo
tiempo en un monitor de computadora, ya que no existe en este momento, un
monitor que tenga 16.7 millones de pixeles, pero es la cantidad de colores que

se puede liegar a manejar.

Cada pixel puede tener fres atributos, su color, su posicién y su tamafio. Su
color se compone, como ya vimos, del matiz, brillo y saturacion que tenga el
punto. Mientras mayor niimero de colores pueda tener, mdas bits necesitaremos
para representar el punto. La posicion nos dice las coordenadas que ocupa el
pixel dentro de la imagen completa, mientras mayor sea la imagen, més espacio
se requerira en disco duro y en memoria para almacenarla y desplegarla. El
tamafio del pixel nos indica qué tanta resolucion tiene la imagen digital, de
nuevo, a mayor resolucién {menor el tamaiio del pixel) mayor espacio requerido

para el manejo de la imagen.
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Al conjunto de todos los pixeles que forman un imagen se le llama mapa de bits.
Existen dos tipos de archive de imagen en una computadora. los mapas de bits
o imagenes rasterizadas y las imagenes vectorizadas.

Ademas de las caracteristicas que ya mencionamos, los mapas de bits tienen la
ventaja de poder ser editados pixel por pixel, lo que facilita a los artistas del
retoque el modificar, componer y restaurar imagenes, en una forma simple.
Alguncs de los programas que manejan mapas de bits son el PhotoShop de
Adobe, el Photo Paint de Corel, el Halo deskiop Imager y PaintBrush de
Microsoft, entre otros.

A diferencia de los mapas de bits, una imagen vectorizada se compone de
formas geométricas como circulos, poligonos, curvas, etc., y se almacena como
la representacion matemética de dichas curvas. Las curvas pueden tener color
y las figuras pueden rellenarse también con colores fijos o degradados. Estos
degradados son representados también en forma matemética, lo que demanda
enomes archivos para el almacenamiento de imagenes complejas. Las
grandes ventajas son, que para im&genes pequefias se requiere un espacio
minimo en memoria para almacenarlas y manejarlas, ademas de que las
imagenes vectorizadas no tienen dependencia entre resolucion y tamaito, ya

- que podemos agrandarlas o achicarlas tanto como queéramos, sin perder calidad
de imagen. Ejemplos de programas de manejo de imagen vectorizada son el
Power Point de Microsoft, el llustrator de Adobe, el Animator Pro 'y el 3D Studio
de Autodesk.

2Cémo se digitaliza una imagen?

Para generar una imagen digital se tienen dos caminos, puede dibujarse en la

computadora o puede digitalizarse una imagen real.
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Para dibujar una imagen en la computadora, se utilizan principalmente
programas de manejo de imagenes vectorizadas, como los que citamos con
anterioridad. En estos programas se utilizan herramientas de trazo y coloreado,
para generar formas geométricas que representen objetos, tan reales como

nuestra paciencia y talento puedan producir.

Para digitalizar una imagen podemos seguir dos caminos: usar una imagen
capturada previamente en papel o pelicula y ufilizar un scanner, o usar un
objetivo fisico capturandolo con una camara digital.

Sin importar cua! de los dos caminos sigamos, e! proceso de captura de mapas
de bits se basa en el sistema aditivo de color, utilizando filtros rojo, verde y azul.

Para realizar la digitalizacién de una imagen se ufilizan dispositivos llamados
CCDs (Charge Coupled Devices) o dispositivos acoplados de carga. Estos
dispositivos son un transductor, que recibe energia luminosa y la transforma a
un voltaje determinado y luego a una sefial binaria.

Existen dos tipos de CCD: los sensores lineales y los sensores de area. Los
sensores lineales son una fila de varias celdas, que capturan en forma
simultanea una dimensién de la imagen y necesitan ser desplazados en la otra
dimensién tomando muestras cada cierto intervalo, hasta alcanzar el recorrido
completo. Su funcionamiento puede ser un tanto lento, y requieren de

servomecanismos precisos para lograr digitalizaciones de alta catidad.

Los sensores de &rea capturan al mismo tiempo ambas dimensiones de la
imagen. FEl tener el conjunto completo de celdas de captura, listas para captar
la imagen en un solo momento, los convierte en sistemas mas rapidos, aunque
inicialmente tenfan un costo més elevade y una resolucién menor que los de

area.

Analicemos ahora los tres tipos de dispositivos de digitalizacién.
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Un scanner de opacos {como el papel), se basa en un principio simple, al
aplicar el mismo procedimiento que nosotros utilizamos para ver la imagen:
primero se coloca el papel en contacto con la ventana fransparente del scanner
{en el caso de los scanners de mano se colaca el scanner en el papel, no el
pape! en el scanner) y se hace un recorrido del sensor de captura (lineal en la
mayoria de los casos), a lo largo de la imagen. Junto con el sensor se tienen
fuentes de luz roja, verde y azul, que van iluminando una a una la imagen,
haciendo que el sensor reciba la [uz reflejada en la misma, capturando el color
con e! cual la imagen es iluminada. Durante o al término de! recorrido, se
realiza una mezcla de la informacién recibida para los tres colores, formando
una imagen completa. A mayor resolucién en la digitalizacién, se requiere un

sensor lineal con mas celdas y un recorrido més lento y preciso.

En el caso de los scanners de pelicula, existen dos tipos principales; los que
utilizan sensores lineales y los que usan scanners de &rea. En estos scanners
se hace pasar luz blanca a través de filtros rojo, verde y azul, que luego pasa
por la pelicula, para finalmente incidir sobre el sensor del scanner.

La pelicula puede ser negativa o transparencia, requiriéndose unicamente

invertir los valores para obtener la imagen correcta en ia pantalla.

En el caso de las camaras digitales, la luz proveniente de los objetos que vamos
a retratar, entta en la cdmara de la misma manera que en una fotografia
tradicional, pero en lugar de incidir sobre una pelicula de plata y gelatina, incide
sobre un sensor CCD de area. (Existen camaras digitales con sensores
lineales, pero SON poco comunes y para usos muy particulares, como fotografias

panoramicas).

En el caso de la fotografia digital directa, no tenemos oportunidad de hacer tres
exposiciones, una con cada filtro, sobre un objetivo vivo, ya que la foto saldria

movida. Para resolver esto, hay dos métodos utilizados comunmente:
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Para el primer método, algunas compafiias han disefiado camaras con tres
sensores CCOD, filtrando [a luz a fa entrada y enviando una imagen a cada
sensor a través de un filtro de color. Luego se combinan las imagenes de los
tres sensores y se obtiene la imagen completa. El sistema no es muy
conveniente, ya que lo mds caro de la camara es el sensor y al triplicar el

numero de sensores, triplicamos también su costo.

£l segundo método se basa en ia fisiologia de nuestro ojo. Como contamos con
casi el doble de células (conos) sensibles al color verde en comparacion de las
que utilizamos para sensar rojo y azul, lo que se hace es dividir las celdas del
CCD vy sobreponerle una serie de filtros de colores sobre cada pixel, con un
cierto patron. Se realiza la captura utilizando ‘parte del sensor para el verde,
parte para el rojo y parte para el azul, combinando después los valores
cercanos paré generar jos pixeles de la imagen digital. El precio del equipo se

reduce en forma considerable y la calidad visual de la imagen no se altera.

Patron de Filiro
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Capitulo Ill: Tecnologia de manejo de audio digital

2 Qué es el sonido?

El sonido es la sensacion que se produce en el cerebro cuando el oido percibe
ta vibracién de un cuerpo, propagada en ondas por un medio elastico, como 10

es el aire.

£n el sonido podemos distinguir diferentes propiedades, como son la intensidad,

el tono y &l timbre.

La intensidad ests dada por la amplitud de las ondas que producen el sonido, el
tono esta dado por la frecuencia de las ondas y, por dltimo, el timbre esta
representado por la forma de las vibraciones emitidas por algun cuerpo.

El sonido en la computadora

En un principio, el sonido no fue lo més importante para los disefiadores de
computadoras y lo tnico que una computadora podria emitir era el tradicional
*beep”, una frecuencia hecha sonido por medio de una pequefa bocina en el
gabinete de la computadora. Lo tnico que e! usuario o el programador podia

hacer era maodificar la intensidad y el tono del sonido.

En la actualidad, la computadora puede reproducir sonido o musica que hayan
sido previamente digitalizados © digitalizandolos en la propia computadora,
Para ello se genera un muestreo de la sefial de audio convencional, capturando
el valor en amplitud de la sefial en cierto instante y transformando

posteriormente este valor al sistema binario.

[
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Para reproducic este sonido digitalizado, se toma una base de tiempo
proporcional a la utilizada en la captura y se transforman los valores binarios en

voltajes, que al amplificarse pueden ser escuchados a través de un altavoz.

Los sonidos digitales que puede reproducir una computedora se dividen en dos

tipos: archivos de sonido o sonido sintetizado.

Archivos de sonido

tos archivos de sonide son la representacion de una sefial analégica
(representada normalmente como una onda continua). Para digitalizar la sefial
se caplura el valor (amplitud) de dicha sefial a intervalos de tiempo

predeterminados

Para obtener el valor de la amplitud de la sefial pueden utilizarse diferentes
escalas, dependiendo del nimero de valores posibles que podamos asignar a la
sefial. Normalmente se utitizan tamafios de muestra de 8 6 16 bits, pudiéndose
tener 256 6 65,536 valores diferentes en forma respectiva. Nuevamente, a
mayor tamafio, mayor calidad y definicién, pero mas requerimientos de espacio
y velocidad para manejar la informacion.

A la cantidad de muestras que se toman en un cierto periodo se le llama
frecuencia de muestreo y normalmente se mide en KHz. Mientras mas
pequefios sean los intervalos (mas alta la frecuencia de muestreo), mas datos
tendremos y mayor calidad tendr4 el archivo de audio. El inconveniente es que
también generaremos un archivo de méas informacién, lo gue requerira un mayor
espacio de almacenamiento. En el ambiente de la computacion las frecuencias
de muestreo mas usadas son 11 KHz, 22 KHz y 44.1 KHz.

La relacién entre Ia frecuencia de muestreo y el tamaiio de la muestra, sera la
que determine finaimente la calidad del sonido digital que obtengamos.
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La siguiente tabla muestra la relacion entre el tipo de onda que estamos
grabando y el espacio en disco requerido para almacenarla, tomando Gomo
base la grabacién de 10 segundos de audio.

Canales Tamaiio de la Frecuencia de Tamaiio del
Muestra muestreo archivo en bytes

Monoaural 8 bits 11 KHz 110K

Estéreo 8 bits 11 KHz 220K
Monoaural 8 bits 22 KHz 220K

Estéreoc 8 bits 22 KHz 440 K

—

Monoaural 16 bits 44.1 KHz 882 K

Estéreo 16 bits 44.1 KHz 1,764 K

Tabla 2: Relacién calidad de archivo de audio contra tamafio

El sonido digitalizado no tiene que ser misica necesariamente, puede ser
cualquier ruido ¢ incluso la voz humana. En multimedia se han generado
numerosas aplicaciones en las que la voz humana es parte integral de su
desarrollo, ya que facilita ia comunicacion con el usuario, en lugar de la

informacion por escrito.

La mayorfa de las computadoras actuales equipadas con multimedia, cuenta
con un micréfonc como parte del equipo de la tarjeta digitalizadora de audio.
Asl podemos grabar mensajes dentro de la computadora o utilizando el software
adecuado podemos incluso dictarle informacién para que ella lo interprete.
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E! uso de este tipo de archivos en 1a computadora se hizo y se ha hacho cada
vez més popular, pero e! tamaiio de los archivos requeridos para almacenar la
informacién con la calidad adecuada, limité durante mucho tiempo et uso de
este sistema para el mangjo de musica “seria’, concentrandose en pequefias
frases habladas o fanfarrias. Tuvo que llegar un nuevo estandar a la industria

de la musica para lograr que esto cambiara.

Ese nuevo estandar es un ejemplo cotidiano del uso del sonido digitalizado y
son los discos compactos, que utilizan muestras de 16 bits y una frecuencia de
muestreo de 44.1 KHz para ofrecer a los oidos méas exigentes una altisima
fidelidad. Podemos comentar también que este estandar generado por Philips vy
Sony, requiri6 de la creacién def Disco Compacto, como medio de
almacenamiento, para darle cabida a los 680 MB de informacién requeridos
para almacenar los 74 minutos de audio, ademas de la aplicacion de algoritmos
para la recuperacion de errares, lo que permite ofrecer este sonido con aita

calidad.

Aunado a la creciente popularidad de las lectoras de CD ROM para
computadora, la misica en CD se ha hecho parte importante del desarrollo y el
uso de aplicaciones multimedia, ya que ahora si podemos contar con una
altisima calidad de sonido que puede ser aprovechada sin necesidad de invertir
en enormes medios de almacenamiento.

Se ha hecho tan popular el uso de miisica de alta calidad en multimedia, que los
reconocidos fabricantes de equipos de misica y bocinas como Nakamichi,
Pionner y Bose, ya han incursionado en el mercado de bocinas para

computadora,



L Bl

Sistema Mullimedia interactivo

Sonido sintetizado

La primera aportacién seria para que las computadoras pudieran reproducir
sonido con mayor calidad fueron las farjetas MIDI (Musical Instrument Digital
Interface). Con este sistema desarrollado en 1983, se envia a2 un circuito de
sintetizador que se encuentra en la tarjeta de audio un comando MIDI, en el que
se simula la accion de pulsar una tecla de un sintetizador en el que se han
especificado ciertos parémetros de tipo de sonido (por ejemplo el instrumento).
Al estar compuestos por instrucciones simples, l0s archivos conteniendo musica
en formato MID} ocupan un espacio en memon'avmucho menor que el requerido

por un archivo de sonido.

Este sistema se creé orientado a los aficionados a la musica que tuvieran
interés en la tecnologia, pero no fue atractivo para aquellos que interesados en
los aspectos técnicos, no contaban con conocimientos musicales.

En el sistema MID! anicamente podemos reproducir sonidos de instrumentos
musicales que se podrian reproducir con un feclado, por lo que no podemos
tener efectos de sonidos como el claxon de un automévil o e} auflido de un

perro.

Formatos de archivos de audio

En la computadora fos formatos de audio mas comunes son los archivos WAV y
los MID.

Archivos WAV

Los archivos con la extension WAV son los archivos de sonido que utiliza el
sistema Windows como valor por defecto. Su nombre viene de Wave Audio File
Format (formato de archivo de onda actstica). Estos archivos guardan la
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informacion descriptiva de la forma de una onda acustica, con las caracteristicas
que mencionamos con anterioridad.

Para poder reproducir archivos WAV
dentro de una computadora, se requiere un driver para Windows que habilite €l

uso de la bocina de la computadora o el contar con una adaptador (tarjeta) de
Audio que amplifique la sefial hacia un juego de bocinas externas.

Archivos MID

tos archivos MID son archivos sintetizades que estan almacenados con el
formato MID). Para poder reproducir archivos MIDi en una computadora, se
requiere un adaptador (tarjeta) de audio compatible con el formato MIDI, en el

cual se cuenta con un chip que es en si el sintetizador que interpreta los
comandos enviados por la computadora.

Tl
]
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Capitulo IV: Conjuncion de la informacion

En este capitulo presentaremas {as fuentes y la informacion recopilada sobre ia
Universidad Nacional Autonoma de México, la Facultad de Ingenieria y la
carrera de Ingeniero én Computacién, que sera utilizada en nuestra

presentacién muitimedia.

Antecedentes historicos

U.N.AM.

El objetivo de la Universidad es: La docencia, la investigacion y la extension
cultural, todo esto para formar profesionales, docentes, investigadores y
técnicos, que satisfagan las necesidades de la sociedad, asi como también la
actualizacién y renovacién de los conocimientos tecnoldgicos y cientificos que el

pais necesita.

Como docente es instruir, educar y formar individuos de alto nivel, competentes

e informados, con gran sentido y conciencia social que actien con conviccion.

Hasta el afio de 1870 las diferentes escuelas se comportaban de manera

independiente y regidas bajo un esquema colonial.

El 26 de mayo de 1910, Justo Sierra fundd la Universidad Nacional con el fin de

“ensefiar y aprender”.

En 1917 los estudiantes comienzan a manifestarse con la intension de lograr la
autonomia de ia Universidad y € afios después una federacion de estudiantes

presentaron ante la Camara de Diputados un broyecto de autonomia; fue el 6 de
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junic de 1929 cuando, mediante una ley organica, se le concede su autonomia a
la Universidad.

Esta autonomia se hace plblica en el Diario Oficial en enero de 1045, basada
en la Ley organica presentada el afio anterior.

Las instalaciones de Ciudad Universitaria fueron ocupadas por primera vez en
el afio de 1954.

Facultad de Ingenieria

El objetivo de la Facultad de Ingenierla es impartir educacién superior a nivel

licenciatura, especializacién, maestria y doctorado en las diferentes ramas de la

Ingenierfa, para contribuir a la formacion de profesionales de 1a Ingenieria que
coadyuven al desarrollo nacional.

La historia de la Ingenieria es tan antigua como el hombre mismo. En México

tenemos grandiosos ejemplos de la avanzada ingenieria indigena, pero ahora
nos concretaremos a la historia de la Facultad de Ingenieria.

En el afio de 1771, comenzé a gestarse en la Nueva Espafia la necesidad de

contar con una actividad capaz de resolver los grandes problemas de {a mineria

Novohispana, suscitados por la falta de organizacion para explotar los recursos.

Las primeras iniciativas para la formacién de un organismo superior con la

capacidad de regular las funciones de la mineria, fueron llevadas ante Carlos !l

rey de Espafia, por el visitador Joseph de Galvez, conteniendo las ideas de
destacados mexicanos como Juan Lucas Lassaga, Regidor de fa Ciudad de
México y Juez Contador de Mineros y don Joaquin Veldzquez Cérdenas y Ledn,
abogado de la Real Audiencia y Catedratico de Matemdaticas de la Real y

Pontificia Universidad Mexicana. En las iniciativas se planteaba la necesidad

(i)
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gobermario.

de formar la minerfa en un cuerpo y erigir un ftribunal para que pudiera

En 1776 Carlos Il expide una cédula real para conformar E! Cuerpo de la

Mineria de la Nueva Espafia y su Real Tribunal General, lo que propicié el inicio
de una fecunda etapa de la Ingenieria Mexicana.

El Real Seminario de Ingenieria fue fundado en 1792, dotado con el mas

distinguido cuerpo de profesores; los estudios cursados en el Seminaric fueron
reconocidos internacionalmente escasos cinco afios mas tarde.

Para el afio de 1811, el Real Seminario de Ingenierfa pasa a ocupar el Palacio
de Mineria, reconocido como simbolo actual de Ia Facultad.

En 1910, ante el impulso de Justo Sierra, se crea la Universidad Nacional y

pasa a formar parte de ella la Escuela Nacional de Ingenieros, posteriormente
nombrada Escuela Nacional de Ingenieria.

Javier Barros Sierra generd la iniciativa para crear la division de investigacion
(actualmente Instituto de Ingenieria), por lo cual fue elevada al rango de
Facuitad.

Para el afio de 1977 es creada la carrera de Ingeniero en Computacion.

Localizacion fisica

La U.N.A.M. experimenta cambios dfa tras dia desde sus inicios en los que hizo,

servicios y su expansion.

que ha hecho de un grupo de escuelas separadas, un gran sistema
universitario, debiéndose esto a su desarrolio académico, su diversificacion de

(i



Sisterna Multimedia interactivo

Este sistema cuenta con cuatro niveles educativos:
1. ~ El bachillerato

2. - El técnico.

3. - Lalicenciatura y

4, - El posgrado.

Ademas de administrar el sistema de Universidad Abierta, posee un amplio y
diverso campo de disciplinas (Institutos y centros de investigacion cientifica y
humanistica), desarrolla también actividades académicas y artisticas de
extensién universitaria y tiene una amplia red de servicios de apoyo.

Siendo la investigacién una de sus funciones principales, ya que en elia se
realiza la mayor parte de la investigacién del pais; tiene institutos y centros en
el campus de Ciudad Universitaria, Zona Metropolitana y en diferentes tugares
dentro y fuera del pais.

Parte de la infraestructura de fa U.N.A.M. lo componen:

Dos bugues aceanograficos, dos estadios, més de 150 centros de computo, 200
redes locales, mas de 15,000 computadoras, 2 observatorios astronémicos, 1
estacién de bomberos, 2 plataformas oceanogréficas, 18 edificios histdricos, 28
salas de exposicion, 2 salas de concierto, 7 salas de teatro, 3 acuarios y 13
museos.

A nivel de estudios profesionales, la U.N.AM. cuenta con 5 Escuelas
Nacionales, 12 Facultades, 5 Unidades Multidisciplinarias y 6 Centros de

Extensién Universitaria.

(7]
1
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Dentro del 4rea metropolitana tenemos 6 campus:
a) Ciudad Universitaria .

b) Acatlan

c) Aragon -

d) Cuautitlan

e) Iztacala

f) Zaragoza

UN.AM.

Las instalaciones de la Ciudad Universitaria se encuentran al sur del Distrito
Federal. Al norte colinda con la avenida Universidad, al sur con la avenida del
IMAN, al poniente con Jardines de! Pedregal y al oriente con la avenida Dalias.
Una de las avenidas més importantes que la cruzan es la avenida Insurgentes

Sur. En la Figura 7 se muestra un mapa de la Ciudad Universitaria.
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Figura 7: Mapa de Ciudad Universitaria

Facultad de Ingenieria

Las instalaciones de la Facultad de ingenieria (Fl) dentro de la Ciudad
Universitaria se iniciaron en 1951. El conjunto original esta situado al centro del
campus, frente a la alberca, y consta de tres edificios.

i
1
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Figura 8: Facultad de Ingenieria

£) crecimiento de ia poblacién escolar de la Facultad cred ia necesidad de
construir un nueve conjunto arquitectonico liamado Anexo de la Facuitad de
Ingenieria. Este se focaliza al sur de las instalaciones deportivas. A un costado
de éste se encuentran también ios edificios de la Division de Estudios de

Posgrado.

Iy
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Figura 9: Anexo de la Facuitad de Ingenieria (Division de Ciencias Basicas)

También depende de la Facultad de ingenieria el antiguo Palacio de Mineria,
sede de la Division de Educacion Continua, de algunos de los cursos queé
imparte la Division de Estudios de Posgrado y de la Sociedad de Exaiumnos de
la Facuitad de Ingenierfa (SEFI).
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Figura 10: Palacio de Mineria

La carrera de Ingeniero en Computacion se imparte Unicamente en dos
planteles: Facultad de Ingenieria campus Ciudad Universitaria y Facultad de

ingenieria Escuela Nacional de Estudios Profesionales Aragon.

Figura 11: Mapa de la Facultad de Ingenieria

[E5
5
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Organizaci6n estructural

U.NAM.

Junta de Gobiemno: Constituida por 15 destacados Universitarios que son
sustituidos uno por afo. Eilos estdn encargados de designar al Rector, a los
Directores de Facultades, Escuelas e Institutos, asf como a los miembros del
Patronato.

Consejo Universitario: Compuesto por los Directores de Escuelas, Facultades
e Institutos, representando a cada uno de ellas.

Rector: Es e! Jefe méximo de la Universidad, el Representante Legal y el
Presidente del Consejo Universitario. Se renueva cada cuairo afios y puede

reelegirse una vez.

Patronato: Integrado por 3 personas por tiempo indefinido; tiene a su cargo la
administracion.

Directores: Designados por la Junta de Gobiemo y el Rector.

Consejeros Técnicos: Son drganos de consulta para cada una de las

Facultades y Escuelas.

Facuitad de Ingenieria

Direccién: Encargada de regir las actividades de la institucion. Representada

por el Ing. José Manus! Covarrubias Solis.

Consejo Técnico: Constituido por ef Director, Secretario General, Profesores
representantes de cada areay dos representantes de los alumnos.
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Secretaria General: Su objetivo es planificar, implantar, evaluar y coordinar la
ejecucion de los asuntos con caracter académico de la Facultad. Representada
por el ing. Rodolfo Solis Ubaldo.

Secretarfa de Servicios Académicos: Coordina y ejecuta las actividades de
administracién escolar, programa editorial y apoyo general a maesfros y
alumnos, para un mejor desempefio académico. Bajo el mando del ing. Pablo
Garcfa y Colomé.

Secretaria Administrativa: Su objetivo es velar por el aprovechamiento de los
recursos financieros. El secretario administrativo es e! Ing. luis Jiménez
Escobar.

Divisi6n de Ciencias Bésicas: Su objetivo es proporcionar a los estudiantes de
la Facuitad de Ingenieria, los oonocirﬁientos cientificos fundamentales que se
requieren para el aprendizaje de la teorfa y las técnicas principales de las
camreras que hayan elegido. Dirigida por el M. en I. Bernardo Frontana de la

Cruz.

Divisién de Ciencias Sociales y Humanidades: Su objetivo es el de
proporcionar al futuro profesionista de la ingenierfa, un panorama de la cultura
universal y de la realidad nacional, para una correcta aplicacién de sus

conocimientos en el bienestar colectivo.

Promover el adecuado uso del idioma como medio de comunicacion y desarrollo

personal.

Complementar la actividad docente de la Facultad por medio de actos culturales
que contribuyan a {a formacion de los estudiantes.

Organizar actividades de fomento cultural en la comunidad estudiantil de la
Facultad.
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La Division de Ciencias Sociales y Humanidades, estd a cargo del Ing.

Guillermo Zamarripa Mora.

Divisién de Ingenierfa Civil Topografica y Geodésica: Su objetivo es impartir
educacion superior a nivel licenciatura en las carreras de Ingeniero Civil e
ingeniero Topégrafo y Geodesta, para contribuir a la formacién de profesionales
que coadyuven al desarrollo nacional, satisfaciendo las necesidades actuales

del pais y promoviendo su transformacion.

Realizar y difundir investigaciones, principalmente sobre problemas y soluciones
de interés nacional, en las areas de ingenieria civil e ingenieria topogréfica y
geodésica; asimismo, contribuir a la actualizacion y especializacion de

profesionales en dichas 4reas.

Fomentar la difusion de conocimientos y avances técnicos en las areas que

comprenden las carreras mencionadas.
Esta divisién esta a cargo el M. en |. Gabriel Moreno Pecero.

Divisién de Ingenieria en Ciencias de la Tierra: Su objetivo es formar
profesionales en las carreras de Ingeniero Geofisico, Ingeniero Gedlogo,
ingeniero de Minas y Metalurgista, e Ingeniero Petrolero, que tengan
conocimientos actualizados para contribuir al desarrollo nacional y satisfacer las
necesidades presentes y futuras del pais.

Realizar trabajos de investigacion orientados a resolver problemas de interés

nacional en las carreras antes mencionadas.

Difundir fos conocimientos y los avances técnicos correspondientes a las

ciencias de 1a tierra.
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Corre a cargo det M. en C. Rolando de la Llata Romero, la direccién de esta

Divisién.

Divisién de Ingenieria Mecanica e Industrial: Su objetivo es impartir
educacion superior a nive! licenciatura en la carrera de Ingeniero Mecanico &
Ingenieria Industrial, para contribuir a la formacién de profesionales que
coadyuven al desarrollo nacional y realicen la transformacién requerida acorde

a las necesidades del pals.

Realizar y difundir investigaciones, as{ como lievar a cabo asesorias sobre
problemas y soluciones de interés para dicha carrera, en sus areas de:
Mecanica, Industrial, Mecatrénica, Termoenergia y Mejoramiento ambiental,
para contribuir a la actualizacién y especializacion de profesionales en dichas
areas y al desarrollo de la formacion integral de los alumnhos de esta divisién.

Fomentar la difusién de los conocimientos y avances tecnaldgicos y propiciar el
interés por la cultura y los vatores humanos.

E! responsable de la division es el Ing. Jos¢ Gonzalo Guerrero Zepeda.

Divisién de Ingenierfa Eléctrica: Su objetivo es impartir educacién superiot a
nivel licenciatura en las carreras de Ingeniero en Computacion, Ingeniero
Eléctrico, Electrénico e Ingeniero en Telecomunicaciones, para contribuir a fa
formacion de profesionales que coadyuven al desarrolic nacional y realicen la
transformacion requerida al satisfacer las necesidades actuales del pals.

Realizar y difundir investigaciones, principalmente sobre problemas y soluciones
de interés nacional, en lo relativo a la Ingenieria en Computacidn, Electrica y
Electrénica y a la de Telecomunicaciones, a fin de contribuir a la actualizacion y

a la especializacién de profesionales.



Sisterna Muttimedia Interactivo

Fomentar la difusion de los conocimientos y avances técnicos en lo referente a

las carreras mencionadas.

La Division de Ingenieria Eléctrica estd comandada por el Ing. M. en C.

Salvador Landeros Ayala.

Divisién de Estudios de Posgrado: Su objetivo es preparar personal para el

trabajo profesional especializado.

Formar profesores para el ejercicio de la docencia en facultades y escuelas de

ingenieria.

Formar investigadores capaces de generar nuevos conocimientos y desarrollar

innovaciones tecnoldgicas en ingenierfa.
Ei M. en i. Abel Herrera Camacho, esta encargado de esta Division.

Division de Educacién Continua: Su objetivo es actualizar v mejorar ta
capacidad de los profesionales relacionados con la ingenieria,
proporcionandoles nuevos conocimientos y habilidades que puedan incorporar
de manera inmediata a su actividad profesional. Esta divisién esta bajo la
direccion del M. en |. Alberto Moreno Bonett .

Ahora profundizaremos un poco en la Divisién en la que se alberga la carrera de
ingeniero en Computacion, mencionando al personal responsable, la funcion
que desempefia y el nimero de extensién del conmutador de Ciudad
Universitaria en el que puede localizarse.
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Divisién de Ingenieria Eléctrica

Jefatura de la Divisién de Ingenieria Eléctrica, a cargo del M. en C. Salvador
Landeros Ayala, con la Ext. 23116.

La Secretaria de ia Divisién la tiene el Ing. Alberto Templos Carbajal con la Ext.
23107.

La Secretaria Auxiliar con la ing. Maricela Castafieda Perdomo con la Ext.
23133.

La Coordinacion de Seminarios y Servicio Social con la Ing. Jaquelina Lopez

Barrientos como responsable, en la Ext. 23111,

Et Dr. Jestis Savage Carmona es responsable del Departamento de Ingenieria
en Computacion, con la Ext. 23053,

£l M. en C. Luis Marcial Herndndez Arteaga es responsable del Departamento
de ingenieria en Electrénica, con la Ext. 231 17.

El Ing. Francisco Soria Villegas tiene a su cargo el Departamento de Ingenieria
de Control, y fiene la Ext. 23109.

El Ing. Arturo Morales Collantes liderea el Departamento de Ingenieria Eléctrica

de Potencia, y puede ser localizado en la Ext. 23106.

El Departamento de Ingenieria en Telecomunicaciones es representado por el
Dr. Victor Garcia Gardufio, con la Ext. 23055.

El Coordinador de la carrera de Ingeniero en Computacién es la Dra. Ana Maria
Véazquez Vargas, con la Ext. 23118.

La Coordinacién de la carrera de Ingeniero Eléctrico Electrénico esté a cargo de
M. en [. Luis Arturo Haro Ruiz con [a Ext. 23118
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La Coordinacion de la carrera de Ingenierc en Telecomunicaciones esta a cargo
de! Dr. Miguet Moctezuma Flores, con la Ext. 23013.

La Unidad de Disefio Electrénico tiene como responsable at M. en |. José Cohen
Sak, con [a Ext. 23014.

El Centro de Disefio de Aplicaciones por Computadora esta bajo el mando del
Dr. Jests Savage Carmona, con la Ext. 23053.

La Unidad de Mantenimiento de Equipo de Cémputo estd a cargo del Ing.
Salvador Zamora Alarcén, con la Ext. 23115.

Informacion estadistica
La informacion estadistica disponible para el publico, es la correspondiehte al
afio de 1994, registrada en el Nodo de la U.N.AM. en Internet. Hemos dividido

la informacion que consideramos més representativa en los rubros UN.AM. y
elaboracion de la misma).

Facultad de Ingenieria, presentando la informacion en forma de tabla y

postetiormente como gréfica (en los casos en que los datos se prestan para la
U.N.AM.

Primeramente contamos con la informacién de los ingresos a la U.N.A.M.

I Escuelas y Facultades Alumnos
IEscuela Nacional de Musica 46
[Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia 421
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[Facuitad de Medicina Veterinaria y Zootecnia 448
|Facultad de Economia 462
{Escuela Nacional de Trabajo Social 515
[Facultad de Odontolagia 530
Facultad de Psicologia 620
Escuela Nacional de Artes Plasticas 818
Facultad de Quimica 905
Facuitad de Medicina 944
Facultad de Ciencias 983
Facuitad de Arquitectura 1,058
IFacultad de Ciencias Politicas y Sociales 1,384
[Facultad de Filosofia y Letras 1,417
[Facultad de Derecho 1,692
Facultad de Ingenieria 1,768
IFacultad de Contadurla y Administracién 2,994

Tabla 3: Tabla de ingresas a Ciudad Universitaria

i
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Figura 12: Gréfica de ingresos a Ciudad Universitaria

Ordenamos la informacién de menor a mayor, pudiéndose observar que ia
Facultad de Ingenieria cuenta con el segundo fugar en demanda de ingresos

anuales, enseguida de la Facutad de Contaduria y Administracién.

Nuestro siguiente blogue de informacién, presenta a los alumnos titulados de
cada Escuela o Facultad de la U.N.A.M. en 1984.

IFacultades y Escuelas NGm. Alumnos
[Escuela Nacional de Musica 18
|Escuela Nacional de Artes Plasticas 113
Escuela Nacional de Trabajo Social 150
Facultad de Economia 171
[Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia 226
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[Facuitad de Psicologia 234
IFacultad de Ciencias Politicas y Sociales 249
[Facuitad de Filosofia y Letras 310
fFacultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia 348
Facultad de Quimica 452
Facultad de Ciencias 478
Facultad de Odontologia 482
Facuitad de Arquitectura 552
Faculiad de Medicina 778
IFacultad de Ingenieria 851
ﬁ’acultad de Derecho 1,271
[Facultad de Contaduria y Administracion 2,768

Tabla 4: Alumnos Titulados por Facultad o Escuela

En este caso, la Facultad de Ingenierfa, cayé del segundo al tercer lugar,
después de las Facultades de Contaduria y Administracién y de Derecho. Aln
asi, 1a Facultad de Ingenieria se encuentra entre las 5 Facultades con mayor

cantidad anual de alumnos inscritos y titulados.

[
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" Titulados 1994 -

Némero de Alumnos

lEuuah Nacionalde Mnsica
[JEscucla Naelonaide 'l‘raba;}o Socml

W Facueln Nﬂcumalde Enfarmermy 0 "
MFacultad do C:enuasPohﬂ:asy Soua]a ;
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Figura 13: Alumnos Titulados por Facuitad o Escuela

Facuitad de Ingenieria

Como parte de la informacion que nos parecié mas interesante sobre la

Facultad de Ingenieria, encontramos la referente a la poblacién escolar, por

carrera,
Dependencia Total
Ingenieria en Telecomunicaciones 17
Ingenieria de Minas y Metalurgia 156
[Ingenieria Geofisica 230
{ingenieria Topografica y Geodésica 286
Ingenieria Geologica 322
ingenieria Petrolera 577
ingenieria Civil 2,323




oislema Muiiimedia ireraclivo

Ingeniero en Computacién 2,442
Ingenieria Mecanica Eléctrica 3,445

Tabla 5: Poblacién Escolar 1994

En la que podemos notar que la carrera con mas demanda es la de Ingenieria
Mecanica Eléctrica, sequida por la carrera de Ingeniero en Computacion

Figura 14: Poblacién Escolar 1994

Es interesante conocer las cifras relacionadas con los servicios bibliotecarios de

{a Facultad de Ingenieria.

l Servicios Bibliotecarios
[Namero de Bibliotecas 5
Titulos Adquiridos 3,236
\Volimenes Adquiridos | 12,135
Acervo Titulos 28,771
[Acervo Volumenes 217,504

Tabla 6: Servicios Bibliotecarios de la Facultad de Ingenieria
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En refacion a los Egresos en la Facultad de Ingenieria, podemos constatar que

la carrera de Ingeniero en Computacion también cuenta con ef segundo lugar en

eqresos.

{ Carrera Hombres | Mujeres | Total

Hingenieria Civil 40 11 51
Ilngenieria de Minas y Metalurgia 2 1 3
Ingenieria en Computacién 263 128 392
Ingenieria Geofisica 7 0 7
Ingenieria Geologica 12 7 19
Ingenieria Mecénica Eléctrica 510 84 584
Ingenieria Petrolera 27 4 3
|ingenieria Topografica y Geodésica 1 0 1

Tabla 7: Egresos 1994, de fa Facultad de Ingenierfa
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Figura 15: Egresos 1994, de Ia Facultad de Ingenieria
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Definicién de la carrera de Ingeniero en Computacion

La carrera forma profesionistas encargados de planear, disefiar, organizar,
producir, operar y mantener los sistemas electrénicos para el procesamiento de
datos, los sistemas de programacién tanto de base como de aplicacién del
equipo de computo, asi como efectuar el control digital de procesos
autométicos.

Actividades profesionales del ingeniero en Computacion

Disefio, construccion, operacién y mantenimiento de sistemas de cémputo y de
sistemas de programacién, contemplando el aseguramiento de la calidad de los

mismos.

Diseiio eficiente de grandes bases de datos mediante el uso de la computadora,

tales como: nominas, cuentas bancarias, inventarios, resarvaciones de hoteles,

aviones y autobuses,
Evaluacién, comparacion y seleccién de equipos de computo.
Disefio e instalacién de redes de teleinformatica.

Planeacién, disefio, construccién, operacién y mantenimiento de sistemas

autométicos de control digital para la industria.
Desarrollo de nuevos lenguajes para computadora.

Disefio y construccion de sistemas de interfase maquina-maquina y hombre-

maquina.

Desarrollo de sistemas basados en un microprocesador y periféricos asociados.
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Solucién de problemas con orientacion tedrica, tales como disefio de automatas,
modelado de estructuras de datos, desarroilo de sistemas operativos, desarrollo

de manejadores de baseé de datos, compiladores, efc.

Docencia e invesiigacion.

Campo y mercado de trabajo

El mercado de trabajo del Ingeniero en Computacion es cada vez més creciente
en nuestro pals, conforme se va popularizando el uso de las computadoras y los

sistemas automaticos de control.

Un Ingeniero en Computacién puede trabajar précticamente en cualquier
empresa o dependencia, tanto del sector privado como de! estatal, dentro de!
departamento de sistemas, en procesos de reingenieria, estructuracion,
logistica, etc., y en general en cualquier labor en la que se requiera utilizar
sistemas de computo para resalver problemas de manufactura, administrativos o
de control.

Caracteristicas del aspirante

Ei aspirante a ingresar a la carrera de Ingeniero en Computacién debe tener
aptitud y gusto por las matematicas y fa fisica. Debe poder trabajar en equipo,
con personas de ofras areas o disciplinas muy diferentes a la Ingenieria en
Computacién, debe tener la capacidad de mantenerse sentado y dentro de
locales cerrados por muchas horas. En muchos casos se demandara trabajo
fuera del horario normal establecido, por emergencias o requerimientos
especiales, por lo que el aspirante debera tener paciencia y estar dispuesto a
sacrificar parte de su tiempo personal por su profesién. Debe poder trabajar
bajo preéidn y tener la capacidad de tomar decisiones.
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Adicionalmente, el aspirante a cursar la carrera de Ingeniero en Computacion
debe contar con conccimientos de Inglés técnico y tener un gran interés por
mantenerse actualizado en 1a especialidad, en la que esté trabajando una vez
terminada la carrera, ya que como sabemos, un equipo o sistema de computo
tiene un ciclo de vida mucho menor del que podria tener cualquier otro producto

o servicio en el mercado.

Requerimientos de la carrera

Para la carrera, el alumno necesita dedicar su tiempo completo; seré deseable
que e aspirante adquiera los matetiales y eqmpo que se requieren para
computacién y dibujo (calculadora, libros de texto libros de consulta, etc.). Es
muy recomendable que el alumno cuente con manejo de inglés técnico.

Los elementos necesarios para trabajar en las practicas de laboratorio deberan

ser adquiridos por el alumno.

Requisitos académicos

Si el alumno proviene de la Escuela Nacional Preparatoria o del Colegio de
Ciencias y Humanidades, debera haber terminado el Bachillerato y solicitar su
inscripcién de acuerdo con los instructivos que se establezcan.

Si el alumno proviene de escuelas incorporadas a la U.N.A.M., u otras escuelas
que no pertenezcan a ella, deberan presentar su certificado de Bachilierato con
un promedio minimo de 7, haber sido aceptados a través de! concurso de
seleccién y solicitar 1a inscripcion de acuerdo con los instructivos que se

establezcan.
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Revision del plan de estudios y materias

E! plan de estudios que rige actualmente el desarrollo de la carrera de Ingeniero
en Computacién, es el que se presenta en la Tabla 8. En ella se muestran las
asignaturas que se cursan cada semestre, cudntos créditos tiene cada una y el

total de créditos por semestre.

Servicio Social

Con fundamento en el articulo 50. constitucional, €l servicio social reglamentado

es una actividad temporal (no menor de 6 meses, ni mayor de 2 afios).

Se considera parte de la formacién Universitaria; realizado convenientemente
resulta una experiencia valiosa, por ser una forma de incursionar en el ejercicio
de la profesién y de vincularse con ia realidad. Contribuye en los diversos
aspectos econdmico-administrativos, socioculturales, cientifico y tecnoldgicos

del pais.

En ia U.N.AM., el servicio social se regula por lo dispuesto en el reglamento
general del servicio social, el reglamento general de examenes, el reglamento
general de estudios técnicos y profesionales, y los reglamentos internos que,

para cada facultad y escuela, dicten los consejos técnicos correspondientes.

(d
1

~
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Tabla 8: Plan de estudios de la carrera de Ingeniero en Computacion
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Tramites de titulacion

Basandonos en el folleto titulado “Instructivo para Tramites de Titulacion”,

editado por la Facuitad de Ingenieria, obtuvimos la siguiente informacion:
Las tesis se pueden desarrollar a partir de alguna de las siguientes opclones:

1. Colaboraci6n en un proyecto de investigacién o desarrolio. Consiste en elaborar un
trabajo escrito en el que se presenten las actividades desarolladas por el estudiante

como participe en un proyecto de investigacion.

2. Ejercicio profesional como pasante. Consiste en que la memoria de un trabajo ©
proyecto desarrollado por el estudiante en la practica profesional de su carrera, pueda

considerarse como la tesis.

3. Un tema o un problema dentro del programa de una asignatura. Consiste en Ia
elaboracion de un trabajo en el que, de manera original, se desarrolle un tema o se
ilustre Ia solucién de un problema, dentro del temario de una asignatura del plan de
estudios de la carrera.

4. Reporte basado en el servicio social. Consiste en que un reporte sobre tfrabajo

realizado como servicio social, pueda considerarse como la tesis.

6. Seminario. Como opcién para la elaboracién de tesis, consiste en preparar un
trabajo escrito desarrollado en un grupo bajo la guia del profesor designado como

director del seminario.

Cualquiera que sea ia opcién elegida, e origen del tema o las circunstancias en que se
olabore la tesis, ésta debera tener la estructura y cumplir los requisitos que se
establecen en el documento titulado: Cémo elaborar el trabajo escrito para fitulacion.

(Guia para estudiantes y directores de tesis).

El procedimiento para titulacién es el siguiente:



En la oficina de Servicios Escolares
(F.1)

SOLICITE:

- La historia atadémica.

Eno la Secretaria de la Pivision
correspondiente (¥.1)

ENTREGUE:

- La historia académica.

BilJa:

- Una optibn enire las siguientes
para desarrollar la parte escrila del
examen profesional

1. Colaboracsdén en un proyecto de
nvestigacdn ¢ desarrollo.

2. Ejercicic profesional como
pasante.
3. Un tema o un problema dentro
de) programa de una asignatura.

4. Reporte basado en el servicio
social.

5 Seminano.

SOLICITE:

- La antorizacin de la opcién
elegida.

CONSULTE:

- Elbance de informacion de temas y
directores de tesis

Una ver terminada la parie escrta
del examen profesional

SOLICITE:

- La carta de terminacion de la parte
escTita.

En 1a Oficina de Servicios Eacolares
(F.1}

SOLICITE:

+ La revismdn de estudios.

- Bl certificade de estudios
completos.

ENTREGUE:

- La carta de terminacién de Ia parte
escrita,

- La carta de terminacién de servicio

COMPLEMENTE:

- La solicitud de registro de titulo y
expedicidn de 1a cédula profesional.

5 dfas hibiles después:
RECOJA:

- Bl comprobanie de haber solicitade
1a revisién de estudios. Abf se indica
1a fecha en que debe acudira la

Oficina de Control de Estudios
{U.N.AM) a recoger el resultado de
1a revisién

En la Divisién Correspondiente (F.1)
SOLICITE.
- El jurado para examen profesional,
MUESTRE

- Un ejemplar del trabajo escrito. sin
entregarlo,

En la Biblioteca (FI) y en la
Biblioteca Central (£, N.AM.)

ENTREGUE-

- 2 ejemplares del trabajo escrito en
cada una.

RECABE-

- En el comprobante de solicitud de
revision de estudios, el sello de ne
deudo de material bibliografi

1CO0.
En la Secretaria de Servicios
Hacolares (F.LI)

ENTREGUE:
- La solicitud de jurado.
RECOJA:

- El ofiuc de designaciin de
sinodates

- El oficio de aceptacién de la parte
gscrita, en el gue recabara las firmas
de loa sinodales.

En la oficina de Jos sinodales
ENTREGUE.

- Un ejemplar del trabajo escnto 2
cada smodal.

RECABE:

- La firma de cada sinodal, ea ¢l
oficio de aceptacién de la parte
escrnta.

ACUERDE:
- La fecha y bora de examen.

En la oficina de control de estudios
U.N.AM)

ACUDA:

- Con el comprobante de 1a revisife
de estudios. a recoger el resultado de
1a misma.

En el mbédule de pagaduria
U.NAM)

Con el comprobante de 1a revieidn de
estudios, ya autorizada

EFECTUE

RECABE

- B sello en el comprobante de la
revisidn de estudios

En la Secretaria de Servicios
Escolares (F1)

ENTREGUE

- El oficio de aceptacitn d= la parte
escrita, firmado por los sinodales

- El comprobante, ya autorizado, de
Ja revisién de estudios

- El1 comprobante de pago por
concepto de examen profesional

- La copiz de la carta de tema de
tesus

- 12 fotografias (8 tamafio titulo, 4
tamafo v tipo filacién) recientes.
avaladas, en papel mate delgado, de
frente, con retogue, rostro serio y
vestimenta formal

RECOJA:

- El citatorio del jurado para
informar a los sinodales la fecha y la
hora del examen.

En ln Secretaria de Servicios
Escolares (F.1)

ENTREGUE:

- El citatorio fiemado por los
sinpdales, § dias hibiles antes de
efectuarse el examen.

En la Sala de Exédmenes
Profesionales (F.I)

PRESENTE:
- El examen profesional
RECOJA

- La comstancia del resuftade del
examen

En la Oficina de Titulos (U.N A M.}
ACUDA:

26 diag hébilea despuéa del examen.
ENTREGUE

- La conatancia del examen
RECOJA:

- Elacta d¢l examen

- La boleta d¢ profesiones

En la Direcion General de
Profesiones (S.E.P.)

PRESENTE.

- La boleta de profesiones para la

obtencién del titulo y la cédulz
profesional

- El pago por concepto de
profeaional.

Tabla 9: Procedimiento para la titulacién
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Posgrado

Para realizar posgrados, la Facuitad ofrece la Division de Estudios de Posgrado
de la Facultad de Ingenierfa, mejor conocida como la D.E.P.F.l.

Establecida en 1957, fue concebida para ofrecer educacién superior a la
licenciatura. Hasta ahora han pasado por sus aulas mas de 8,000 alumnos

entre mexicanos y extranjeros.

Objetivo

El Objetivo de la D.E.P.F... es: preparar personal para el trabajo profesional
especializado. Formar profesores para € gjercicio de la docencia en Facultades
y Escuelas de Ingenierfa. Formar investigadores capaces de generar nuevo
conocimiento y desarrollar innovaciones tecnoldgicas en Ingenieria. Realizar
investigacién original. Difundir los resuitados de su trabajo académico y

contribuir a las tareas de extensién académica.

Maestria

Tiene como propdsitos el proporcionarle al alumno una éptima cultura cientifica
o humanistica; ofrecerle una formacién metodoldgica que lo prepare para la
soluciéon de nuevos problemas; capacitarlo para las actividades de
investigacion y docencia. Los titulos de Maestro en Ingenieria, relacionados
con la carrera de Ingeniero en Computacién que otorga la Universidad, son en

las siguientes especialidades:
+ Ingenieria Informatica

e Eléctrica (Control Automatico, Electrénica, Sistemas Eléctricos de Potencia y

Comunicaciones)
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» Investigacién de Operaciones
s Planeacién

La que esta relacionada en forma mas directa con la carrera de ingeniero en
Computacién es la Maestria en ingenieria Informatica, por lo que nos

concentraremos en ella.

La Maestrfa en Ingenieria Informéatica ofrece cinco diferentes especializaciones,
sobre las cuales se puede estudiar: Modelistica Computacional, Redes de
Computadoras, ingenieria de Programacién, Redes Neuronales e Inteligencia
Artificial y Visualizacion.

Para inscribirse a la Maestria en Ingenieria Informética se requiere:

1. Titulo profesional o carta de pasante

2. Promedic igual o mayor a 8.0

3. Certificado de calificaciones

4, Curriculum vitae

5. Presentar los examenes de situacion

6. Una carta de exposicién de motivos para desear ingresar al posgrado
7. Dos cartas de recomendacion, preferentemente de maestros

8. Dos fotografias tamafio infantil

9. Copia del acta de nacimiento
Doctorado

E! Doctorado tiene como finalidad preparar al alumno para realizar investigacion
original, desarrollo tecnolégico en diversas ramas de la Ingenieria y tareas de

B-77
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docencia. Es el grado académico més alto que otorga la Universidad Nacional
Auténoma de México.

Et programa de Doctorado Adecuado vigente tiene como niclec la
investigacién. Cada alumno tiene un programa individualizado que le permite
adquirir un conjunto especifico de conocimientos, de acuerdo a sus intereses de

investigacion.

La autoridad académica, en el programa individualizado de cada alumno, es su
Comité Doctoral, al cual pertenece su Tutor Académico. El Tutor Académico
debe pertenecer al Claustro Doctoral de la D.E.P.F.l. {(es un cuerpo académico
creado con el objetivo de estimular la colaboracién de personal de alto nivel, de
dentro y fuera de la U.N.A.M., en el Programa de Doctorado delaD.EP.F.l.y de
garantizar la mas aita calidad de sus egresados).

El proceso a seguir dentro del programa de estudios del Doctorado en

Ingenieria, es el siguiente:

o Admisién

Realizacion del Programa Doctoral
o Examenes Predoctorales

Propuesta y Desarroilo de Tema de Tesis

Examen de Grado

Educacion continua

La Divisién de Educacién Continua de la Facultad de Ingenierfa, tiene por
objetivo el mantener actualizados a los alumnos egresados de la Facuitad sobre
temas relacionados con sus profesiones y que por la evolucién tecnologica
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natural de nuestros tiempos van cambiando. Este tipo de iniciativas permite que
los programas de estudio se vinculen al desarroilo cientifico y tecnolégico

nacional e internacional, sin importar su vigencia en las aulas.
Los cursos que realiza la Division de Educacién Continua son los siguientes:

Abiertos: Cursos de actualizacion para diversas asignaturas, de acuerdo a la

demanda de los avances tecnoldgicos.

Institucionales: Generados a peticion de organismos del sector publico o

privado.

Cursos de Vanguardia: para difundir las investigaciones técnicas y cientificas

realizadas en el pais.

Seminarios de tesis y cursos de preparacién para presentar exémeneé
extraordinarios de materias adecuadas:como parte del programa de apoyc a
la titulacion.
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Capitulo V: Estructura del sistema

Andlisis del problema

Nuestra evolucién dentro del ambiente escolar y dentro de la propia Facultad de
Ingenieria, nos hizo experimentar en carne propia la falta de informacion integral
sobre las diferentes opciones de carreras que un alumno puede cursar, para
posteriormente tener una profesion relacionada con dicha area de estudio.

Los cursos propedéuticos que recibimos en fa preparatoria y C.C.H. son
globales, e indican motivacion general hacia diferentes tipos de actividades
profesionales, pero es muy dificil para un alumno el ponerse en cada uno de los
casos, al no conocer a profundidad la actividad que se desempefiara tanto al
finalizar coma durante los estudios de dicha carrera.

Existe documentacién muy completa sobre el inicio, desarrollo, fin y actividad
profesional de los ingenieros en Computacion, pero como alumnos “novatos” en
la Facultad, es muy dificil tener acceso a esta informacién con el tiempo
suficiente para poder formar un criterio sobre la carrera.

La imagen general que se forma una persona al escuchar sobre la carrera de
Ingeniero en Computacion es, generalmente, la de un experto en el manejo de
paguetes de software, perdiendo completamente la perspectiva de formacion
integral del ingeniero, que convierte al Ingeniero en Computacion en un
profesionista con canocimientos bésicos de programacion, manejo de paquetes,
electricidad, electronica, disefio de circuitos, redes, comunicaciones,
administracion, coordinacion de grupos de trabajo, interaccién con el entorno
natural, etc., permitiendo formar un profesionista capaz de trabajar con sus
manos reparando un equipo, o dirigir una compafiia (siendo la evolucion
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deseable el empezar realizando trabajo directo con los sistemas y terminar

dirigiendo la compaiia).

Nuestra inquietud es poder generar una fuente de informacion, que consolide
los elementos que nos ayuden a definir qué es en realidad un Ingeniero en
Computacién, utilizar recursos aprendidos durante la carrera para presentar
dicha informacién y ponerla al alcance de las futuras generaciones de
ingenieros que sientan, como nosotros, la pasion que despierta la Ciencia de la
Computacion.

La disyuntiva es la siguiente: existen por un lado grandes cantidades de
informacion sobre la carrera de ingeniero en Computacién, que estan
disgregadas en muchas dependencias dentro y fuera de ta Universidad; por otro
lado tenemos una gran cantidad de alumnos que estdn ansiosos de estudiar una
carrera relacionada con las computadoras.

Nuestro objetivo central es concentrar dicha informacién y ponerta al aicance de
cualquier aspirante a la carrera, en una forma simple y accesible, para que éste
pueda tomar una decisién mas fundamentada sobre el futuro de la carrera y ta
profesién que desea desempeiiar.

Hacer un compendio escrito de la informacién, seria un trabajo util, aunque no
dejaria de ser estatico, dificil de actualizar y aburrido de consuitar. Decidimos
pues, que la mejor forma de presentar los diferentes aspectos que componen el
desarrollo de un Ingeniero en Computacién, es por medio de una computadora y
con los medios actuales de comunicacion de informacion; un sistema
multimedia. Utilizar multimedia nos permite predicar con el ejemplo lo que
puede llegar a hacerse, en forma préctica, en el manejo de sistemas cotidianos
en la computacién actual y nos ofrece todas las ventajas de los diferentes
medios para lograr una aproximacién mas atractiva, interactiva y que puede
dejar una huella mas profunda en la persona que la consulte.
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Disefio de Ia estructura del sistema

Para poder ubicar adecuadamente la carrera de Ingeniero en Computacion, es
indispensable entender su entorno; la Facultad de Ingenieria y la Universidad
Naciona! Auténoma de México (concentrandonos en el campus de Ciudad
Universitaria). Esto no sélo nos permitira comprender la carrera de una manera
integral, sino que nos ayudard también a conocer qué mas nos ofrecen la
Facuitad y ia Universidad, para lograr una formacién integral del estudiante.

Basandonos en este punto, hemos decidido dividir nuestro trabajo en tres

blogues bésicos:

¢ Universidad Nacional Auténoma de México
o Facuitad de Ingenieria

¢ Carrera de Ingeniero en Computacion

Por razones précticas y de estética, afiadiremos un bloque de presentacion
general, un bloque de ayuda (para gue e} usuario conozca un poco mas sobre el
uso del sistema), y un bloque de créditos y desarrollo, para indicar en el propio
sistema qué herramientas se utilizaron y ¢émo fue realizado.

Bloque Universidad Nacional Auténoma de México

Dentro del blogue de fa U.N.A.M. presentaremos informacién sobre la historia
de ia Universidad, ubicacion fisica de la Universidad y sus servicios, la
Estructura Organizacional e informacion estadistica de interés general sobre la

Universidad



Sistema Multimedia Interactivo

Bloque Facultad de Ingenieria

De la Facultad presentaremos su historia, el mapa de la Facultad sefialando sus
sreas de interés, ta estructura organizacional e informacion estadistica de

interés general.

Bloque carrera de Ingeniero en Computacion

El este blogque presentaremos qué es la carrera de Ingeniero en Computacion
con tres secciones diferentes de informacién: antes de inscribirse, durante la

carrera y ai concluira.

Seccién “antes de Inscribirse”

Tendra informacién sobre orientacién vocacional, datos estadisticos sobre la

carrera y requisitos para inscribirse e la misma.

Seccion “durante la carrera”

En esta seccion, presentaremos fa estructura organizacional de la Division de
ingenierfa Eléctrica (a2 la cual pertenece la carrera de Ingeniero en
Computacién), el ptan de estudios de la carrera, informacién sobre el Servicio
Social y los pasos a seguir para lograr la titulacion.

Seccién “al concluir”

La seccién al concluir, tendra por objeto el presentar la informacién sobre las
diferentes opciones que se ofrecen para el curso de estudios de Posgrado,
" relacionados en forma directa con la carrera, asi como lo referente a los cursos
de educacion confinua ofrecidos por la Facuitad.
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Sistema Multimedia interactivo
“Story board” de los diferentes bloques

Para hacer la presentacion aplicaremos el concepto del sfory board, El story
board es un boceto de lo que aparecerd en cada uno de los diferentes
segmentos de una pelfcula {en este caso, de una presentacion multimedia
interactiva), indicando los cambios significativos en el desarrollo de la misma.

Para el desarrollo de este story board utilizaremos las siguientes convenciones:
en la parte superior de la pagina indicaremos lo que se presentard como imagen
en la pantalla; con el titulo Bloque, indicaremos de qué blogque de nuestra
presentacioén estamos hablando; con el titulo Seccion, indicaremos la seccion a
ta que pertenece el segmento de presentacion; con el titulo Audio, indicaremos
qué se estara escuchando en el momento de presentar dicha escena; con el
titulo Accitn, indicaremos qué sucedera con la imagen de 1a pantalla; y con e}
titulo Secuencia, indicaremos las posibles ligas interactivas que tendra el

usuario en ese momento en la pantalla.



Sistema Multimedia interactivo

Pergamino con el texto de la ayuda

Bloque:

Ayuda

Seccion:

N/D (No disponible)
Audio:

Musica

Accidén:

Aparecerd una especie de pergamino que se ird desplegando en la pantalla con
el texto correspondiente a las instrucciones de manejo del sistema.

Secuencia:

Al término de la presentacién del bloque de ayuda pasara en forma automatica
al bloque de pressntacién.
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Sistema Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Universidad

{ogo Logo
U.NAM. Facultad de
Ingenieria
Simbelo
Carrera de
Ingeniero en
Computacion
Ayuda

Bloquie:
Presentacion general
Seccién:
Menu Inicial
Audio:

Msica en un principio, al quedar fija la imagen, queda en silencio.

Accion:

Aparecera la imagen de arriba hacia abajo con un efecto de dibujo, luego se
enmarcaran los logotipos, se transformaran en fotografias, posteriormente el

resto de la imagen se transformara en fotografia.

Queda fija la imagen y al

mover el cursor sobre los logotipos aparecera un marco alrededor de ellos.

Secuencia:

Se podra navegar al bioqgue UNAM., Facultad de Ingenieria, carrera de
Ingeniero en Computacion o al bloque de ayuda.

)
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Sistema Mullimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Universidad

Logo
U.N.AM.

Logo
Facultad de
Ingenieria

Simbolo
Carrera de
Ingeniero en
Computacién

Ayuda

Bloque:
Presentacién General

Seccion:
Ment tnicial

Audio:

Al oprimir el logotipo de la U.NAM. se escuchard una voz diciendo

Universidad Nacional Auténoma de México™.

Accién:

Al oprimirse el logotipo se generara una respuesta visual que indique al usuario

que ya hizo una seleccion.

Secuencia:

Al oprimirse el logotipo se pasard a la primera pantalla correspondiente al

bloque.

i)
L
]
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Sisterna Multimedia Inferactivo

Como fondo una fotografia de 1a Universidad

Menii Inicial
Historia Mapa de
Ciudad
Universitaria
Estructura Estadisticas
organizacio-
nal
Bloque:
Universidad Nacional Auténoma de México
Seccién:
Menu principal
Audio:
Silencio.
Accién:

Se presentara la pantalla fija, al posicionarse el cursor sobre alguno de los
simbolos se enmarcaré éste.

Secuencia:

Al oprimir cada sfmbolo se podra pasar a la seccién correspondiente, al oprimir
Menu Inicial, se podra regresar a la pantalla principal de la presentacion.



Sistema Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Universidad
Mend [nicial
Historia Mapa de
Ciudad
Universitaria
Estructura Estadisticas
organizacio-
nal
Bloque:
Universidad Nacional Auténoma de México
Seccién:
Meni Principal

Audio:

Universidad®

Accién:

que el comando fue recibido.

Al aprimirse el simbolo de Historia se escuchara una voz diciendo “Historia de ta

Al oprimirse el simbolo se dara una respuesta visual al usuario para que sepa
Secuencia:

Al oprimirse el simbolo se pasara en forma automatica a la seccion Historia.

)




Sistema Multimedia Interactivo

Video de la Universidad

Blogue:
Universidad Nacional Autdnoma de México

Seccidén:
Historia

Audio;

Se escuchara en forma de narracion la historia de la Universidad, con fondo
musical.

Accion:
Se presentaran imagenes de video retacionadas con la Universidad.

Secuencia:

Al terminar el video se regresari el control en forma automatica al mend
principal del bloque Universidad Nacional Auténoma de México.
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Sistema Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Universidad

Ment: Inicial
Historia Mapa de
Ciudad
Universitaria
Estructura Estadisticas
organizacio-
"~ pal
Bloque:

' Universidad Nacional Auténoma de México

Seccién:
Menu Principal

Audio:

Al oprimirse, el simbolo Mapa de Ciudad Universitaria se escuchard una voz
diciendo "Mapa de Ciudad Universitaria”

Accion:

Al oprimirse el simbolo se dara una respuesta visual al usuario para que sepa
que el comando fue recibido.

Secuencia:

Al oprimirse el simbolo se pasard en forma automatica a ta seccion Mapa de
Ciudad Universitaria.

-



Sistema Multimedra Interactivo

Como fondo el mapa de CU
Men0 Inicial

Servicios disponibles

Menu Ayuda
U.N.AM.

Bloque:
Universidad Nacional Auténoma de México

Seccion:
Mapa de Ciudad Universitaria

Audio:
Silencio.

Accién:

Aparecera el mapa de Ciudad Universitaria con algin efecto, y se presentara
una barra con los simbolos de los diferentes servicios que ofrece la Universidad
en el campus Ciudad Universitaria.

Secuencia:

Al oprimirse cada simbolo de servicios se presentara en el mapa el nombre y
localizacién de los mismos, al oprimir el mend principal regresara el control a la
pantalia principal de la presentacion, al oprimir ment U.N.A.M. se regresara el
control al meni principa! del bloque Universidad Nacional Auténoma de México,
el simbolo de ayuda hard los comentarios de cémo manejar el mapa y las
opciones que se presentan.
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Sistema Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Universidad

Menil Inicial
Historia Mapa de
Ciudad
Universitaria
Estructura ‘ Estadisticas
organizacio-
nal
. Bloque:

Universidad Nacional Auténoma de México

Seccion:
Menii Principal

Audio:

Al oprimirse el simbolo Estructura Organizacional se escuchara una voz
diciendo “Estructura Organizacional de la Universidad”

Accion:

Al oprimirse el simbolo se daré una respuesta visual al usuario para gue sepa
que el comando fue recibido.

Secuencia:

Al oprimirse el simbolo se pasara en forma automatica a la seccion Estructura
Organizacional de la Universidad.




Sistema Multimedié Interactivo

Organigrama de la Universidad
Mend Inicial

Ment
LLN.AM.

Bloque:
Universidad Nacional Autonoma de México

Secclén:
Estructura Organizacional de la Universidad

Audio:
Silencio.

Accién:

Aparecerd el organigrama de la Universidad, al oprimir cada cuadro se
desplegard la informacién perteneciente a dicho cuadro.

Secuencia:

El usuario podra oprimir cada uno de los cuadros del organigrama para obtener
mas informacion sobre ellos. Al oprimir el mend inicial regresara a la pantalla
principal de la presentacion, al oprimir el mend U.N.A M., regresard al men(
principal del blogue Universidad Nacional Auténoma de México.
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Sistema Multimedia Interactivo

Como fondo una Totografia de 1a Universidad
Menii Iniciat
Historia Mapa de
Ciudad
Universitaria
Estructura Estadisticas
organizacio-
nal
Blogue:
Universidad Nacional Auténoma de México
Seccién:
Mend Principal
Audio:
Al oprimirse el simbolo Estadisticas se
“Estadisticas”
Accion:

escuchard una voz diciendo
que el comando fue recibido.

Al oprimirse el simbolo se dara una respuesta visual al usuario para que sepa
Secuencia:

Al oprimirse el simbolo se pasara en forma automatica a la seccion Estad isticas.

I




Sisterna Muitimedia Interactivo

Animacién de graficas de estadisticas

Bioque:
Universidad Nacional Auténoma de México

Seccion:
Estadisticas

Audio:
Mdsica.
Accién:

Apareceran gréficas animadas presentando informacion estadistica sobre la
Universidad.

Secuencia:

Al terminar la presentacion de las gréficas, el control volvera en forma
automatica al ment principal de! bloque Universidad Nacional Autonoma de
México.




Sistema Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Universidad

Logo
U.N.AM.

Logo
Facultad de
Ingenieria

Simbolo
Carrera de
Ingeniero en
Computacién

Ayuda

Bloque:
Presentacion General

Seccién:
Ment: Inicial

Audio:

Al oprimir ¢! logotipo de la Facultad de Ingenieria se escuchard una voz
diciendo “Facuitad de Ingenieria”.

Accion:

Al oprimirse el logotipo se generara una respuesta visual que indique af usuario

que ya hizo una seleccion.

Secuencia:

Al oprimirse e! logotipo se pasara a la primera pantalia correspondiente al

bloque.




Sistema Multimedia Interactive

Como fondo una fotografia de Ia Facultad
Men Inicial
Historia Mapa de la
Facultad
Estructura Estadisticas
organizacio-
nal
Bloque:
Facuitad de Ingenieria
Seccion:
Men principal
Audio:
Silencio .
Accién:

Se presentara la pantalla fija, al posicionarse el cursor sobre alguno de los
simbolos se enmarcara éste.

Secuencia:

Al oprimir cada simbolo se podra pasar a la seccién correspondiente, al oprimir
Menti Inicial, se podra regresar a la pantalla principal de la presentacion.



Sistema Multimedia Inferactivo

Como fondo una fotografia de la Facultad

Men Inicial
Historia Mapa de la
Facultad
Estructura Estadisticas
organizacio-
nal
Bloque:

Facultad de Ingenieria

Seccion:
Meni Principal

Audlo:

Al oprimirse el simbolo de Historia se escuchara una voz diciendo “Historia de la
Facultad de Ingenieria”

Accién:

Al oprimirse el simbolo se dara una respuesta visual a! usuario para que sepa
que el comando fue recibido.

Secuencia: -

Al oprimirse el simbolo se pasara en forma automatica a la seccion Historia.

M
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Sistema Multimedra Inferactivo

Video de la Facuitad

Bloque:
Facultad de Ingenieria

Seccion:
Historia
Audio:

Se escuchar4 en forma de narracion la historia de la Facultad de Ingenieria, con
fondo musicatl.

Accion:
Se presentaran imagenes de video relacionadas con la Facuitad de Ingenieria.

Secuencia:

Al terminar el video se regresari el control en forma automética al Menu
principat del bloque Facultad de Ingenieria.
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Sistema Mulfimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Facultad

Menti Inicial
Historia Mapa de ia
Facultad
Estructura Estadisticas
organizacio-
nal
Bloque:

Facultad de Ingenieria

Secciom:
Meni Principal

Audio:

Al oprimirse el simbolo Mapa de la Facultad se escuchara una voz diciendo
“Mapa de la Facultad de Ingenier{a”

Accion:

Al oprimirse el simbolo se dara una respuesta wsual al usuario para que sepa
que el comando fue recibido.

Secuencia:

Al oprimirse el simbolo se pasara en forma automatica a la seccion Mapa de la
Facuitad de ingenieria.

b
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Sistama Multimedia Inferactivo

Como fondo el mapa de la Facultad
Meni Inicial

Mend
ULNLAM.

Bloque:
Facuitad de Ingenieria

Seccioén:
Mapa de la Facultad de Ingenieria

Audio:

Silencio.

Accibon:

Aparecera ¢l mapa de Ciudad Universitaria enfocandose a la zona en la que se
encuentra la Facultad de Ingenieria, con algun efecto y se presentaran en forma
de secuencia los diferentes puntos de interés de la Facultad.

Secuencia;

La presentacion serd automdtica, al finalizar regresard el control al menu
principal del bloque Facuitad de Ingenieria.
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Sisterna Multimedia Inferactive

Como fondo una fotografia de [a Facultad

Mend Inicial
Historia Mapa de la
Facultad
Estructura Estadisticas
organizacio-
“nal
Bioque:
Facultad de Ingenieria
Seccién:
Menu Principal
Audio;

Al oprimirse el simbolo Estructura Organizacional se escuchard una voz
diciendo “Estructura Qrganizacional de la Facultad”

Accion:

Al oprimirse el simbolo se dard una respuesta visual al usuario para que sepa
que ei comando fue recibido. ’

Secuencia:

Al oprimirse el simbolo se pasara en forma automatica a la seccion Estructura
Organizacional de la Facultad.
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Sistoma Multimadia Interactivo

. Organigrama de la Facultad
Memi Inicial

Meno
U.NAM.

Blogue:
Facultad de Ingenieria

Seccion:
Estructura Organizacional de la Facuitad

Audio:
Silencio.

Accién:

Apareceri el organigrama de la Facultad de Ingenieria, al oprimir cada cuadro
se desplegaré la informacion perteneciente a dicho cuadro.

Sacuencia:

E} usuario podra oprimir cada uno de los cuadros del organigrama para obtener
més informacién sobre ellos. Al oprimir el menu inicial regresara a la pantalla
principal de la presentacién, al oprimir el men( Facultad de Ingenieria,
regresara al ment principal del bloque Facultad de Ingenieria.
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Sistema Mulfimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Facultad

Menii Inicial
Historia Mapa de la
Facultad
Estructura Estadisticas
organizacio-
nal

Blogue:

Facultad de Ingenierfa

Seccion:

Meni Principal

Audio:

Al oprimirse el simbolo Estadisticas se escuchard una voz diciendo
“Estadisticas”

Accion:

Al oprimirse el simbolo se dara una respuesta visual al usuario para que sepa
que el comando fue recibido.

Secuencia:

Al oprimirse ¢! simbolo se pasara en forma automatica a la seccion Estadisticas.




Sistema Mullimedia Interactivo

Animaci6n de graficas de estadisticas

Bloque:

Facultad de Ingenieria
Seccién:

Estadisticas

Audio:

Musica.

Accldn:

Apareceran graficas animadas presentando informacion estadistica sobre la
Facultad. :

Secuencia:

Al terminar la presentacion de las_gréficas, el control volvera en forma
automatica al menu principal del bloque Facultad de Ingenieria.
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Sisterna Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Universidad

Logo Logo
U.N.AM. - Facuitad de
Ingenieria

Simbolo
Carrera de
Ingeniero en
Computacién

Ayuda

Bloque:
Presentacion General

Seccién:

Menii Inicial

Audio:

Al oprimir el logotipo de la Facultad de Ingenieria se escuchara una voz
diciendo “carrera de Ingeniero en Computacion *. :
Accion:

Al oprimirse el logotipo se generara una respuesta visual que indique al usuario
que ya hizo una seleccion.

Secuencia:

Al oprimirse el logotipo se pasara a la primera pantalla correspondiente al
bloque.
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Sistema Multimedia Inferactivo

Presentacion de la carrera

Bloque:
Carrera de Ingeniero en Computacion

Seccién:
Presentacién
Audio:
Mdsica
Acclén:

Se har4 una presentacion con animaciones de la carrera, indicando el perfil del
estudiante.

Secuencia:

Se pasarad en forma automatica al ment principal del bloque carrera de
Ingeniero en Computacion.
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Sisterna Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Facultad

Men inicial

Antes de Durante fa Al concluir
inscribirse carrera

Blogque:

Carrera de Ingeniero en Computacion

Secclién:

Manii Principal

Audio:

Silencio.

Accién:

Aparecers la pantalla con el meni. Al pasar el cursor sobre alguno de los
simbolos de menl éste quedard marcado, para alertar al usuario sobre las

posibles selecciones en la pantalla.

Secuencia:

El usuario podra elegir entre regresar al meni inicial, pasar a la seccion antes
de inscribirse, durante la carrera o at concluir.
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Sistema Mullimedia interactivo

Como fondo una fotografia de la Facultad
Menti inicial

Antes de Durante la Al concluir

inscribirse carrera

Bloque:

Carrera de Ingeniero en Computacion
Seccién:

Menu Principal

Audio:
Al seleccionar el simbolo se escucha una voz diciendo “antes de inscribirse”.

Accion:

Al seleccionar el simbolo antes de inscribirse se pasara a [a seccion antes de
inscribirse.

Secuencia:

Una vez seleccionado el simbolo, se pasa en forma automética a la seccidén
antes de inscribirse,
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Sistema Multimedia inferactivo

Como fondo una fotografia de la Facuitad
Menti Inicial

Orientacién

vocacional

Estadisticas Tramites de
admisiéon

Menl
U.N.AM.

Bloque:
Carrera de Ingeniero en Computacion

Seccién:
Meni antes de inscribirse

Audio:
Silencio.

Accién:

Aparecera el mend antes de inscribirse. Cuando e} usuario posicione el cursor
sobre alguno de los sfmbolos de [a pantalla, éste se enmarcara, para que el
usuario o distinga.

Secuencia:

£1 usuario podra seleccionar las opciones orientacion vocacional, estadisticas,
tr4mites de inscripcién, ment inicial o regresar al menu principal def blogue
carrera de Ingeniero en Computacion.
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Sistema Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Facultad

Ment Inicial

Orientacion

vocacional

Estadisticas Tramites de
admision
Meni

U.N.AM.
Bloque:
Carrera de Ingeniero en Computacion
Seccidn:
Menu antes de inscribirse
Audio: )
Al seleccionar el simbolo, se escuchara una voz diciendo “Orientacion
vocacional”. :
Accién:

Al seleccionar el simbolo de orientacion vocacional se harad una indicacion

visual al usuario para que sepa que se realiz6 la seleccion.

Secuencia:

Al seleccionar el simbolo de orientacion vocacional la secuencia de la
presentacion pasara automdaticamente a la seccién orientacién vocacional.
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Sisfema Multimedia Interactivo

Animacion relacionada con orientacién vocacional

Biogue:

Carmrera de Ingeniero en Computacion

Seccién:

Orientacién vocacional

Audio:

Mdasica.

Accién: .

Se desplegara una animacién relacionada con la orientacién vocacional.

Sacuencia:

Al término de la animacién se regresa el control en forma automdtica al mend
antes de inscribirse.
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Sistemna Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Facultad
Ment Inicial
Orientacién
vocacional
Estadisticas Tramites de
admisién
Meni
U.N.AM.
Blogue:

Carrera de Ingeniero en Computacién

Seccldn:
Menii antes de inscribirse

Audio:

Al seleccionar el simbolo, se escuchara una voz diciendo “Estadisticas”.

Accidn:

Al seleccionar el simbolo de estadisticas se hard una indicacion visual al
usuario para que sepa que se realizé la seleccion.

Secuencla:

Al seleccionar el simbolo de estadisticas la secuencia de la presentacién pasara
automéaticamente a la seccion correspondiente.
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Sistema Multimedia inferactivo

Animaci6n de graficas de estadisticas

Bloque:

Carrera de ingeniero en Computacion

Seccion:
Estadisticas

Audio:
Musica.
Accitn:

Apareceran graficas animadas presentando informacién estadistica sobre la
carrera.

Secuencia:

Al terminar la presentacién de las graficas, el control volvera en forma
automatica al meni antes de inscribirse.
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Sistema Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Facultad

Meni Inicial

Orientacién

vocacional

Estadisticas Tramites de
admision
Menu Catrera

Bloque:
Carrera de Ingeniero en Computacion
Seccién:
Menii antes de inscribirse
Audlo:
Al seleccionar el simbolo, se escuchara una voZ diciendo “Tramites de
admision”.
Accién:

Al seleccionar el sfmbolo de tramites de admisién se hara una indicacion visual
al usuario para que sepa que se realizo la seleccion.

Secuencia:

Al seleccionar el sfmbolo de tramites de admision la secuencia de la

presentacién pasara autométicamente a la seccién correspondiente.
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Sistoma Mutltimedia interactivo

Animacitn relacionada con los tramites de admision

8Blogque:
Carrera de Ingeniero en Computacion

Seccidn:
Tramites de admisién

Audio:
Mdsica.
Accién:

Aparecera una animacién indicando los tramites necesarios para ser admitido
para cursar la camera.

Secuencia:

Al teminar ia presentacién de la animacién, ef control volverd en forma
automética al menii antes de inscribirse.
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Sistema Multimedia Interacfivo

Como fondo una fotografia de la Facultad

Menti inicial

Antes de ‘Durante la Al concluir
inscribirse carrera

Bloque:

Carrera de Ingeniero en Computacion

Secclén:

Menii Principal

Audio:

Al seleccionar el simbolo se escucha una voz diciendo “durante la carrera’.

Acclén:

‘Al seleccionar e! simbolo de durante la carrera se hara una indicacion visual al
usuario para que sepa que se realizé la seleccion.

Secuencia:

Una vez seleccionado el sfmbolo, se pasa en forma automdtica a la seccion
correspondiente.
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Sisterna Multimedia Interactivo

Como fondo una fotografia de la Facultad
Men( Inicial
Estructura Programa de
organizacional estudio
Servicio social Tramites de
titutacion
Meni Camera
Bloque:
Carrera de Ingeniero en Computacion
Secclon:
Mena durante la carrera
Audio:
Silencio
Acclén:

Aparece el menu, al posicionarse el curso sobre los diferentes simbolos éstos
se enmarcan, para indicar la posible seleccion.
Secuencia: i

Se puede tener acceso a la informacion de la estructura organizacional,
programas de estudio, servicio social, tramites de titulacion, mend inicial 0 menu
de la carrera de Ingeniero en Computacion. .
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Como fondo una fotografia de la Facultad
Mend Inicial
Estructura Programa de
organizacional estudio
Servicio social Tramites de
titulacion
Men( Carrera
Bloque:

Carmrera de Ingeniero en Computacion

Seccion:
Meni durante la carrera

Audio:
Al seleccionar el simbolo se escuchara una voz “organigrama de ta Division de
Ingenierfa Eléctrica”.

Accién:

Al seleccionar el simbolo éste dara una respuesta visual, para que el ysuario
sepa que la seleccion ha sido registrada.

Secuencia:

Al seleccionar el simbolo, el fiujo de la presentacion pasara automaticamente a
la seccitén correspondiente.
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Organigrama de la Division de Ingenieria Eléctrica
Menu Inicial

Menit durante
la carrera

Bloque:
Carrera de Ingeniero en Computacion

Seccién:
Estructura organizacional

Audio:
Silencio

Accidn:

Aparecera el organigrama, al posicionarse el cursor sobre cada uno de los
cuadros éstos se marcaran, para que el usuario sepa que pueden ser
seleccionados. Al seleccionarse algun cuadro se presentara informacién a
detalle de su contenido.

Secuencia:

Et usuario podra seleccionar cada uno de los cuadros del organigrama, ir al
mend inicial o regresar al meni durante la carrera.

iz}
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o Como fondo una fotografia de la Facultad
Men Inicial
Estructura Programa de
organizacional estudio
Servicio social Tramites de
titulacion
Menu Carmera
Bloque:

Carrera de Ingeniero en Computacion

Seccién:
Ment durante la catrera

Audio:
Al seleccionar el simbolo se escuchara una voz “programa de estudio”.

Accion:

Al seleccionar el simbolo éste dara una respuesta visual, para que el usuario
sepa que la seleccién ha sido registrada.

Secuencia:

Al seleccionar el simbolo, el flujo de la presentacién pasara automaticamente a
la secci6n comrespondiente.
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Programa de estudio de la carrera
Menti Iniciat

Meni durante
fa carrera

Blogue:
Carrera de Ingeniero en Computacion

Secciom:
Programa de estudio

Audio:
Silencio

Accién:

Aparecera un diagrama indicando el programa de estudio con sus asignaturas.
Al seleccionarse alguna asignatura se presentard informacién detallada de la
misma en forma de animacién, con misica de fondo.

Secuencia:

El usuario podra seleccionar el cuadro de cada asignatura, ir al mend inicial o
regresar al mend durante la carrera.

)
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Como fondo una fotografia de la Facultad
Menti Inicial
Estructura ) Programa de
organizacional estudio
Servicio social Tramites de
' titulacion
Meni Carrera
Bloque:

Carrera de ingeniero en Computacion

Seccién:
Servicio social

Audio:
Al seleccionar el simbolo se escuchara una voz “servicio social’.

Acclén:

Al seleccionar €l simbolo éste dard una respuesta visual, para que e! usuario
‘sepa que la seleccion ha sido registrada.

Secuencia:

Al seleccionar el simbolo, el flujo de la presentacion pasara autométicamente a
la seccién correspondiente.
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Imagen relacionada con el servicio social

Bloque:
Carrera de Ingeniero en Computacion

Secclén:
Servicio social
Audio:

Narracién oral sobre el servicio social.

Accion:
Aparecera una imagen alusiva al servicio social.

Secuencia:

Al terminar la narracién la secuencia regresara el contro! en forma automatica al
menu durante la carrera.
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Mend [nicial

Como fondo una fotografia de la Facuitad

Estructura Programa de
organizacional estudio
Servicio social Tramites de
| titulacion
Menti Carrera
Bloque:
Carrera de Ingeniero en Computacion
Seccion:
Servicio soclal
Audio:

Al seleccionar el simbolo se escuchara una voz “tramites de titulacion”,
Accitn:

Al seleccionar el simbolo éste dard una respuesta visual, para que el usuario
sepa que la seleccion ha sido registrada.
Secuencia:

Al seleccionar el simbolo, e! flujo de la presentacion pasara automaticamente a
la seccidn correspondiente.

Y
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Diagrama animado sobre los pasos para titularse

Bloque:
Carrera de Ingenierc en Computacion

Seccion:
Tramites de titulacién

Audio:
Silencio.

Acclén:

Se presentara una animacién relacionada con el diagrama sefialando los pasos
para terminar con el proceso de titutacion.

Secuencia;

Al terminar la presentacién de los pasos, la secuencia regresara el control en
forma automatica al menii durante la carrera.
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Como fondo una fotografia de la Facultad
Mend inicial

Antes de Durante la Al concluir

inscribirse carrera

Bloque:

Carrera de ingeniero en Computacion
Seccidn:

Menu Principal

Audio:

Al seleccionar el simbolo se escucha una voz diciendo “al concluir”.

Accion:
Al seleccionar ¢! simbolo al concluir se pasard a la seccion respectiva.

Secuencia:

Una vez seleccionado el simbolo, se pasa en forma automatica a la seccién
comrespondiente.
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Como fondo una fotografia del Palacio de Mineria
Mend nicial

Educacién

Continua

Postgrado

Ment Carrera

Bloque:

Carrera de Ingeniero en Computacion

Seccion:

Menu at concluir

Audio:

Silencio.

Accion:

Al pasar sobre las opciones éstas se enmarcaran, para que el usuario las
identifique como posibles opciones.

Secuencia:

Desde esta pantalla el usuario podra pasar a la seccidén Educacion continua,
Posgrado, ment inicial o mend principal, del bloque carrera de Ingeniero en
Computacion.
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. Como fondo una fotagrafia del Palacio de Mineria
Men Inicial
Educacion
Continua
Posgrado
Ment Carrera
Bloque:

Carrera de Ingeniero en Computacion

Seccién:
Ment al concluir

Audio:
Al seleccionar el simbolo se escuchard una voz diciendo “educacion continua”.

Accién:

Al seleccionarse el simbolo éste se marcard, para indicar al usuario que la
seleccitn ha sido acepiada.

Secuencia:
El control pasara automéaticamente a la seccion de educacion continua.
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Imagenes relacionadas con Mineria

Bioque:
Carrera de Ingeniero en Computacion

Seccion:
Educacion continua

Audio:
Narracién sobre el tema de educacion continua.

Accion:

Se presentard una secuencia de imdgenes relacionadas con educacién
continua, concentrandose en el Palacio de Minerla.

Secuencia:

Al terminar la presentacién de los pasos, la secuencia regresara el controf en
forma automéatica al meni al concluir.

i
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) Como fondo una fotografia del Palacio de Mineria
Men Inicial
Educacion
Continua
Posgrado
Meni Carrera
Bloque:

Carrera de Ingeniero en Computacion

Seccidn:
Ment al concluir

Audio:
Al seleccionar el simbolo se escuchara una voz diciendo “posgrado’”.

Accion:

Al seleccionarse ¢! simbolo éste se marcara, para indicar al usuario que la
seleccién ha sido aceptada.

Secuencia:
El control pasara automaticamente a la seccion de posgrado.
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Animacion relacionada con posgrado

Blogue:

Carrera de Ingeniero en Computacion
Seccién:

Posgrado

Audio:

Musica.

Accién:

Se desplegara una animacion relacionada con posgrado, presentando la
informacién sobre ésta opcion.

Secuencia:

Al terminar la animacion, la secuencia regresaréa el control en forma automatica
al mend al concluir.
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Como fondo una fotografia de la Universidad

Logo Logo
U.NAM. Facultad de
Ingenieria
Simbolo
Carrera de
Ingeniero en
Computacion
Ayuda

Créditos
Bloque:
Presentacion General
Secclon:
Ment Inicial
Audio:

Al oprimir la seccién oculta marcada como créditos se escuchard una voz
diciendo “créditos”.
Accibn:

Al oprimirse el 4rea de créditos se pasara a una presentacion de los créditos
sobre la realizacién del programa.

Secuencia:

Al terminar la presentacion de los créditos se regresara el control al mena
inicial..
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Anélisis de requerimientos de hardware y software

Basandonos en el story board, legamos a las siguientes conclusiones en

relacién a nuestras necesidades de hardware y software.

Manejaremos imagenes, por lo que serd necesario capturarlas, digitalizarlas y
pracesarlas. Para la captura podemos utilizar imagenes en papel o en pelicula
de 35 milimetros, para imagenes de paisajes o cargadas de detalle y camaras
digitales para ta captura de imagenes con poco detalle, como rostros. Con
respecto a la digitalizacion de papel, utilizaremos un scanner de cama plana;
para imagenes de 35mm utilizaremos el sistema Photo CD y para la camara
digital, no es necesario digitalizar.

El manejo de las imagenes tenemos que realizarlo en un programa de retoque,
como Adobe PhotoShop o Corel Photo Paint, que ademas ofrecen la opcién de
captura a través de filtros, para scanners de cama plana o camaras digitales.

En el caso de las animaciones recomendamos incluirlas en 2 y 3 dimensiones,
por lo que los programas Animator Pro y 3D Studio de Autodesk parecen ser la
mejor opcién. ’

Para el manejo de audio necesitamos una tarjeta digitalizadora de audio,
idealmente de 16 bits y estéreo. Aunadoc a la tarjeta, necesitamos un programa
de manejo de audio digital que nos permita mezclar dos sefiales, ajustarlas,
editarlas, eliminar basura y almacenarlas con cierto nivet de compresién.

i)
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Al hablar de video requeriremos de una camara de video para capturar las
imagenes, una tarjeta digitalizadora de video y un programa para manejo digital

de imagenes de video.

Para hacer la mezcla de toda la informacion como una presentacion muitimedia,
necesitaremos un programa de disefio de presentaciones multimedia
(authoring). En la actualidad existen muchos paquetes que pueden realizar esta
tarea, entre ellos podemos citar el Authorware de Macromedia, ef Director de
Macromedia, Medusa (realizado por Jorge Mondragén, un disefiador mexicano

de software) y HSC Interactive, entre ofros.

Finalmente, la computadora que necesitaremos para capturar y trabajar toda la
informacion, debera ser como minimo una 486 a 80 MHz, disco duro de 1GB, 16
MB en RAM, tarjeta de video de 24 bits y lectora de CD ROM.

La velocidad del procesador es importante y mientras més alta mejor, ya que el
manejo de imagenes, video, audio y animaciones, demanda muchos recursos
de! sistema. F! procesamiento de las imagenes y ef audio con una maquina mas
lenta seria demastado tedioso.

La cantidad de imé&genes, video, animaciones y clips de audio que se utilizaran,
requeriran de una gran cantidad de MB en disco duro para poder almacenarse.
E! trabajar con un disco de 1GB permitird guardar los archivos originales, tener
respaldos de los mismos y contar con una porcién interesante de memoria
virtual para ser utilizada por Windows y DOS en el manejo de programas

gréficos.

Para los requerimientos de memoria, es importante considerar al programa que
demande mas recursos; en este caso el Adobe PhotoShop, que necesita un
minimo de 16MB en RAM para funcionar.
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La tarjeta de video de 24 bits nos permitira hacer una edicion y manejo de las

imagenes con una muy alta calidad visual, lo que nos ayudara a obtener
mejores resultados en el sistema final.

la presentacion.

La lectora de CD ROM sera utilizada tanto para cargar los programas de
aplicacién, como para reproducir el sonido que seréa digitalizado como parte de

g
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Capitulo VI: Herramientas de software utilizadas

en este trabajo

Adobe PhotoShop ver 2.5

Este es un programa que provee herramientas para el retoque digital de
imagenes a nivel pixel.

Este es el programa mas utilizado por los profesionales de la imagen digital, por
sy versatilidad en el manejo de diferentes formatos de archivos de imagen,
como se observa en la Tabla 10; asl como las diferentes herramientas y filtros
que nos facilitan el manejo y la edicién de las imagenes.

Nombre del formato Extension del archivo en DOS
PhotoShop PSD
Amiga IFF iFF
Bitmap BMP, RLE
GIF de Compuserve GIF
PostScript Encapsulado EPS, Al
JPEG JPEG
Mac Paint MPT, MAC
PCX PCX
Photo CD PCD
Pixar PXR
Pixel Paint PX1
Raw RAW
Scitex CT SCT
Targa TGA, VDA, ICB, VST
TIFF TIF

Tabla 10: Formatos de archivo de Adobe PhotoShop

L)
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La ventana de PhotoShop contiene el mend principal con las opciones de File,
Edit , Mode, Image, Filter, Select, Window y Help, y cuenta con ventanas con las
herramientas mas utilizadas en el manejo del programa y que facilitan la
interaccién con el mismo. Estas ventanas son: la ventana de herramientas,
Brushas, Colors, Channels, Paths e Info, como se presentan en la Figura 16.
Adobe Phatoshap L)

“file Edit Mode Image Filter Seieet Windew Help -

Y

™y

kY

=

BEgE ANEEEED
B R
Y
M| xRN | 9o

[ [- ) ,h e

Figura 16: Pantalla principal del programa Adobe PhotoShop 2.5

Ahora describiremos brevemente las funciones que utilizamos para la edicidn de

las imagenes que presentamos en nuestro trabajo.

El proceso que seguimos para la edicion y retoque de cada imagen, es simitar

para todas las fuentes de imagen y a partir del momento en que la imagen ha
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sido abierta. Describiremos primero los diferentes procesos para abrir las

imagenes y posteriormente el proceso de edicion.

Imagenes de Photo CD

Existen dos formas para abrir imagenes de Photo CD en PhotoShop: la primera
es utilizando el filtro de adquisicién propio de PhotoShop, desde la opcién de
ment File - Open (esta forma limita el manejo que podemos hacer de la
informacioén que contiene la imagen en el Photo cD" ); o podemos utilizar el
maédulo de adquisicién de Kodak (Kodak Photo CD Acquire module) obteniendo

un mayor control sobre la informacion en la imagen.

Nosotros utilizamos este (ltimo mddulo. Para abrir una imagen se utiliza el
comando File - Acquire - Kodak Photo CD Acquire, como se muestra en la
Figura 17: Abriendo. Una vez seleccionada esta opcion aparece la ventana que
se presenta en la Figura 17, en la cual se especifica la forma en la que
deseamos abrir 1a imagen y las caracteristicas especificas como resolucion,

porcion de la imagen que deseamos abrir, ajuste de color y definicidn .

Podemos tener acceso a la informacion bésica de la imagen descrita en el

capitulo Vill: Tecnologias adicionales utilizadas en este trabajo.

La resolucién utilizada fue Base (508x756 puntos) ya que es la que mas 56
aproximaba a nuestra resolucién de trabajo de 600x800 puntos y mientras mas
cercana sea la resolucién que se utiliza, se pierde menos definicion al realizar la

interpolacion.

" ver Capitulo VII: Tecnologias adicionales utilizadas en este trabajo
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m“ Mode Image Filter Select Window Help
New... Ctrit+hN

Open... Ctrl+0
Open As...
Place...

Close

Save Ctrl+5
Save As...

Revert

A ; EPS JPEG Acquire...
Export ndak Photo CD) Acq
Select TWAIN Source...
TWAIN...

Page Setup...
Print... Ctri+P

Preferences >

1 £1..\DC40.PSD

2 EA..A\CAMARAS1.PSD
3 EA.\DIGSCIAM.TIF

4 FAKODAK\FONDO.TIF

Exit Ctrl+Q

Figura 17: Abriendo una imagen ¢on Kodak Photo CD Acquire,

Otras imagenes

Para los otros tipos de imdgenes utilizamos unicamente la opcidn File - Open,
en la que se selecciona automaticamente el formato de archivo de acuerdo con

1a extension del mismo.
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Kadak Photo CD Acquire

File Hame: Direclories:
= pcd f:\..-\images

img001_pcd [

pgmmz pcd

ngﬁﬂfu ped
01005 pcd

Dsives:
[er1 14

Resalution:
[BASE/t6 (128x192)

Metric:
[VIDED RGB 14 Aetetty..
[c) Copyright Eastman Kodak Company 1924. All rights reserved. Yersion 1.0

{J Shatpening

Figura 17; Pantalla de seleccién de opciones del médulo de adquisicion de Kodak.

Edicion

El proceso de edicién comienza con el ajuste de Ja resolucién de la imagen al
tamafio deseado, en este caso 600x800 puntos, utilizando el comando de mentl
Image - Image Size, indicando la resolucién en puntos por pulgada.

tuego procedimos a retocar la imagen. Eliminamos los elementos no deseados,
que son inevitables al tomar fotograffas en campo (cables de luz, personas,
automéviles, basura, etc.), utilizando diferentes herramientas de PhotoShop,

como:

e
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1

Rubber Stamp (sello de goma), que permite tomar porciones de una
imagen y dibujar con ellas sabre otro punto en la misma imagen o en otra, to

que permite restaurar fragmentos oculfos o dafiados, utilizando colores y
texturas muy similares a las faltantes.

Smudge Tool (Esfumine), sirve para desvanecer una porcion de la imagen
mezclando parcialmente los colores que se encuentran en el area.

Zoom Tool (Acercarniento), permite la ampliacion o reduccidn de la vista
que tenemos de la imagen lo que facilita el retoque fino.

hY

Eyedrapper Tool (Gotero), toma muestras de color.
n*'

Magic Wand (Varita mdgica), selecciona porciones de la imagen
bas4ndose en colores similares entre puntos adyacentes.

porciones de la imagen.

Utilizando comandos como Edit-Copy, Edit-Paste, copiamos y pegamos

El comando Edit-Crop nos permitié seleccionar un drea de la imagen,
eliminando todo lo que queda fuera de ia seleccidn.

Los comandos Select-All, Select-Grow y Select-Similar, aftadieron flexibilidad al
uso de la varita magica cuando fue necesario hacer ajustes en la seleccion,
como: seleccionar la imagen completa, ampliar por cierto numero de pixeles una

seleccidn, o seleccionar porciones similares no adyacentes respectivamente.

Para dar efectos especiales a las imagenes, PhotoShop provee una serie de

filtros para generar estos efectos. Para utilizar un filtro se selecciona la porcidn
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de la imagen que se desea afectar y se ejecuta el comando Filter - y el nombre

del filtro que se desee utilizar.

Por mencionar algunos, utilizamos Filter - Kpt 2.0 Filter - Find Edges Charcoal,
gue da un efecto similar al trazar la imagen con un lapiz al carbon (utilizado en
las primeras pantalias de nuestra presentacion). El Filter - Noise - Add Noise
nos permitid generar el aspecio de imagen borrosa en el mapa de la

Universidad.

Como ejemplo de lo que pudimos lograr con el uso de este programa, tenemos
la siguiente imagen en la que se tuvo que eliminar un bote de basura, un
automovil, una persona, basura y afadir plantas, iconos de menl y ajustar la

resolucién.

Figura 18: Fotografia original
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Figura 19: Fotografia retocada

Video for Windows 1.0

El programa video for Windows ver. 1.0 se divide en dos utilerias, una de elias
nos permite capturar imagenes de video utilizando la tarjeta Video Spigot12, la

otra nos permite editar estas imagenes.

Bl
Video cap.

Esta es la utileria de captura, su pantalla principal se presenta a continuacion ‘

en la Figura 20.

*2 ver Capitulo VIi: Herramientas de Hardware utilizadas en este trabajo.
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VidCap

File Edht Dptions . C: Help

Figura 20: Ventana principal Video Cap.

Sus opciones de menu son File, Edit, Options, Capture y Help. Para hacer la
captura de un video comenzamos utilizando la opcién Options - Video Format,
especificando las dimensiones de imagen en 1/4 (120x160 puntos) y el formato
de imagen en 8 bits paletizado (esto se refiere a que estamos utilizando una
paleta de 256 diferentes colores para representar cada cuadro de la imagen).

El segundo paso fue seleccionar la opcion Capture - Palette, que nos permite
capturar una paleta de colores tomando muestras de un grupo de cuadros de
imagen, lo que optimiza la calidad de imagen contra la cantidad de informacion

que necesitamos guardar.

Una vez capturada la paleta se utiliza ia opeidn Capture - Video, indicamos el

nombre de! archivo en cual se almacenara la informacion {extension .avi} y se
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inicia la captura de video indicando el tiempo o tamafio de archivo que

capturaremos.

Video Edit

Con esta utileria editamos los cuadros de video para tenerlos en la secuencia

deseada y eliminar los cuadros no necesitados.

En la ventana principal, que se muestra en la Figura 21, podemos encontrar en
el meni las opciones File, Edit, View, Video y Help. En la parte inferior de la
ventana se encuentran la herramientas para marcar el principio y el fin de un
blogue (mark in y mark out), los botones de detener, avanzar, retroceder,
reproducir y pause, y los botones para seleccion de imagen con audio, solo

imagen o sélc audio.

Para abrir la imagen se utiliza el comando File - Open, una vez teniendo el
archivo en memoria, se puede navegar dentro del video utilizando las
herramientas descritas en el parrafo anterior. Cuando se localiza un segmento
que se desea eliminar o mover, se selecciona el principio con el comando Mark
in y el final con el comando Mark out, utilizando luego las funciones de Edit -
Copy, Edit-Paste y Edit-Cut, Edit-Paste, de acuerdo a como fuimos

necesitandolo.

3
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= VidEdit - FI1.AV - |-
File Edit View Vides Help

IEFREEE

Mark In: Mark Out:
(> ] [m]edferim] @I ]
822/ 1465 NS K - AudoNideo

Figura 21: Ventana principal del programa Video Edit

Autodesk Animator Pro

£l programa Animator Pro, de la comparia Autodesk, es un programa avanzado
para el desarrolio de animaciones en la computé_zdora. Con este programa se
puede trazar una figura y darie movimiento. En nuestro caso fue utilizado para
la elaboracion de animaciones en dos dimensiones, metamorfosis de textos y

fogotipos.

El programa es sumamente completo. Para propdsitos de este trabajo sdlo
mencionaremos los madulos que utilizamos para la elaboracion de nuestro

sisterna. Si alguien se interesa en un conocimiento mas profundo del programa,
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le recomendamos que revise log manuales de usuario del mismo. El programa

corre sobre DOS,

La pantalia principal del Animator Pro cuenta con un panel principal, en el que
tenemos control sobre las funciones basicas del programa. Podemos manejar
las funciones de Undo, Redo, los iconos para manejo de cuadros, botones de
modo (zoom, manejo de tiempos, efc.), control sobre archivos, tamafio y forma
del pincel, color de dibujo, herramientas de dibujo, color del fondo, mini paleta
de colores, tipos de tinta, conjuntos de colores, entre ofros.

Figura 22: Pantalla principal del Animator Pro

Algunas de estas herramientas funcionan con solo oprimir el botén del raton y
otras nos llevan a submenis. Describiremos la forma de trabajar de las

funciones que mas utilizamos.
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lconos para manejo de cuadros

Este conjunto de iconos nos permite llevar nuestra animacion al primer cuadro,
al Gitimo cuadro, al cuadro anterior, al siguiente, correrla o seleccionar el

ntmero total de cuadros que tendremos en la misma.

Botones de medo

En el pane! principal, existen seis botones de modo, que podemos observar en
el recuadro inferior derecho de la Figura 22. Son el de tiempo (T), relleno (F),
eliminacion del color del fondo (K), dibujo ciclico (C), méscara (Mask) y rejilla
(Grid). Estas funciones se activan al hacer click con el ratdn sobre ellas y se

desactivan al repetir ¢} click.

Tiempo (T): al estar activo, algunas acciones que\ se realizan tienen efecto
sobre un rango completo de cuadros, no tnicamente en el cuadro actual {cosa
que sucede al estar desactivado). Algunas de las principales acciones con las
que esto ocurre son el rehacer, pegar, manejo de paletas de colores, efectos
Spticos {como comprimir, expandir y recortar entre otras), aplicar tinta, obtener

una celda, etc.

Relleno (F): Al estar activa, las herramientas de dibujo compatibles con este
modo generan una figura y fa rellenan automaticamente con el color del

contorno.

Eliminacién del color del fondo (K): con este modo podemos especificar al
programa que al hacer una accién de pegar, ¢! color del fondo (lama key) sera
considerado como transparente, no como sdlido.

Dibujo ciclico (C): Este modo tiene dos funciones, dependiendo si se hace dlick
sobre €l con el botdn izquierdo o con ef botén derecho del ratén. Si hacemos

click con el boton izquierdo se aplica el color actual con [as tintas que se utilice;
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al hacerlo con el botén derecho se entra en el modo de animacién por ciclos de

color.

Mascara (Mask). Sirve para generar una cubierta de proteccion sobre un area

de |a pantalla, para que ésta no sea afectada con el uso de las tintas.

Rejilla (Grid): Al estar seleccionado, hace que todos los trazos y movimientos

que hacemos sobre la pantalla se ajusten a la rejilla de dibujo predefinida.

2R P ST et L R

Figura 23: Paleta de colores del Animator Pro

En el manejo de las paletas de colores, Animator Pro ofrece una versatilidad
muy grande para la generacion de degradados de color. Normalmente nosotros
trabajamos con la mini paleta de colores, en la que tenemos 7 colores sélidos
con los que podemos dibujar, y también tenemos un conjunto de hasta 256
colores (llamado cluster), que es ufilizado para generar degradados de color.
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Para generar un conjunto de colores, primero hacemos click con el botdn
derecho del ratén sobre la seccién de cluster de la ventana principal, con lo que
aparece el mend de paletas de colores; cargamos la paleta que deseamos
utilizar, hacemos click sobre el color inicial del rango y hacemos un segundo
click sobre el color final: el sistema toma en forma automatica todos los colores

existentes en la paleta entre los dos que seleccionamos y forma un conjunto.

Para dibujar sobre la pantalla contamos con una sefie de herramientas de dibujo
muy completa. Podemos dibujar cajas, circulos, elipses, trazo libre, relienar,
mover, lineas, aplicar spray, dibujar poligonos, texto, espirales, estrellas, etc.

Nosotros utilizamos principalmente el manejo de textos, cajas y elipses.

iy
ot

Figura 24: Herramientas de dibujo del Animator Pro
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La seccion de tintas nos permite decidir qué aspecto tendré nuestro dibujo en la
pantalla; puede ser opaca, translicida, mas obscura, degradado vertical,
degradado horizontal, degradado radial, etc. Las mas utilizadas por nosotros

fueron la opaca, la transhicida y los degradados.

Figura 25: Tintas para dar aspecto a dibujos en el Animator Pro

Existe ademas ia barra de menu principal, en la que tenemos las opciones Ani,
Flic, Pic, Cel, Trace, Swap, Poco y Exira.

En la opcion Ani se presentan las opciones de manejo de cuadros, efectos
épticos, paletas de colores, herramientas, tintas, generacion de titulos y

generacion de animaciones polimériicas.

®-153



Sistera Multimedia Interactivo

Pic -

Browse
il’rules

Figura 26: Opciones del menii Ani

En la opcién Flic, se nos ofrecen todas las opciones para el mangjo de

animaciones, como son: nueva, reset, total de cuadros, componer, unir, efectos,

reversa, guardar segmento y archivos.

Figura 27: Opciones del ment Flic

La opcion de Pic hace lo propio, pero para archivos de un soélo cuadro. Son:

limpiar, restaurar, aplicar tinta, separar, very archivos.

La opcion Cel ofrece los elementos necesarios para generar animaciones con la
técnica de manejo de celdas, con las funciones Anim Cel..., capturar, obtener,

trazar, mover, pegar, comprimir, girar, liberary archivos.
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m, I-

Figura 28: Opcion Cel del Animator Pro

La opcién Trace ofrece las herramientas necesarias para generar animaciones
con la técnica tradicional de cuadro por cuadro. Las sub-opciones son celda
azul, celda no azul, siguiente azul, insertar cuadro de en medio, borrar guias,
capturar cambios, repetir cambios, hacer ciclo con el segmento, correr el
segmento, correr ciclo. Las opciones de celda azul sirven para ofrecer una guia
de como se encontraba el cuadro anterior o como esta el siguiente, para poder

dibujar e! cuadro intermedio.

La opcion Swap permite manejar un drea de memoria que contiene un cuadro
completo, en conjunto con su paleta de colores y nos permite capturar, cambiar,

pegar, ver y liberar esta area.
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La opcion de Poco permite hacer interfase con programas Poco, realizados en C
por la gente de Autodesk y ofros desarrolladores de software, que ofrecen

capacidades adicionales para generar animaciones en Autodesk.

En la dltima opcion se presenta Extra, que permite generar una mascara, rejilla,
grabar una macro, ajuste, configuracién, tamafio de la pantalla y demas

informaciaén.

Para generar una animacién, primero se dibuja el fondo que sera constante en
todos los cuadros, luego se define el nimero de cuadros que tendra (al hacer
click con el boton derecho sobre la seccién de cuadros de la ventana principal)
y luego se aplican las diferentes técnicas de animacion que se deseen. El

detalle de las diferentes técnicas se desarrolla a continuacion.

Figura 29: Ventana de decisién sobre los cuadros de animacion

Para la animacion tradicional dibujamos el primer cuadro y luego, con las
opciones move y turn, cambiamos la localizacién de las figuras para dar
sensacién de movimiento. Por ejemplo, ésto fo hicimos con fos rodillos del

pergamino en &l bloque de ayuda.

La técnica de celdas animadas se utiliza capturando un trozo de dibujo de la
pantalla y definiéndolo como la celda activa. Una vez que tenemos la celda
activa definida, se convierte ésta en el cursor del ratén y cada vez que hacemos

click, dejamos pegada una copia de la imagen de la celda en un cuadro de la
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animacién, que automaticamente pasa al siguiente cuadro. Podemos seguir

haciendo click, hasta alcanzar el uitimo cuadro de la animacion.

La técnica de funciones épticas es utilizada en forma muy similar a la de celdas
animadas, pero en este caso, la celda no es una figura fija, sino una animacion
en si, generada con la técnica tradicional. Al tenerla seleccionada, aparece
como cursor el primer cuadro de la animacion de la celda y al hacer dlick se fija
este cuadro, pasandose autométicamente al siguiente cuadro de la animacion

principal y el cursor pasa al siguiente cuadro de la animacion de la celda.

Figura 30: Opcién de Tween

Para la animacion polimérfica se utiliza la opcién de Tween, en |2 que dibujamos
la figura inicial, la figura final, indicamos el namero de cuadros intermedios, y sé

realiza en forma automética la transformacion entre la primera forma y la

P
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segunda. Al realizar una animacion de este tipo y luego utilizar la misma como
fondo en ofra porcién de la pantalla, se pueden generar multiples animaciones

simultaneas.

Para la técnica de titulacion, primero se genera la animacion que se tendra de
fondo, con cualquiera de las técnicas indicadas; luego, utilizando la opcion de
Titling, se genera el texto que se desplegara; se elige un efecto, se define el

area de despliegue y se generan los cuadros intermedios.

Una vez que se ha generado una animacion basica, podemos combinarla al
unirla o insertarla con ofras. Podemos ponerlas en reversa o podemos darles
un efecto de ping pong, en el que se realice y luego se una a si misma pero en

reversa.

Estos son los conceptos bdasicos de un programa fascinante, que ofrece

enormes posibilidades para darle rienda suelta a la creatividad.

Figura 31: Opciones de Titling
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Autodesk 3D Studio

Para trabajar en este programa debemos tener muy claro et concepto de la 3a.
dimensién (ptanos xyz), dado que ningan objeto fisico puede existir en solo dos
dimensiones, y si queremos generar imagenes realistas debemos utilizar tres
dimensiones. Es muy importante considerar el concepto de la teoria de! color,
gue también se aplica en este programa. Un ejemplo de su aplicacion es el que
nos dice que no existe color si no hay luz, y debemos establecer la iluminacion

de la escena para obtener los resultados deseados con el color.

Partiendo de estos dos conceptos el Paquete esta dividido en 5 sub-programas:
a) Editor de 3D (3D Editor)

b) Generador de objetos y/o elementos 2D (2D Shaper)

¢) Levantamiento a 3D (3D Loffer).

d) Generador de animaciones (KeyFramer)

e) Generador de texturas y colores (Maferials)

La forma de presentar los objetos en pantalla que utiliza el paquete, en cada
uno de los cinco programas, es dibujando solamente el borde. Para
representarlo con color, textura e iluminacion, debe generarse una imagen
completa y desplegaria.

Todos los objetos que son dibujados se presentan en la parte central de la
pantalla en recuadros de diferentes tamafios y formas, llamados vistas. Las
vistas se pueden adaptar al gusto y necesidad del dibujante, observando los
objetos de frente, desde la izquierda, de arriba, abajo, derecha, etc.
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Este programa se maneja en un 95% con el ratén, los mends para cada modulo
se encuentran del lado derecho; al seleccionarlo se despliegan las opciones en

la parte inferior.

Para utilizar el ratén se le da siempre un click en el boton izquierdo al principio y
uno al final. Para cancelar cualquier accion se le da un click con el boton
derecho del ratén como click final; no existe la posibilidad de deshacer

comandos O acciones.

En la parte superior de la pantalia se indica en qué coordenadas esta nuestro
cursor. Si se lleva el ratén a esta parte, se despliega una barra de menus. En
ellas estan las funciones basicas del programa como: salvar, renombrar el
archivo, contiene las vistas, el manejo de las pantallas, el cambio de un madulo

a ofro, etc.

En la parte inferior derecha se pueden manejar las vistas del centro de la
pantalla, con funciones tales como: acercar, alejar, recorrer, cambiar la

perspectiva, efc.

£l programa maneja el conéepto de objetos y elementos. Por ejemplo, una
palabra de texto es un objeto y una letra es un elemento. Con este concepto
pueden generarse elementos simples y faciles de dibujar, para luego
componerios como objetos complejos y manejarios como un todo.

3D Editor

Al empezar a disefiar, trabajamos basicamente en este médulo (mostrado en la
Figura 32) con cuatro pantalias. En cada una se muestra la vista desde cierto
angulo (arriba, abajo derecha, izquierda, atras, adelante, vista desde el foco,
vista desde la camara o vista personalizada por el usuario) de lo que se va a ser
un proyecto. Las vistas y el nimero de pantallas son configurables. Las mas
utilizadas por nosotros fueron frente, derecha, arriba y vista de la camara.
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3D Editor - .

Figura 32: Médulo 3D Editor

A continuacién explicamos brevemente las opciones y elementos para aste
madulo.

Create: con esta opcion creamos cualquier forma geométrica, desde una caja

hasta un vértice.

Al crear cualquier objeto siempre se debe posicionar en el plano elegido donde,
utilizando el cursor del ratén a manera de lapiz, se dibujara el objeto deseado, la
opcion pedira Ja dimensién faltante del objeto en cualquiera de las vistas en otro

plano.

Select: permite seleccionar cualquier forma geométrica, elemento, color etc.
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Modify: en este modulo se hacen los cambios a los objetos o elementos, desde
su estructura, los cambios de color, los atributos v las posiciones, en cualquier
plano; por eso ia importancia de manejar las diferentes vistas, ya que nos dan

una perspectiva mas real de la forma del objeto.

Surface: en esta opcidn se asignan o modifican la textura y los colores que
tendran los objetos y/o elementos. El programa maneja desde la asignacién de
la escala y posicion en la que va a poner la consistencia en la superficie, hasta

el ajustar la superficie en diferentes posiciones.

Figura 33: Médulo Materials

Para tener un mayor control sobre las texturas y colores que podemos asignar a
los diferentes objetos dibujados, se utiliza el modulo de Materials, en el cual

asignamos el material a un objeto muestra (cubo o esfera), permitiéndonos
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modificar, si asi lo deseamos, cualquier caracteristica de dicho material antes de

asignarlo a nuestros objetos.

Lights: En esta opcién manejamos el ambiente, las sombras y los reflejos. Este
médulo define igualmente el tipo de iluminacion que tendra el proyecto. Si no
se definiera alguna luz, seria como llegar a un cuarto obscuro; por ello, se debe
definir Ia cercania de la luz y la forma que tendra dicha luz (cuadrada, redonda

etc.), su intensidad, si producira sombras 'y demas caracteristicas.

¥:1613.832 Y:0.80 3D Editor
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Figura 34: Definicién de iluminacion

Camera: esta opcion define la posicion desde donde se vera el proyecto, aqui

se define el tipo de lente y la posicion que tendra fa cdmara en la escena.
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Render: esta opcion genera desde el desarrollo de una escena completa con
movimiento, hasta un elemento individual, con las luces, las superficies y |as
vistas. Puede hacerse en memoria o en disco. Desde ésta opcién se define la

resolucion, el tipo de archivo que generara, efc.
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Figura 35: Pantalla para generacion de Renders

2D Shaper

Este médulo genera cualquier elemento u objeto en el plano xy. Todos los
textos se crearon en este médulo, primeramente como texto plano, indicando
después el ancho y la altura, para realizar posteriormente el levantamiento a

tres dimensiones.
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ZD Shaper
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Figura 36: Madulo 2D Shaper

3D Lofter

Se usa este médulo en el caso de haber generado un objeto plano en el mddulo
anterior. Los opciones que utilizamos son Shapes - Get - Shaper, para traer lo
generado en el mddulo anterior y Shapes - Object - Make, para darle ia
profundidad y hacer que el objeto quede en tres dimensiones.
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3D Lofter -
Shapes ...
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Figura 37: Médulo 3D Lofter

Keyframer

A Todos los proyectos que se hicieron en 3DStudio se les dio animacion con

este programa.

Al entrar a este programa, en la parte inferior derecha se agregan dos
comandos mas, una barra que indica la duracién de la animacién, la posicion de
cuadro en el que se encuentra uno en cierto momento y la cantidad total de
cuadros en la animacién. Se tiene también una serie de flechas que nos
permiten recorrer la animacion cuadro por cuadro, saltar at inicio, sattar al final o

correrla en forma continua.
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Para realizar la animacion se posiciona la escena en el cuadro inicial, s& mueve
¢! objeto que se desea animar, hacemos click en el botén que indica el primer
cuadro de la animacion y le indicamos hasta qué cuadro se va a llevar esta
animacion. La pantalla se forna en negro indicando que va a grabar la posicion

final.

Keyf ramer
Hierarchy

Object
Lights

Cameras
Paths
Previeuw
Renderer
Visplay
Time

Track Info:

[Doubia

Swooth’

nll Tracks

Position
Hotate
Scale
Morph
Hide

Figura 38: Modulo Keyframer
Las funciones mas utilizadas en este sub-programa fueron las siguientes.

Object: permite mover, rotar y poner a escala los diferentes objetos y elementos

que se encuentran en una escena.

Render: genera todos los cuadros de la animacién en calidad final, conteniendo

texturas, colores, sombras, etc. En este modulo se indica nuevamente que
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archivo de animacién se utilizara, el nombre del archivo de salida, el formato en

que se guardard y las especificaciones de resolucion que se utilizaran.

Creative Soundo’LE

Este programa es la utileria de captura de audio incluida en ei paquete de ia
tarjeta Sound Blaster 16. Su pantalla principal se presenta en la Figura 39; en
esta se muestra el menu principal con la opciones File, Edit, Options y About y el
cuerpo de la ventana que simula un arreglo de led’s, como el que se tiene en
una grabadora de audio, para indicar los niveles de grabacién; los botones de
avanzar, retroceder, reproducir, pausa, grabar y detener; una barra de
desplazamiento para tener acceso aleatorio a cualquier porcién de la sefal y un
par de indicadores numéricos que nos muestran la posicidn actual en minutos y

segundos y la longitud total de la sefial grabada.

= Soundo’LE - (untitied) [~ ]
File Edit Options About

Curent: RPN Totat
00:00.00 00:00.00

[« 1 L=+]

Figura 39: Ventana principal del programa Soundo’LE

Para comenzar a grabar definimos los parémetros de los niveles de entrada con

el comando Options - Mixer Settings en el que se puede seleccionar el volumen
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de los diferentes dispositivos de entrada (CD, Linea, Micrdfono y MIDI) asi como

el control del volumen y tono en las bocinas.

En Options - Recording Settings se selecciona el modo de estéreo o monoaural
(estéreo en caso de nuestro sistema), el namero de bits que se utilizara para
representar cada muestra de audio (en el caso de miisica pura utilizamos 16 bits
y para voz 8 bits), la frecuencia de muestreo (para voz y musica utilizamos
22KHz, excepto en la musica inicial en la que utilizamos 44 1KHz) y el método
de compresién a seleccionar (en nuestro caso el método utilizado fue el CCITT
p-law, ya que al hacer pruebas con todos ellos, fue el que mantenia en forma

méas notoria una buena calidad de sonido).

El procedimiento de grabacién es similar al que se seguirfa con cualquier
sistema de grabacién de audio, s6lo se oprime la tecla de grabar cuando se
desea comenzar, especificando el nombre del archivo.

REREIEE Creative Wave Studio

Este programa nos permite editar los archivos de audio ya digitalizados. En su
ventana principal nos presenta las opciones File, Edit, View, Special, Window &
Info. Una vez abierto el archivo (Fife - Open) se despliega en la pantalla una
grafica que representa la onda, se utiliza el cursor para marcar el segmento gue
se desee modificar y con las opciones Edit - Copy, Edit - Paste y Edit - Cut, Edit
- Pasts, se realizan los cambio deseados. En la Figura 40 se muestra {a ventana
principal y las ondas de dos archivos; el primero es el archivo original que al
final muestra ruido; en e! segundo se presenta la misma onda con el ruido

eliminado.

7]
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Figura 40: Ventana principal del programa Creative Wave Studio mostrando la

edicién de senales.

4,

HSC Interdctive 2 0 SR 0 Interactive 20

Este programa nos permitié unir todos los elementos diferentes en nuestra

presentacion muitimedia y proporcionar la interactividad.

El programa permite programar una presentacion por medio de iconos; cada
icono representa una tarea o conjunto de tareas, y tas ligas entre los iconos nos

indican la secuencia en la que se ejecutaran los comandos.

B-170



Sisterna Mulfimedia Interactivo

Existen diferentes tipos de iconos predefinidos, en los que pueden especificarse
parametros para personalizar su funcionamiento (por ejemplo, el nombre de un
archivo de audio, el tiempo que deseamos gue permanezca una imagen en la

pantalla, la posicién en la que deseamos que se despliegue un texto, etc.).

Adicionalmente contamos con iconos que nos permiten desplegar menUs de
opciones en pantalla y capturar alguna seleccion de usuario. Esta seleccion
determinara el flujo de la secuencia de la presentacién. Estas son las

caracteristicas que dan interactividad a nuestra presentacion
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Figura 41: Pantaila principal del programa HSC Interactive

En la Figura 41, se presentan los elementos basicos del programa. En la barra
de mend se tienen las opciones File, Edit, Run, Options, View, Windows y Help.

(LT
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Los iconos que se encuentran abajo de este ment nos permiten ejecutar los

comandos més usados, en forma rapida.

En e! costado izquierdo de la pantalla, se presenta la biblioteca de iconos
predefinidos que utilizamos como herramientas para hacer las presentaciones.
En la parte inferior se despliega el contenido del icono que se seleccione; el

resto del 4rea se utiliza para generar la presentacion.

La biblioteca contiene los siguientes iconos:

Stat  Va al inicio de cualguier presentacion, sin tener parametros que se

puedan modificar.

. Box’ : Dibuja un cuadro en la pantalla, indicando las coordenadas del vértice
superior izquierdo y el desplazamiento hacia la derecha 'y abajo. Puede elegirse

el ancho de la linea ¥ un marco o un cuadro relieno.

ki

o §3 Dibuja un circulo en ta pantalla, indicando las coordenadas del centro y
el diametro. Puede elegirse el ancho de la linea y si se quiere una

circunferencia o un cfrculo.

Tt
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DispldY. Muestra una imagen fija en la pantalla. Debe indicarse la coordenada
superior izquierda, el nombre del archivo, el formato y Iz forma en la gue se

desplegara (desvanecida, de arriba hacia abajo, del centro hacia afuera, efc.).

Dibuja una elipse en fa pantalla, indicando la esquina superior izquierda
y el desplazamiento hacia la derecha y abajo de un rectangulo imaginario que

encerrara la elipse. También se indica el ancho de 1a linea y si se desea, &l
contomno y el color del relleno.

presentacién ha terminado. Su pardmetro indica si queremos salir del ciclo
inmediato o a un nivel superior en un ciclo anidado.

oy
L

Fi

izd Nos permite elegir el tamafio de la letra que serd utilizado al escribir
texto en forma dinamica. Debe especificarse el aito y ancho de la letra, asf como
Su grosor.

]
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orientacién de la misma.

ForllYp® Nos indica el tipo de letra (fuente), que se utilizara en forma dinamica,
pudiendo elegir si se desea subrayada o italica, asi como el angulo y

: Este icono controla el flujo de la presentacion. Compara dos valares de
acuerdo con una condicién booleana y dependiendo dei resultado, se ejecuta

una rama diferente de la presentacion. Para generar una presentacion dinamica,
se incluye normalmente dentro de un iconc compuesto de mend.

i £s un elemento de un icono compuesto, que permite asignar areas
sensibles a opciones que se presenten en la pantalla come una imagen,

entregando como respuesta un numero de acuerdo al area sensible que el

usuario haya activado. Sus pardmetros son: las areas de seleccién indicadas
como coordenadas, el tiempo limite que tendré el usuario para dar su seleccion,
el tipo de indicacién que deberd dar el usuario para hacer su seleccion {click

con algln botén det ratén, click con el botén izquierdo, el derecho, el central,

doble click o enter) y por Ultimo, ta retroalimentacién que recibira el usuario

(4rea de seleccion enmarcada, enmarcada y cintilando, cambiando de color,
cambiando de color y cintilando o ninguna).

= Dibuja una linea en la pantalla en forma dindmica. Se deben especificar
las coordenadas de inicio, las coordenadas del fin y el ancho de la linea.

JI]
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MIDI y Wave Audio (Wav). Provee acceso directo a MCI (Media Control
Interface) que forman parte de las extensiones multimedia de Windows. Al
utilizar estas extensiones se puede sacar un mayor provecho en el uso de audio
y animaciones. Sus pardmetros son, ¢l comando MCI {que indica si deseamos
utilizar animacién, audio, CD, etc.), la variable donde guardaremos el resultado
generado por este comando, el nimero de error generado por MCI (en caso de
que exista un error) y el mensaje de error de MCI.

MCISAVE Este icono compuesto permite desplegar un archivo de video
(extensién avi) en la pantalla. Borra la pantalla, abre el archivo, se especifican
las coordenadas de despliegue, se ejecuta, se da una pausa y se cierra el

archivo.

MCIELG Esfe icono compuesto permite desplegar un archivo de animacion
(extension fic) en la pantalia. Borra la pantalla, abre el archivo, se especifican
las coordenadas de despliegue, se ejecuta, se da una pausa y se cierra el

archivo.

Este icono compuesto permite ejecutar un archivo de audio
(extensién wav). Abre el archivo, se ejecuta, se da una pausa y se cierra el

archivo.

(]
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i1-: Este icono compuesto nos permite desplegar un conjunto de opciones
en la pantalla, generar un grupo de areas sensibles correspondientes a estas
opciones, capturar una entrada del usuario y dirigir el flujo de la presentacién de

acuerdo a la sefeccion hecha por ef usuario.

“Pasé; Fjecuta una pausa en un periodo determinado por lo que solo se

necesita, como parametro, especificar el nimero de segundos.

*Teat.> Despliega un archivo de texto en codigo ASCli en |a pantalla, en forma
dindmica. Sus parametros son: el archivo de texto y las coordenadas de dos
puntos, de manera que determine una caja de despliegue. Si la caja es mas
pequefia que ef fexto, éste saldra truncado.

gWils! Despliega una linea de texto en la pantalla en forma dinamica,

indicando el texto a desplegar y el punto de inicio.

Para mantener un orden en los archivos que se utilizan dentro de la
presentacion, éstos deben guardarse en subdirectorios. Dependiendo del tipo
de archivo del que se trate, se tienen los subdirectorios para animaciones,

archivos de audio, etc.

Si desea tener una referencia del uso del programa lo invitamos a consuitar el

Capitulo IX: Desarrollo del sistema.

[tig)
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Photo Enhancer

Este programa permite revisar, bajar a disco duro y editar en forma basica, las
imagenes de la camara digital Kodak Digital Science DC 50, misma que
utilizamos para la captura de algunas imagenes que se incluyen en nuestro

sistema.

El programa viene incluido en el paquete de la camara y tiene las siguientes
funciones basicas: permite controlar la cémara por software, desde la
computadora, para poder dar una vista previa a todas las imagenes
almacenadas en la camara, para elegir cudl o cudles de ellas deseamos
transmitir a la computadora, para permitimos elegir el nivel de compresion que
utilizaremos, para activar los diferentes modos de fiash, para accionar el

disparador, efc.

Photo Enhancer permite ademds realizar edicion a nivel imagen completa,
moedificando color, exposicion, brillo y enfoque, en forma manual, o presentando
ejemplos del cambio sobre {a misma imagen, para que en forma comparativa

podamos elegir el cambio mas conveniente.

El procedimiento para transferir una fotografia desde una camara digital es el

siguiente:

Primero conectamos la camara digital al puerto serial de la computadora, luego,
desde el menu principal del Photo Enhancer, se selecciona la opcién Camera,
View Slides in Camera, en ese momento, el programa nos presenta una version
pequefia, a color, de cada una de las imagenes contenidas en la memoria de la

camara, como se muestra en la Figura 42.
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= Eile Edit
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Figura 42: Pantalla de seleccion de imidgenes contenidas en la cdmara digital.

Con el apuntador del ratén y la tecla shift se pueden seleccionar las imagenes
que se desean transferir desde la camara, y posteriormente se realiza un doble
click sobre alguna de las imagenes seleccionadas, con lo que se transfieren

desde la camara hasta el programa.

Una vez en el programa, procedemos a rotar la imagen para que quede
orientada en la posicion adecuada. Para ello, en este caso, se ejecuta el

comando fmage, Rotate, 90 Degrees left.

Cuando la imagen ya est4 orientada, procedemos a hacer un ajuste de color e
iluminacion, utilizando la opcion Enhance, By Example, mostrandose en la
pantalla un cuadro con diferentes niveles de ajuste. Nosotros seleccionamos el

ajuste que consideramos mas aceptable y luego ejecutamos Done. Al tener la

|imigh
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imagen ya ajustada, se ejecuta el comando File, Save As, dandonos la
oportunidad de grabar el archivo en formatos tiff, bmp ¢ jpg. Nosotros utilizamos
tiff, por compatibilidad con el HSC y para obtener una mejor calidad de imagen.
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Capitulo VIi: Herramientas de Hardware utilizadas

en este trabajo

El estandar de multimedia para Windows conocido como MPC (multimedia PC)
fue generado por un grupo de desarrolladores de hardware y software,
coordinados por la compaiiia Microsoft. Estd disefiado para establecer los
requerimientos minimos de hardware que permitan correr aplicaciones

desarrolladas en multimedia en el ambiente Windows.

E! estandar establece como minimos los siguientes elementos:

Hardware El estandar MPC

CcPU 386 SX a 16MHz

Memoria 2MB

Almacenamiento Unidad de diskettes de 3.5", 1.44MB
Disco duro de 30MB

Unidad de CD-ROM con velocidad
de transferencia de 150 KB/s

Video Monitor y tarjeta VGA estandar
(640x480)

Audio Convertidor analdgico-digital de 8bits
a 11KHz

Convertidor digital-analdgico de 8bits
a 11KHz y 22KHz

Bocinas o audifonos

Puerto de entrada y satida MID|
Raton Ratdn de dos botones

Otros Joystick

Puerto para joystick

Puerto paralelo

Puerto serial

Teclado de 101 teclas

Tabla 11: Estandar MPC
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En nuestro caso, utilizamos un sistema mas avanzado para el desarrolio y

despliegue de este trabajo.

El diagrama del sistemna es el siguiente:

Bocinas

CPU
-Video de
24 bits

-lectorade
CD ROM 3x

Digitalizadora
de vadeo

Digitalizadora
de audio s Gravadora de CD

Figura 43: Diagrama de la configuracién de hardware utilizada

Presentaremos ahora una descripcién detallada de los diferentes componentes

utilizados.

CPU American Technology

Utilizamos una computadora con CPU American Technology 486 a 120 MHz,
con 16MB de memoria RAM, 1 disco durc de 240MB, 1 disco duro de 1GB,
unidad lectora de CD ROM NEC 3x, m6dem interno de 14,400 Kbps, unidades
de diskettes de 3.5" (1.44MB) y 5.25" (1.2MB), controlador multipuertos con 2

[IL5]
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puertos seriales, 1 puerto paralelo y manejador de disco duro I1DE y controladora
de video Trident de 24 bits (true color) y 1 MB de memoria.

Tarjeta Video Spigot

Esta tajeta de Creative Labs permite digitalizar imégenes de video. Es
compatible con los sistemas NTSC, PAL y SECAM, aungue para el presente
trabajo utilizamos Unicamente el sistema NTSC, que es el estandar utilizado en

nuestro pals.

La tarjeta tiene una entrada de super video y una RCA para conectar una sefial
comun de video; puede capturar imagenes desde 80x60 pixeles, hasta 768x576,
dependiendo del tipo de sefial de entrada; captura con rangos de hasta 30
cuadros por segundo, dependiendo del tamafio de ia ventana de entrada y la

velocidad del sistema.

Tarjeta Sound Blaster 16 SCSI

Nos permitic digitalizar sefiales de audio de diferentes medios, como lo son voz

y disco oompacto”. La tarjeta tiene las siguientes especificaciones:
« Sintetizador de musica

» Chip FM OPL3 para manejo de musica mejorado

3 Los archivos que se encuentran dentro de un disco compacto cumplen con los estandares del
flibro rojo y quedan fuera del manejo comergial de archivos de audio en computacion. Para
editar en forma directa estos archivos se requieren programas de software muy sofisticados, por
lo que optamos por reproducir los discos y digitalizar la sefial analdgica generada por el

reproductor.

I
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« Compatible con el chip ADLIB FM de tarjetas anteriores
« 4 operadores, 11 voces y 2 operadores, 20 voces

e Canal de voz digitalizado estéreo

« 86 16 bits, digitalizando en modo monoaural o estéreo

e Frecuencia de muestreo programable de 5 hasta 45 KHz en 228 pasos

lineales
o Canales de DMA de 8 y 16 bits utilizados en una sola interrupcion
« Filtrado dinamico para grabacién y reproduccion de audio digital
» Mezcladora analégico/digital interconstruida

o Mezcla fuentes de voz digital, CD-audio y entradas de dispositivos MIDI,

linea, micréfono y bocinas de la PC
« Seleccion de fuente de entrada o varias fuentes de audio para grabacién
» Volumen ajustable por software

» Se puede controlar por software el volumen maestro, voz digital, CD-Audio y
entradas de dispositivos MIDI, linea, microfono y bocinas de la PC

e Bocinas de la PC en 4 niveles, en pasos de 6dB
» Todas las otras fuentes a 32 niveles en pasos de 2dB

» Controles de graves y agudos a 15 niveies de -14dB a +14dB en pasos de
2dB
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» Control por software de fade in, fade out y paneos

+ Amplificador de potencia integrado

o De cuatro watts por canal con salida para bocinas de 4 ohms

s Control de ganancia automatico en los niveles del micréfono

¢ Amplificador de salida de audio interno ¢ externo

s Interfase MID!

¢ Interfase MIDI interconstruida para conectarse a dispositivos MIDI
« Compatible can Sound Blaster o modo MPU-401 UART

¢ Interfase SCSI

¢ interfase SCSI interconstruida para dispositivos SCSI internos

Scanner HP DeskScan Il de color

El scanner HP DeskScan [l se conecta a una tarjeta SCSI. Los tipos de archivo
que maneja son BMP y TIFF. La utilizacion del scanner se realiza mediante el
programa DeskScan I, en el que se encuentra la siguiente pantalla; en donde

se manejan las opciones y caracteristicas de este scanner.
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DeskScan Il ME 1

é .

Hufqul h

Prucba del Soammer  Direcclones de SCST

Figura 44: Aplicaciones para manejo del Scanner desde Windows

A continuacién se daréa una breve explicacién de estas opciones.

DeskScan lip
frchive [Editar  Egpecial
]:lemmlenhs

Fo‘lo a Colnres

Figura 45: Pantalla principal del programa DeskScanliP

Tipo: Se refiere a la calidad con la que se digitalizara la imagen como:

« Dibujo en blanco y negro
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+ Dibujo en color

Medios tonos en blanco y negro

Medios tonos en color

L ]

Fotografia a color

Fotografia en blanco y negro

Miliones de colores

Ruta: Dispositivo de salida de la imagen (pantalla, impresora etc.).

Para un mejor manejo de [a imagen antes de que saiga a algdn dispositivo
permite manejar las opciones de brillo y contraste; asi como también el tamafio

de la imagen.

Para digitalizar una imagen se coloca ésta en la pantalla de cristal, se elige la
opcién de previsual. En la pantalla se crea un area de seleccién alrededor de la
imagen, y ésta puede ser ajustada a lo ancho y largo para enmarcar un area
especifica, por default alrededor de toda [a imagen. Si se ha seleccionado un

4rea se acciona el botén de Zoom para acercar la imagen.

Una vez que se han hecho las modificaciones necesarias en este programa, se

selecciona el botén de final.
Medios Tonos:

Es un tipo de imagen en el que se simulan los diversos nivetes de gris o de
color, variando la cantidad o tamafio de los puntos impresos o mostrados en un
monitor. El scanner reconoce cada punto de la imagen como negro o blanco, o

bien de color o sin color. Por ejemplo, un drea oscura se representa mediante
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numerosos punios negros o de color, mientras que las areas mas claras se

representan con menos puntos.

Este scanner permite elegir entre 6 tipos (framas) diferentes de medios fonos.
« Nomnal: Tiende a suavizar ia imagen y a uniformar los tonos de grises.

¢ Fino: Detatla més 1a imagen y uniforma ligeramente los tonos de grises.

o Extra fino: Consigue mas detalle de la imagen, pero con poca textura.

« Linea vertical I: Destaca los detalles cuando tiene patrones verticales. |

« Linea Horizontal: Destaca los detalles cuando tiene patrones horizontales.

o Difuminado: Reduce al minimo las interferencias que pueden producirse

cuando ya se ha aplicado una trama de medios tonos.

Se recomienda cuando la salida de la imagen sea por una impresora y la

imagen ya no sera modificada.

Fotografia:

Si se elige esta opcién, el scanner la traera en escala de grises o en color.
Estas imagenes, al igual que las de medios tonos, estan formadas por multitud
de niveles o valores de gris. Cuando se selecciona este fipo de imagen, el
scanner recanoce todos los puntos de la imagen como un nivel de grises.
Dependiendo del tipo de imagen y de la escala de grises que haya
seleccionado, el scanner leerd cada punto como uno de 16 niveles de grises, o
como uno de 256 niveles de grises posibles. Obviamente, en esta opcion se
capturan mucho mas datos en la imagen, por lo que esto significa que la imagen
sera mucho mas grande que en medios tonos.
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Se recomienda cuando la imagen va a ser retocada, ya que esta opcién ofrece
mas flexibilidad y contral; puede cambiar el tamafo de la imagen y su
exposicion en algunas aplicaciones, sin que s¢ vea afectada por ello ta calidad

de la imagen.
El software ofrece dos fipos de imagenes de escala de grises.

El tipo de imagen de 16 niveles de grises, ocupa menos espacio en disco y se
imprime mas rapidamente, pero produce imagenes de inferior calidad que el tipo
de 256 niveles de grises, que también maneja.

Camara digital Kodak DC 50 zoom

Esta camara permite la captura de imagenes fotograficas sin necesidad de
pelicula. Su componente principal es un sensor CCD, que recibe la incidencia
de los rayos de luz que provienen de una serie de lentes, que permiten realizar
la funcién de enfoque automético. Una vez capturada la informacion en el
sensor, esta se almacena en una serie de chips de memoria. Cuenta con un
lente zoom 3x, o que permite hacer acercamientos al objetivo al cual se tomara
la fotografia. Adicionalmente cuenta con tres niveles de compresidn para
obtener la calidad de imagen deseada con un tamafio de archivo reducido. Por
dltimo, esta camara es compatible con tarjetas de memoria flash PCMCIA-ATA,

lo que permite aumentar su capacidad de almacenamiento interno desde un MB.
Las especificaciones de la camara son:
» Resolucién de 504x756 pixeles.

« Definicidn de color de 24 bits (frue color)
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» Capacidad de almacenamiento de 7 imagenes en calidad 6ptima (compresion
minima), 11 en calidad alta y 22 en calidad media por cada MB. Con una
tarjeta PCMCIA de 40 MB puede almacenar hasta 902 imagenes con el mayor

nivel de compresion.
o Se conecta a la computadora por puerto serial.
« Funciona con eliminador de baterfas o cuatro baterias AA.
« Cuenta con flash integrado.

« Cuenta con lente zoom 3x y modo de enfoque automatico multipunto o de un

solo punto.

iy
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Capitulo Vill: Tecnologias adicionales utilizadas

en este trabajo

Discos Compactos (CD)

E! primer miembro de la familia de los discos compactos fue el denominado por
el estandar del libro rojo™ o CD-DA, que describe el formato en el que se
almacena la informacién en un disco compacto de audio, tecnologia que en
menos de 16 afios ha logrado eliminar casi por completo la existencia de los

discos en acetato, que rigieron el mercado durante muchos afios.

Conforme paso el tiempo, los investigadores de Philips y Sony, quienes
desarrollaron el estandar, notaron la posibilidad de almacenar informacion que
no fuera necesariamente musica dentro de un disco compacto; de esta forma
hicieron mas robusta la estructura de recuperacion de errores y generaron el
estandar del libro Amarillo, gue describe cémo se almacena el formato CD ROM

en un disco compacto.

Esta disponibilidad de otros tipos de infom'tacidn en un disco compacto cred la
necesidad de generar sistemas que pudieran leer la informacién con mayor
velocidad. Al escuchar musica ésto nunca serd necesario, ya que serfa el
equivalente de poner un disco de 33 revoluciones a 45, pero tratdndose de

informacién la historia es diferente.

Yg6 lo denoming libro rojo, porque e documento fue empastado con portada roja y desde ese
momento se tomé la costumbre de llamar a los estdndares de CD por su equivalente en colores.

fi)
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Por convencién, a la velocidad de un reproductor de milsica se le llamd 1x, que
equivale a una velocidad de transferencia de 150 Kbytes por segundo. Cuando
se duplico esta velocidad de transferencia, se e llamd 2x (300 Kbytes por
segundo) y asl, sucesivamente. En la actualidad existen ya sistemas que
pueden leer y grabar discos compactos hasta 12x, aunque los adelantos

tecnolégicos permitirdn velocidades mayores en muy poco tiempo.

Del CD ROM vinieron algunas variantes, como el CO ROM XA, que permite el
almacenamiento de audio entrelazado con imagenes; el CD [ (libro verde), es el
sistema de Philips de disco compacto interactivo, que permite la reproduccion
de informacién multimedia en reproductores para television; el libro blanco o
Bridge Disc, son los discos compactos que pueden ser reproducidos tanto en
television como en computadora {entre ellos podemos mencionar e Photo CD y
CD Video). En [a actualidad se estén generando otros formatos, como el

Karaoke CD, pero son poco comerciales todavia.

Dentro de los discos de informacion pura, para computadora (CD ROM y CD
ROM XA), existen diferentes formas de almacenar 1a estructura de los archivos.
La mas comun es el formato 1SO 9660, que es un estandar generado para
computadoras PC, Mac y Unix, y que, a pesar de sus limitaciones, logro
establecer al CD como un medio de almacenamiento compatible entre

plataformas.

También se puede almacenar la estructura de archivos en un CD con formato
HFS (Macintosh) o Unix puros, ofreciendo un mayor atractivo al usuario de
cierta plataforma en particular, pero limitando fa compatibilidad del disco con

otros sistemas.

A diferencia de los medios magnéticos, en un CD la informacién no se guarda
en sectores sino en una espiral continua y del centro hacia la periferia del disco;

la informacion en esta espiral se almacena en sesiones y pistas. Cada disco
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puede tener tantas sesiones como se desee (0 quepan) y cada sesion puede

tener hasta 99 pistas.

£1 disco almacena un bloque de informacion antes y después de cada sesion de
grabacién, equivalente a 23MB, mientras que entre cada pista Gnicamente se
requiere un espacio de 600K, por lo que es recomendable utilizar la multisesion

con cautela.

La informacion de las sesiones y pistas se almacena en la tabla de contenidos
del disco, que contiene la posicién de inicio y fin de cada uno de los bloques de
informacién almacenados en el disco. En un disco de misica, cada pista

equivale a una cancion.

Cualquier formato de CD puede almacenar informacién y masica con el formato
CD-DA, la condicién es que siempre sera la primera pista 1a que contenga la
informacion, y las otras 98 podran ser de audio. Si se trata de un disco de audio
puro, las 99 pistas podran ser del formato CD-DA.

La gran limitacién de! formato CD era que no se podia contar con informacidn
personalizada, y que realizar un tiraje pequefio de discos costaba una
verdadera fortuna; por esto se desarrollé un nuevo estandar llamado libro
naranja o CD-R (CD-Recordable), en el que se definio la posibilidad de grabar
sobre la superficie de un disco una vez, como en la tecnologia WORM (Write

once read many).

Para poder generar un disco compacto original se necesitan 4 elementos. una
computadora, una grabadora de discos compactos, un software de grabacion y

un disco compacto virgen.

Comenzaremos con los discos compactos virgenes, que son muy similares a un
CD de musica en su forma y tamafio, aunque cuentan con algunas

caracterfsticas diferentes.
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Un disco compacto grabable tiene un proceso de fabricacién muy similar a un
disco de musica. Se inyecta un substrato de policarbonato en una magquina,
sobre un molde (estampador). En el caso de un disco de musica, este molde
cuenta con la informacion, en forma de crestas y valles, de cada uno de los bits
que componen la musica del disco. En el disco compacto grabable, la pista es

continua y no tiene informacion alguna.

A este circulo transparente se le afiade una capa de una tinta verdosa especial,
gue es la que almacenard la informacion, luego se le afiade una capa reflectiva
de oro (no es una capa dorada, sino una capa de oro, ya que presenta la mayor
reflectibilidad y es el metal mas inerte, por lo que no reacciona con ia tinta que

tiene un alto nivel de agresividad) y finalmente una cubierta de proteccion.

Al introducir el disco compacto en blanco en una grabadora de CD, se hace
incidir un rayo de laser de alta potencia (el doble de la que se utiliza para leer)
sobre un punto especifico de la pista continua del disco, alterando la
composicién quimica de fa tinta y generando una especie de burbujita, que al
ser incidida de nuevo por un laser de baja potencia, generara un indice de
reflexion diferente a la tinta no calentada y tendra una transicién a cero o uno
légico, con una metodologia similar a la utilizada con los discos compactos
prensados con informacién de fabrica, lo que nos permitira leer la informacion

en cualquier lectora de CD ROM convencional.

La capacidad del disco varia de acuerdo con el tipo de formato que se grabe y
con el propio tipo de disco que se utilice. Existen en la actualidad discos de 63
6 74 minutos, que pueden almacenar 540 6 682MB de informacion
respectivamente, en e! formato CD ROM, que maneja la mejor correccién de

elrores.

El software de grabacion nos permite tomar la informacién del disco duro de
nuestra computadora, acomodarla con el formato de estructura de archivos que
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utilizaremos, generar la distribucién de la informacién e informacion para la
correccion de errores, controlar la potencia del laser y grabar, finalmente, la

informacion en el disco.

Sistema Kodak Photo CD

Esta tecnologia genera archivos de imdgenes raster almacenadas en un CD-
ROM. La imagenes pueden ser a color o en blanco y negro y provienen de
pelicula negativo o transparencia. Para obtener imagenes con el formato Photo
CD se deben Hlevar los negativos o transparencias, a un buré de servicio en el

que se solicita su transferencia al formato en disco compacto™.

Existen dos tipos de Photo CD: el Photo CD Master y el Pro Photo CD Master.

Sus caracteristicas son las siguientes:

Caracteristica Photo CD Master Pro Photo CD Master
Tipo de pelicula 35mm desde 35mm hasta 4x5”
Resolucion hasta base x 16 hasta base x 64
Iméagenes por disco 100 en promedio 25 en promedio
Scanner utilizado 2000 4045
Proteccién de imagenes | No disponible Marca de agua y encripcién
Tipo de esfacién ICS 2220, 2420 y 1200 | ICS 4220, 4420

Tabla 12: Diferentes tipos de Photo CD

15 Nosotros obtuvimos el servicio a través de las tiendas de American Photo.
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La resolucién del sistema Photo CD se basa en la resolucion de television a la
que se le llama resolucién base y es de 768x512 pixeles. En la siguiente tabla

se presentan las diferentes resoluciones que maneja Photo CD.

Tipo de Imagen Pixeles Tamaiio en 24 bits IBM
Base /16 192x128 T4K
Base /4 384x256 295K
Base 768x512 1.2MB
4Base 1,536x1,024 4.8MB
16Base 3,072x2,048 18.9MB
64Base 6,144x4,096 72MB

Tabla 4: Rescluciones y tamafio de archivo de imégenes de Photo CD

Normalmente cuando se requiere digitalizar una imagen, es necesario conocer
previamente el uso que se le dara, para asi poder especificar la resolucion y
tamafio requeridos en la digitalizacién. En el sistema Photo CD, las imégenes
son grabadas con el formato Image Pack. Este formato contiene un conjunto de
blogues en un solo archivo, que tienen informacion complementaria para formar
diferentes resoluciones para una imagen. Esto implica que al solicitar un solo
servicio puedo contar con 5 6 6 tamafios de imagen diferentes (Photo CD
Master o Pro Photo CD Master), con solo la tarea de elegir la porcidn de archivo
que se adapte mejor a nuestras necesidades en un momento dado.

El rango de resoluciones estd disefiado para satisfacer la mayor cantidad de
requerimientos para el uso de las imagenes. Las resoluciones menores (la
menor de 128 x 192 pixeles) se utilizan para obtener una vista primaria de la
imagen; las mas altas estdn pensadas para salir a impresién. Entre estos dos
extremos tenemos la resolucion de video y la resolucién de television de alta
definicién (HDTV).

La resolucién Base y las menores a ésta no se comprimen, las resoluciones
mayores esté4n comprimidas a razon de 4:1 con un sistema que desecha la

[T
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informacion de color no importante y que es invisible para el ojo humano
(sistema visually lossless).

computadora.

Adicionalmente, Kodak desarrolié un nuevo espacio de color, basado en el
sistema de television para representar el color de las imagenes digitales en una

El espacio se denomina YCC (un canal de luminosidad o
luminancia y dos canales de color o croma) y divide la informacién en luz y

color. Debido a que, como ya mencionamos, el ojo humarno tiene mucho mas
sensibilidad a la luz que al color, en este esquema puede desecharse cierta

informacion de color redundante, sin perder la calidad y la claridad de las
iméagenes, logrando asi mayor compresion con menor perdida de calidad.

Photo CD es un disco que cumple con los estandares del libro blanco, por lo
que es compatible con sistemas de television y de computadora. En television
podemos observar discos fotogréaficos utilizando reproductores como el CD-1 de

Philips o Goldstar, el 3DO de Panasonic o el Satumn de Sega; los mismos

discos pueden ser reproducidos en una computadora PC, Mac o sistemas Unix,
al utilizar un drive de CD ROM compatible.

revelado en 45 minutos.

Para digitalizar las imagenes en el sistema de Photo CD, basta con acudir a un
buré de servicio que cuente con el equipo en forma similar a los servicios de

Grabadora de discos compactos Kodak PCD 225

Este es un dispositivo que permite la grabacion de discos compactos CD-R. La

grabadora Kodak PCD 225 cuenta con las siguientes caracteristicas técnicas:
¢ Velocidad 2x

e Puerto SCSI
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Buffer 2MB

Compatibilidad PC, Mac o Unix.

Compatible con el estandar del libro naranja.

« Formatos de grabacién: CD ROM, CD ROM XA, CD |, Photo CD, CD DA.

La grabadora se conecta con una tarjeta SCSI Adaptec a la computadora. Para
poder realizar la grabacién en disco compacto se requiere de un software de
grabacién; en este caso utilizamos el Kodak MultiWrite software que permite
grabar los formatos CD ROM, CD ROM XA, CD |, CD DA.

Con este programa podemos tomar la informacién que tenemos en un disco
duro focal, poneria con el formato de CD y transferirla a un disco compacto

grabable.

Para que este procedimiento pueda darse existen ciertos requisitos; el primero
es que la velocidad de transferencia del disco duro debe ser constante y por lo
menos de 300 Kbytes por segundo, en el caso de esta grabadora, y €l segundo
es que la informacién debe estar lo menos fragmentada posible para dar tiempo
a la aplicacién a generar la codificacion con el formato del CD.

i)
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Capitulo IX: Desarrollo del sistema

Una de las principales preocupaciones que surgieron en nosotros desde un
principio, fue el cémo presentar la informacion de una manera atractiva, amena

y facil de comprender.

Decidimos que el punto central de la presentacion fuera ta imagen. Nos
concentramos en la captura de imégenes de alta calidad, presentandolas con
igual nivel de calidad, para lograr una base sdlida sobre la cual sustentar la
presentacion. Esto no significa un descuido en el resto de los elementos, sino

una especial atencion en lo concerniente a las imagenes.

IMAGENES FIJAS

Antes de topamos con sorpresas desagradables, decidimos hacer una
evaluacién sobre los tipos de formatos que podian manejar nuestros diferentes
programas. Luego de profundizar en el tema, nos dimos cuenta de que la
opcién més aceptable era el formato TIF, que nos brindaba la calidad con la que
querfamos trabajar y nos ofrecia compatibilidad con todos los paquetes.

L.a obtencién de las imégénes fijas la realizamos consultando, primeramente,
literatura relacionada con los temas que tratamos, pero nos dimos cuenta de
gue, en la mayorfa de los casos, las imagenes que encontramos no se
adaptaban en forma exacta a nuestras ideas, por lo que el nimero de imagenes
que conseguimos de esta manera fue muy limitada. Entre nuestras imagenes
en papel que fueron escaneadas (en el escaner de cama plana), podemos
sefalar: el mapa de la Universidad, el libro utilizado como simbolo de Historia y
¢! logo de la Facultad de Ingenieria.
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Al no encontrar el material adecuado, decidimos armarnos de paciencia, asi
como de una camara de 35mm y una camara digital, y salir rumbo a la U.NAM.
y el Centro Histérico, para obtener las fotografias de la Universidad, Facuitad,
Anexo, Palacio de Minerfa, Profesores, etc.

Las imédgenes que obtuvimos con pelicula de 35mm, fueron digitalizadas en un
buré de servicio (American Photo) con el sistema Photo CD de Kodak, por el
cual obtuvimos 3 discos compactos Photo CD Master, con imagenes de 3,072 x
2,048 pixeles y archivos de aproximadamente 18MB, sin comprimir.

Las imagenes obtenidas con el escaner de cama plana requirieron de una labor
muy intensa de reloque, ya que se presentd el problema de que dichas
im&genes, al no estar diseiiadas especificamente para nuestro trabajo,
contaban con informacién no requerida, por lo que tuvimos que eliminarla
utilizando e! PhotoShop. Por ejemplo, el mapa contaba con acotaciones que
mostraban 368 numeros, encima de la ilustracién, sefialando puntos de interés.
Para fines de nuestro sistema eliminamos a mano estos 368 numeros,
reconstruyendo la informacién del mapa debajo de ellos (ver Figura 46 y Figura
47).

Las imagenes de Photo CD requirieron de un retoque estético ya que, aungue
fuimos a tomar las fotografias en un domingo, nos encontramos con automoéviles
estacionados, una manta fuera de la biblioteca, propaganda pegada en las
paredes y botes de basura en los lugares mas inoportunos. Este tipo de
“desperfectos” fueron retocados utilizando también el PhotoShop.

tas imagenes de la camara digital demandaron un ajuste menor en las
condiciones de iluminacion, para obtener colores mas reales. Este ajuste es
pricticamente automético y se realiza con el Photo Enhancer. En PhotoShop
realizamos la unién de estas fotografias con el marco sobre el cual aparecen en

ia pantalia.
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Figura 47: Mapa retocado
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Animaciones

Aun contando con las imagenes que capturamos, hubo ocasiones en las que
debiamos presentar informacién que no podia ser ilustrada con fotografias. En
este caso fue cuando utifizamos las animaciones, con las que pudimos crear

exactamente lo que desedabamos.

Lo més importante que se necesita para realizar una animacion, es imaginacion
y creatividad. Nosotros utilizamos cinco de las técnicas de animacién mas
importantes y la combinacién entre ellas, para obtener los fragmentos animados

de nuestro sistema.

Basicamente utilizamos los programas de Animator Pro para animaciones en

dos dimensiones y el 3DStudio en tres dimensiones, ambos de Autodesk.

El manejo de este tipo de programas demanda una serie de conocimientos
diferentes a los necesarios para trabajar con otro tipo de programas de dibujo e
imagenes. Requirié por lo tanto, un trabajo adicional de bisqueda de textos que
nos pudieran ofrecer los conocimientos necesarios, para el desarrollo de los
diferentes aspectos de las animaciones con la calidad que desedbamos
presentar en nuestro sistema. A continuacion describiremos como se hicieron

las animaciones para este trabajo.

El pergamino que se despliega con la informacion de la ayuda, se realizo
dibujando cada uno de sus componentes (cilindros, el papel y los textos) en el
Animator Pro, luego se conjuntaron estos elementos para formar el dibujo del
pergamino. Para realizar la animacion, primero se animd el pergamino sin
textos y posteriormente se afiadieron éstos.

En la presentacién inicial, la animacion se aplico directamente en el programa
de HSC Interactive. Aqui trabajamos con cuatro fotografias distintas, las cuales
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conjuntamos con el programa Adobe PhotoShop para formar el menu. A este
ment se le aplico un filtro para dejarlo como “trazado a lapiz” y formar otro menu
con el efecto en toda la superficie, exceptuando tres huecos correspondientes a
cada uno de los logos; luego fuimos generando ofras tres imagenes, rellenando
el espacio de un logo cada vez, hasta dejar frazada a lapiz la imagen por
completo. En la presentacion, desplegamos primero la imagen obtenida al final
con e frazo a lapiz completo y luego vamos encimando las ofras imagenes en

secuencia, hasta alcanzar la imagen original con todos los colores reales.

Para las estadisticas y las asignaturas, utilizamos el 3D Studio; generando los
textos en dos dimensiones, dandoles volumen, posicionandolos con el resto de
los objetos en tercera dimension, disefiando consistencias para sus superficies,
asignandoles dichas consistencias, estableciendo los movimientos de las
animaciones y generando los cuadros intermedios (el render) de cada

animacion.

En el caso de la animacion de los tramites de admision (una mano que escribe
dichos tramites), no dibujamos en forma original todos los elementos. La libreta
la tomamos de la libreria del mismo Animator Pro, la mano la tomamos de una
libreria de Power Point 4.0 for Windows, ia copiamos a Adobe PhotoShop para
grabaria en formato TIF y darle los colores adecuados. Ya en este formato se
transporté a Animator Pro, para darle diferentes perspectivas y posiciones,
creando un archivo independiente para cada uno. La animacién consistié en
poner en cada cuadro una mano con diferente forma en diferente posicion; en

este caso, el texto se puso primero y la mano se afiadio posteriormente.

Sonido

Utilizamos nuestras propias voces. Para digitalizarlas, primero escribiamos el

texto en una hoja de papel, lo lefamos varias veces para encontrar la entonacién
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méas adecuada y tener el mejor manejo posible de las pausas (puntos, comas,
etc.) y de todas maneras, grabamos varias veces cada mensaje, haciendo
pequefios ajustes en la entonacion y el ritmo, para elegir finalmente la que nos

parecfa mds adecuada.

Una vez obtenido el archivo basico de audio, pasdbamos la informacion al
programa WaveStudio, para quitarle, principalmente, los espacios en blanco del
principio y del fin, que le agregan sensacién de ruido blanco. Le dimos efectos
de subir el volumen al principio (fade in) y de bajarlo al final {fade out) y le
afiadimos eco en algunos casos y porciones. Todos estos archivos ios
grabamos en monoaural a 16 bits, almacenados con extension wav.

Para la masica de fondo, buscamos entre los discos compactos que pudimos
conseguir.  Seleccionamos primero en un papel, el tipo de musica que
necesitabamos de acuerdo con el tema y la secuencia; escuchamos los discos
que considerdbamos se adaptaban mejor a cada situacion y los fuimos
apuntado de acuerdo con el tema que considerabamos era més adecuado. Una
vez elegidos tomamos el tiempo de duracién de fas animaciones 0 secuencias
en las que iban a aparecer y seleccionamos la pista y el instante en que
deblamos comenzar la grabacién. Las pausas, los espacios en blanco, y la
duracién, los manejamos a través del programa WaveStudio. Toda la musica
que utilizamos en el trabajo est4 grabada en estéreo, a 16 bits y 22 KHz.

MIDI

Para la presentacion de audio con formato MIDI, utilizamos las librerlas de

Internet para conseguir la musica. En este caso no hicimos edicion alguna,
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solamente indicamos al HSC el momento en el que debia comenzar la

reproduccion y el momento de finalizarla.

ESTRUCTURA DE LA PRESENTACION

Para la generacién propiamente de la secuencia de la presentacion, partimos
del story board para, posteriormente, desarrollarlo en el programa HSC
interactive. El HSC Interactive tiene una estructura de arbol o jerarquizada, y
cada instruccién que se agrega puede ser paralela o depender de alguna de las
ya especificadas. Las tres principales ramas de nhuestro sistema son: UN.AM,,

Facultad de Ingenieria y carrera de Ingeniero en Computacion.

Fuimos desamollando cada rama, de acuerdc a lo especificado en el story
board, solucionando pequefios problemas de programacion conforme se fueron

presentando.

Por ejemplo, el programa no puede desplegar una animacion y posteriormente
ejecutar un archivo de audio, pero si puede hacerlo de manera inversa. De esta
forma, en los casos en los que presentamos sonido con animaciones, primero
ejecutamos el sonido y posteriormente la animacion.

En el caso de los ments de seleccion (la parte que hace interactiva nuestra
presentacion), establecimos las dreas sensibles para cada pantalla, y les
asignamos los efectos y acclones a seguir en el caso de ser oprimidas,

ejecutando saltos en el caso de tener regresos a menus anteriotes.

Para las animaciones dinamicas, realizadas con ef HSC interactive, definimos
las funciones que utilizarfamos y realizamos pruebas sobre el fondo de cada
animacién, probando con diferentes efectos, colores, tamafios, etc.
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Cabe mencionar que de todos los programas que utilizamos para ¢l desarrolio
del sistema, ninguno trabajé con tan pocos errores como el HSC Interactive. En

realidad nunca nos marcé un error, lo que habla muy bien de ia compafiia HSC.

%)
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Conclusiones

Una vez finalizado este trabajo comprobamos que, ciertamente, existe una

direcciones y hasta medios,

enorme cantidad de informacion acerca de nuestra carrera y efectivamente,
para reunirfa tuvimos que conjuntarla de diferentes fuentes: edificios,

Eil trabajo presenta las tres etapas por las que debe pasar un Ingentero en
Computacién: 12 la etapa de aspirante {sus caracteristicas y requisitos), 22
etapa como estudiante (las materias que llevara, cuando y dénde realizar su

servicio social, qué procedimiento seguira para titularse, etc..} y 3% etapa en la

gue nos enfrentamos a qué hacer cuando ya se concluyd con lgs estudios
{posgrados, actualizacion, etc.).

Estas etapas las vives dentro de una Facultad, que es la que te forja como
profesionista, e influye en gran parte de tu vida.

En la misma forma, la
Universidad te da las bases, la actitud, y €l respeto de la profesion; ;y como

sentir esto si no sabes de su historia?, ;de la gente que trabaja en ella?, ;de su
organizacion y de todo ios servicios que ofrece para este desarrollo?.

Este trabajo conjunta todo esto y responde a muchas preguntas. Para ello nos
enfrentamos al reto de presentar esta informacion de una manera que fuera facil

y atractiva. Decidimos hacer el desarrollo de este trabajo en la plataforma de
PCs porque en ella se nos facilité conseguir el equipo y el software.

Nos dimos cuenta de que no existe en el mercado un equipo, a un precio
accesible, que integre los elementos necesarios para hacer multimedia, como

existen hoy para ver multimedia. Hay en el mercado una gran variedad de
hardware y software y en cada uno de ellos, no existe un 100% de
compatibilidad de uno con el otro.

(7]
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{a mayor parte de estos equipos fue adquirida por nosotros, en el caso de
algunos periféricos, cuyos precios estaban fuera de nuestras posibilidades, los
pedimos prestados (como el Scanner, la Grabadora de CD y las Camaras

Digitales).

Todo e Hardware lo manejamos en una sola plataforma “PC"; el software lo
tuvimos que manejar en plataformas diferentes DOS y Windows, debido a que
los dos programas que e dan més vida a este trabajo se encontraban en DOS;
los programas que los sustituian bajo Windows tenian costos muy elevados.

Nos dimos cuenta también de que para realizar un buen trabajo en multimedia,
es importante saber qué quieres hacer, a quién se lo vas a dirigir y como lo vas
a producir; en este (ltimo punto sdlo se necesita mucha creatividad e

imaginacion.

Aprendimos no sélo el manejo de los paquetes sino retomamos incluso temas
de anatomia y fisiologia, para comprender la teorfa del color, el cémo vemos las

imégenes, como oimos, como se maneja el sonido, efc.

Un aspecto importante que confrontamos durante e desarrollo de este sistema,
fue el manejo de los respaldos. Nuestra maquina supera los requerimientos
minimos para hacer multimedia, pero los respaldos son dificiles de manejar
debido a la gran cantidad de la informacién y a los tamarios de los archivos.

Realizamos una encuesta para hacer una evaluacién objetiva de nuestro
sistema. Preparamos un cuestionario solicitando informacion general referida a
conocimientos sobre la carrera. Lo dividimos en dos partes: antes de utilizar el
sistema y después de utilizarlo. El esqueleto del cuestionario se presenta a
continuacién. Los resultados mas importantes de la encuesta arrojaron la

siguiente informacion.
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Datos generales: hicimos 30 entrevistas, de las cuales 17 fueron a hombres y a
13 mujeres. La edad promedio de los entrevistados fue de 22 afios, con una
edad minima de 14 y una maxima de 38.

ncuesta informativa sobre la carrera de Ingeniero en Computacion de

a U.N.AM.

nformacién personal
fNombre: ]
Edad: Sexo: WM QF  Fecha: -

Antes de utilizar ¢l sistema

: Has escuchado hablar sobre la carrera de Ingeniero en Computacion?
ONo QSi  $Qué?

i alguien te dice que estudia Ingenieria, ;Qué asignaturas crees que lleva?

i alguen te dice que estudia Ingenieria en Computacitn, ;Qué asignaturas crees que tleve?

Conoces 2 alguien que estudie o haya estudiado Ingenieria en Computacion?
ONo QSi jComoes?
: A qué crees que se pueda dedicar alguien que estudie Iz carrera de Ingeniero en Computacion?

Después de utilizar el sistema
- Qué asignaturas lleva un Ingeniero en Computacion?

- A qué crees que se dedica un fngeniero en Computacion?

- Te parece que el programa es interactivo? @A Neo QS5

Es facil deusar? LI No Qsi

rg,(.‘u:msicle\-a.«x que aprendieste algo nuevo? Q No Q1 8i

| Qué fire lo que més te gusto?

[ Qué fue lo que menos te gusts? i i
F,Piensas que cumpli6 su objetivo? QO No Qasi

Figura 48: Formafto de Ja encuesta

Antes de utilizar el sistema: el 80% de los entrevistados ya habia ofdo hablar
sobre la carrera. Las opiniones mas mencionadas se refirieron a que la carrera
estA muy saturada y con poco Campo de accidon, que se orienta a la
programacion, que es nueva (reciente) y que es complicada.
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Con esta pregunta, pudimos comprobar que la mayor parte de los entrevistados
ya sabian de fa existencia de la carrera, pero no tenian una vision clara sobre e
trabajo real del profesionista sino, mas bien, repetian comentarios que habian

oido de ofras personas.

Al hablar sobre asignaturas (tuvimos que cambiar en la pregunta “asignaturas”
por “materias”, porque la mayoria no sabia a qué nos referiamos con la palabra
asignatura), encontramos CcOmo las respuestas mas populares las que
mencionaron: matematicas con 47%, administracion 43%, inglés 33%, lenguajes
de programacién 27%, paquetes de software 27%, internet 7%.

En la encuesta preguntamos sobre las asignaturas de un Ingeniero y las
especificas de un Ingeniero en Computacion y en todos los casos, mencionaron
asignaturas adicionales como programacidn o inglés, pensando que gran parte
de ellas eran diferentes en ambos campos de estudio. Es preocupante que gran
parte de la gente piense que una de las asignaturas mds importantes de la
carrera es el inglés, cuando reaimente es un requisitb previo.

De los 30 entrevistados, Unicamente 17 mencionaron haber conocido & un
ingeniero en Computacion, diciéndonos en el mismo instante su nombre o
parentesco, sin necesidad de preguntarto, o que nos mostréd que aquelios que
dijeron conocerlo, hablaban de familiares; fueron curiosas las respuestas, ya
que la mayor parte de los entrevistados eran conocidos nuestros, y ninguno nos

considero a nosotros como “Ingenieros en Computacion conocidos”.

Al preguntar ;como eran los Ingenieros en Computacién que conacian?, hos
dijeron: dedicados 27%, serios 23%, alegres 17%, “buena onda” 4%.

A la pregunta, ¢a qué se puede dedicar un Ingeniero en Computacion?
mencionaron: 53% a programar, a trabajar en cualquier empresa donde haya
computadoras 47%, instalar paguetes 30%, mantenimiento de computadoras

20%, asesor 13%, y ! 10% no supo contestar.
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Nos llamé Ia atenci6n 1a respuesta “a trabajar en cualquier empresa donde haya
computadoras’, ya que los que contestaron de ésta forma, no tienen ni idea de
qué hace un Ingeniero en Computaci6n, pero saben que siempre sera bueno
tener uno en donde se tengan computadoras, ocupando puestos desde Director

de sistemas, hasta operador, programador 0 experto en aplicaciones.

Después de realizar la primera parte de la entrevista, comentamos con ellos el
objetivo del sistema y les dimos la oportunidad de trabajar un tiempo con él
{entre 15 y 30 minutos). Les soiicitamos fnicialmente que entraran a la
informacion de la carrera, ¥ posteriormente podian navegar por la parte del
sistema que mas les interesara. Para la sequnda parte del cuestionario

obtuvimos la siguiente informacion.

Al preguntar sobre las asignaturas nos contestaron: matematicas 43%, algebra
33%, quimica 10%, programacién 10%, electricidad 10%, filosofia 3%, paquetes
3% y "no me fij¢" 3%.

La mayor parte de los entrevistados tuvo ahora un visién mas clara sobre el tipo
de asignaturas que lleva un Ingeniero en Computacién, aunque hubo un par de

personas que fodavia opinaron sobre asighaturas inexistentes.

En ia pregunta referente a que se dedica, nos dijeron: administracion 50%,
manejar datos 30%, amreglar computadoras 13%, hacer paquetes 9%, hacer

computadoras 3%.

£n este caso consideramos que las opiniones, aunque muy diferentes, por lo
menos se referian més a situaciones en las que puede desarrollarse un

Ingeniero en Computacion en el ambiente profesionai.

Con respecto a la interactividad. el 73% menciond que el sistema era
interactivo, el 10% dijo que no, y el 17% no comprendié el concepto de

interactividad.
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Un punto importante para nosofros fue que el 80% de los entrevistados encontrd
utilizarlo.

el sisterna facil de usar, y el 97% mencioné haber aprendido aigo nuevo al

Luego preguntamos ¢qué fue lo que mds te gusto? y ¢qué fue lo que menos te
gust6?, las respuestas mencionharon que lo que mas gusté fueron las fotos,
mencionadas por el 30%, animaciones 27%, mapa 20%, musica 17%, todo 10%,

dibujos 7%. Lo que menos gusto: muy réapido 10%, muy despacio 13%, no
sabfa dénde encontrar las cosas 7%, todo me gusto 70%.

El 90% de los entrevistados consideré que el sistema cumplié con su objetivo,

contra un 10% que opiné negativamente. En los casos en los que la opinién fue
qgue no se cumplié el objetivo, los entrevistados sintieron que hubo poco tiempo

de tiempo de uso, la respuesta habria cambiado.

para interactuar con el sistema, por lo que consideramos gue con un poco mas
Conclusion final

irma Evelia Arenas Badillo y Jorge Villamil Avila, consideramos que el esfuerzo

aplicado en la realizacion de este trabajo, permitié cumplir con los objetivos
Computacion.

propuestos en nuestra tesis para obtener el titulo de Ingenieros en

Hemos aportado elementos dtiles para ayudar al aspirante a ingresar a la
carrera de Ingeniero en Computacion; presentamos un abanico de opciones que
puede aprovechar el estudiante, para un mejor desempefio durante 1a carrera y
en su proceso de titulacién; y lo mas importante, abrimos un camino hacia el
campo de estudio, la reflexién y la investigacion, sobre la capacidad profesional
del Ingeniero en Computacién, su personalidad cientifica y académica, la

dimensién creciente de su aportacién social como “profesionales que

contribuyan al desarrollo nacional, satisfaciendo las necesidades actuales del

[t
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pais .y promoviendo su transformacion’, objetivo de nuestra Facultad y
Universidad.

En la realizacion de este trabajo aplicamos los conocimientos adquiridos

durante el franscurso de nuestros estudios en la Facultad de Ingenieria y

v

adicionalmente elementos que ha aportado nuestra experiencia profesional en
nuestra etapa de pasantes.

Deseamos que este trabajo propicie en las nuevas generaciones de estudiantes
el deseo de saber mas, de investigar mas, de aportar mas, para que el Ingeniero

en Computacién sea cada vez mas conscienie de su realidad y su compromiso
con la Universidad y con México.

i)
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Apéndice A

Glosario de términos

AVI: {Audic Video Interleaved) es una tecnologia d

esarrollada por Microsoft
para la reproduccion de secuencias de imagenes animadas de video, en
computadoras personales con el sistama Windows.
Brillo: Es un atributo de! color definido por la amplitud de la onda que genera

dicho color. Es fa intensidad de un color. En términos cotidianos, el brillo es el
atributo de! que hablamos al mencionar un color claro u obscuro.

CCD: Charged Coupled Device o dispositivo de acoplamiento de cargas, es un
sensor que transforma la informacion juminosa en un voltaje que puede ser
interpretado, posteriommente, coma valores digitales. Es el corazomn de las
camaras de video y las camaras digitales.

Fuente: Se denomina fuente a una familia de letras (font), con caracteristicas
similares utilizada tanto en el ambiente de computo como en el ambiente
editosial. Como ejemplo de fuentes tenemos ia Arial y la Cursiva.

Interactividad: Es la capacidad de un sistema para que el usuario que Yo utiliza
presentados o no.

pueda elegir la secuencia de presentacion de los eventos que lo componen, y

que fe permite participar en la eleccién de aquellos eventos que seran

interleaved: (Entrelazado) término que se utiliza para describir la forma en la

que el video y el audio, son almacenados en forma aliernada en un archivo de
video, para permitir que sean reproducidos en forma simuitanea.

i)
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Matiz: Es el atributo det color definido por la jongitud de onda que produce
dicho color, en términos cotidianos, es el *nombre” del color, por ejemplo, azul o

verde.

MIDI: Musical Instrument Digital Interfase (interfase Digital de Instrumento
Musical): Es un estandar internacional que define el manejo de musica
sintetizada y el intercambio de la misma, entre instrumentos musicales y
equipos de cémputo. Un equipo de computo debe contar con un sintetizador
MIDI para interpretar archivos con dicho formato. La informacion contenida en
el archivo indicara al sintetizador qué instrumento o instrumentos debe tocary la

melodia que se debe interpretar.

MPC: Multimedia PC, es un estandar acordado entre los principales
desarrolladores de computadoras, accesorios Yy aplicaciones multimedia, que
define los requerimientos minimos con que debe contar un equipc de cémputo

para manejar informacién muitimedia. -

NTSC: (National Television Standard Comitee) Comité de estandares para
television de Estados Unidos identifica con sus iniciales NTSC, el formato para
transmitir television y video con una frecuencia de 30 cuadros por segundo con

un tamafio 640x480 pixeles.

PAL: (Phase Alternate Line} es un formato de transmisién de sefisles de
television y video, utilizado por mas de 60 paises en el mundo (principalmente
en Europa). El formato especifica un rango de hasta 25 cuadros por segundo

con dimensiones de 768x576 pixeles.

Pixel: del inglés Picture Element, es el elemento minimo compenente de una

imagen.
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Resolucién: Es el nimero de pixeles que se tienen por unidad de medida para

una imagen. La resolucion define el nivel de calidad de una imagen vy
generalmente se mide en pixeles por pulgada.

Saturacién: Es el atributo del color definido por la pureza de la onda que

genera dicho color. En términos cotidianos hablamos de saturacién, al decir
que un color s mas o menos vivo.

SCSk Small computer System Interfase (Sistema de interfase para
computadoras pequefas), es un tipo de conexion entre una computadora y
algin o algunos dispositivos periféricos, caracterizado por una alta velocidad de

transmision y la posibilidad de conectar, en cadena, hasta siete dispositivos en
el mismo puerto de entrada.

SECAM: (Secuential Color and Memory) formato para transmitir sefiales de

television y video, se utiliza en Francia y algunos Jugares de Europa.

True color o color real. Es la representacion digital de los colores que tienen
una variedad similar a la realidad en un sistema de cémputo. Parte de la base
de representacion por 24 bits, 8 por cada color primario {rojo, verde y azul), para
formar 16.7 millones de colores posibies en un dispositivo de salida.
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