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1. INTRODUCCION

Nuestra percepeién v oaccidn ante el mundo dependen del
procesamiento de informacidn que realiza el cerebro. Una de las
funciones mds importantes de éste procesamiento de informuacién es
fa capacidad de conocimiento, de adquisicién de informacién para
comprender y controlar ¢l universo (Lara, 1987).

En este sentido, el uso exwensivo de medios audiovisuales
permite la adquisicion de conocimicnto de uta manera diligente.

Bajo cstos juicios, la  Informdtica juega un  papel
preponderante al querer dar impalso a la obtencidn del conocimicnto,
a través de una observacién detallads, como lo proponia Newton y
Hume.

Por lo tanto, una herramienta de trabajo cémo lo son las
computadoras, que transmiten la informacién visual, (video, imdgences,
etc.) llegard hacia un usuario con mayor sensibilidad pura capear un
patrén de conocimiento preesublecido. Todo esto asociado w I
interactividad que se realizaria entre "usuario-computadora”,

La obtencién de imdgenes, video y sonido por medio de
periféricos ha ayudado a corroborar con lo antes mencionado. Es el ¢l
impacto que estd causando en nuestra sociediad, que se considera
como una drea cspecifica de trabajo, (proccsamicnto digital de
imdgenes) dentro de ta ciencia de la Computacign, Ahora bien: es
‘evidente que las aportaciones tecnoldgicas cencaminadas a I
Informdtica son cada vez mis frecuentes. Esto.conlleva a una nueva
tendencia en la computacin, que se le denomina como Tecnologfa
Multimedia.

La digitalizacién y ¢l procesamiento de imdgencs, son
clementos valiosos dentro de un campo de la. ingenierfa del
conocimicnto, por la forma en que sc llega a canalizar la ensefianza y
el aprendizaje a un usuario.



A cste respecto, valiendonos de los  resultados de un
conocimicnto adquirido, se debe aprovechar para  diversificar y
cnriquecer ntmbién a los sistemas de  informacién, para una
comunicacidn mis dirceta con lo que sucede en nuestro aleededor, y
de alguna forma, por medio de la ergonomiu, sustentarse a una mejor
toma de decisiones.

Estas proposiciones argumentan  algunas implicaciones para
¢l presente trabajo, cuyo objetivo estd orientado en aprovechar de la
Tecnologin Multimedia  {as  herrumicntas  necesarias, tanto  de
hardware cémo de software, para poder realizar incorporaciones de
imdgenes a bases de datos a2 un proyecto de catalogacién de sitios
arqueol6gicos.

Todo ello, con el propdsito de fundamentur fas proposiciones
anteriormente citadas (percepeidn-conocimicnto, cte..). La cual esui
apovida biujo un mérodo de estudio deductivo; y se dice esto, porque
se estd particndo del conocimiento de un modelo real que da ciertas
pautas que ayudan a generar resultados quee posibilitarian alternativas
de solucién.

Para hacerlo, este trabajo se divide en 5 capitulos; el primero
son una scrie de antecedentes sobre la graficacién, asi como algunas
generalidades que son bidsicas dentro del medio de grificos; el
segundo capitulo, s¢ hace un apartado al estudio de los fracuales, como
herramicnea dtil para el tratamiento de imdgenes; en el tercero una
introduccién a lo que es la Multimedia; en el capiwulo cuarto, se
plantean pautas dentro de las ceapas de andlisis y disefio de sistemas,
orientado al manejo de imdgenes; desde la obtencidn de la fotografia,
su digitalizacién y la depuracién (resolucién, tamaiio, tonalidad, ete..);
y por Gltimo la aplicacién de un sisterna de¢ informacién.

Este trabajo rompe con csquemas tradicionales sobre los
resultados generados por los mancjadores de bases de datos, asf, como
poder determinar un punto de cnlace dentro de un registro que
considera a la imagen como un campo mis.



Por medio de bases de datos relacionales, se pueden cruzar
los datos a través de tublas que mancjan dos tipos de datos: uno de
ellos un fndice de relacion con respecto a la imagen y otro & la imagen
misma.

Actualmente s¢ cucnta con varios mancjadores de bases de
datos que estin considerando la integracion de un campo de trabajo
para las imdgenes, donde los costos del equipo sea el indicado para
soportar dichas aplicaciones, pero, wodavia no ¢s de una manera tan
dgil, como el incorporar un campo de tipo rumérico o alfanumérico.

Dentro de los estudios de factibilidad se traté de buscar la
mejor alternativa  para poder desarrollar dicho proyecto. En un
principio s¢ recurrié a computadoras Macintosh por sus excelentes
cartas de preseneacién para ¢l tratamicnto de imdgencs. Esto
representd scrios problemas econdémicos, asi como de compatibilidad
con el software usado (Hypercard, [1992]).

De acuerdo o la experiencia, una deficiencia (ue presentea
cste tipo de mdquinas, ¢s que no ofrecen suficientes clementos para
generar sistemas amigables dirigidos a usnarios que no cuentan con
experiencia en ¢l manejo de equipo de computo; rompiendo asi con la
visibn que sc ciene de los sistemas interactivos trabujudos con
Muleimedia.

Dc tal forma un andlisis de costo-beneficio arrojé como
resultados, que una de lus mejores alternativas  para  poder
implementar un sistema de bases de datos incorporando imidgenes
digitalizadas, cra crabajarlo en base a computadoras personales (PC) o
compatibles (ya sea en forma individual o en red). Ya que son equipos
flexibles, rentables, y sobretodo que se  ajustan a  nuestras
necesidades, en  este caso al sistema  de  Multimedia  para
computadoras personales (MPC).

Una de las causas principales, por la cual se twomé csta
determinacién, se justifica si tomamos ¢n cuenta que cada equipo
trabaja de manpera independiente (siempre y cuando no estemos
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conectados 4 una red) v no es necesario que cada computadora cuenee
con todos los dispositivos de Multimedia (tagjetas, digitalizadores,
medios densos como discos magnéticos n dpticos, cte.); basta con
tener un equipo completo conectado a2 una computadora personal,
para poder satisfucer las demandas requeridas, y asi pasarlo
posteriormente a otrus unidades de crabujo.

Todo esto, asocindo g los costos accesibles de  una
computadora personal, por cjemplo, una 368X ¢s mis cconémica que
una computadora Macincosh; aunque no es buena lu comparicién por
los disefios y por ¢l equipo que en si es Macintosh, uno puede con
¢éste modelo de PC, cubrie toda In demanda de una  mancra
extraordinaria.

IEsto significa, que sélo debemos preocuparnos por adquirir ¢l
cquipe de Multimedia para una sola computadora. Es decir, adquirir
un digitalizador, su tarjeta v un monitor V'GA a colores por 1o menos.
IEsto scria lo minimo necesirio para poder disefiar nuestro sistema de
informacidn,

El éxito indiscutible de ésta tecnologia no radica 1inicamente
en la presentacion de imdgenes, sino fundamentalmente en la
interactividad que existe entre el usuario v la computadora; propésito
que se debe contemplar por cl analista de sistemas al definir un
proyecto,

Es importnte mencionar, que esee trabajo de investigacion
€s un anceproyecto, que nos sicve para dar un panorama amplio, v
determinar un margen de lo que podemos realizar para aplicarlo a una
infinidad de proyectos, no sélo dentro de las disciplinas sociales, como
fué, este el caso, sino hacia cualquicr dmbito donde s¢ mancjan datos,
cuyo refuerzo visual viya asociado con una imagen. Esto quiere decir
que su campo de proyeceién con otras disciplinas es muy amplio, por
lo tanto se tiene un compromiso serio con el manejo inteligente de los
datos (imdgenes, video, cte.) de quien lo necesite por aspectos
operativos, '



2. ANTECEDENTES

A través de Ja historia, ¢l hombre ha tenido la inquictud de
manifestar su entorno por medio de imdgenes en forma de pinturas,
grabados en las paredes de las cuevas, en cstelus o papiros, ctc., ¢sto
le ha permitido expresar mejor sus ideas, sentimicntos o simplemente
relatar los aconcecimicntos de experiencias vividas,

La exploracién de su medio ambiente, le ha permitido desde
tiempos prehistéricos; en un principio, por simple curiosidad y
posteriormente para obtener informacion, en tomar mejores decisiones
para sobrevivir y perfeccionarse.

Adin en la sencilfa situacién en la cual un hombre sube a una
montafia para lograr una visién sindptica del lugar donde habita.
Podemos identificar los elementos bidsicos que constituye la moderna
ciencia de la percepeion remota.

1.- La fuente de fa iluminaciéon. Formada cn este cuso por el Sol
emisor de luz.

2.- El paisaje. Contigurado por todos los objetos presentes en cl
territorio cxplorado por el hombre, tiles como rios, colinas, animales,
vegetacién y/o rocus.

3.- La escena. Aquella seccién o supertice del paisaje donde se
enfoca al interés, pudiendo ser la superficie de una roca o un valle
complcto.

4.- 131 sensor remoto. Bl ojo, con ¢l que se caprura la fuz provenicente
de la escena, y que en este caso permite obtener una representacion
visual de aquella regidn del paisaje que ha sido enfocada por cl
cristalino dc¢ éste.

5.- La phiaforma. Lugar donde se coloca o monta ¢l sensor remoto

para obtener una visién de conjunto de la escena, en csta situacion la
plataforma seria la montaita.



6.- El sistema de procesamiento. Compucsto por el dispositivo para
obtener  resultados  cualitativos o cuantitativos de los  datos
proporcionados por ¢l sensor remoto acerca de la escend, en nuestro
cjemplo este sistema es el cerebro humanao,

7.- El apoyo dc campo. Consiste en la inspeccién directa en varios
puntos sclectos de la escena, de diferentes atributos de los objetos
que se encuentran en el terreno, con el fin de evaluar fos datos
obrenidos previamente a distncia, (Lira, 1987 en Rios. 1989)

Una vez percibido lo que nos rodea a través de un proceso de
observacién especializado, surgen inquictudes mds ambiciosas con
respecto al mundo que nos rodea, una de ellas es plasmar lo visto de
una manecra objetiva, por tales circunstancias surgen los primeros
tracamicnros de una imagen.

La evolucidén de querer visualizar las imidgenes s¢ remonea a
los primeros experimentos de género fotogrifico con ¢l mancjo de una
caja negra. El querer imejorar esa téenica dio origen a toda una escucla
la calidad de las imdgencs logradas hasta ese momento.

El interés por las téenicas del procesumiento dipital de
imdgenes ticne sus principios en los aiios 20°s, cuando las fotogratias
digitalizadas de acontecimicntos internacionales fueron transmitidas
por cable submarino entre Nueva York y Londres.

Posteriormente, gracias a los adelantos de la tecnologiu, lus
aplicaciones de las tcorias sobre ¢l procesamiento digical auments
considerablemente cuando en la mitad de la década de los o's
surgicron computadoras digitales de la tercera generacién, lus cuales
tenian mayor velocidad y capacidad de almacenamicnto para el
andlisis de éstas. Desde entonces, este campo ha experimentado un
vigoroso crecimiento, sicndo objeto de estudio interdisciplinario ¢
investigacién en campos como la ingenierfy, las ciencias de h
computacidn, estadistica, fisica, quimica, biologfu, medicina, ewc. Los
resultados de cstos esfuerzos han establecido el valor de las téenicas
de procesamiento de imdgenes, variundo éstos desde la recuperacidn y




mejoramicnto de forografius tomadas desde naves espaciales, hasw el
procesamiento de huellas dactifares para procesos judiciales.

La capacidad de las computadoras para procesur datos, no
necesasiamente  numéricos, fuc  advertida  ripidamente; lo cual
diversificd  las  actividades  que  podian  automatizarse; algunas
actualmente ya nos son familiares, rles como: ¢l manejo de
hipertexto, ¢l reconocimicnto de sonido ¢ imdgenes, el mancjo de fos
sistemaus de informacion en cmpresas, ¢l desarrollo de tucoriales con
fines educativos, control de procesos industriales, ctc.

Posiblemente fa motivacion fundamental en la aplicacién de
las computadoras para el andlisis de imdgenes radica en el hecho de
que aproximadamente ¢l 75% de la informacién adquirida por ¢l
hombre es visual (Notas acerca de  Laserview, 1992,]/Sofreare]).
Evidencia de esto lo  encontramos on  nuestras  formas  de
comunicitcion escrita y pictérica,

2.1 La Graficacién hoy en din

En cl amplio espacio que ticne el estudio de la compuracion,
pocos aspectos han experimentado un desarrolio tan acelerado como
el dirigido a la creacién de grificos. Esto ¢s comprobable en ¢l mundo
de la alta gerencia de la industria y ¢l comercio. Cualguicr estado de
cuentas, cualquicr tipo de presupuesto, cualquier presentacion ante
una determinada reunién es mis efectiva si se'realiza acompaiiada de
Lgrificos de calidad. EI mismo dicho de que "una imagen vale mds que
mil palabras" cs aplicable a los grificos que hoy, gracias a la reenologiu
actual se logran con una calidad y nitidez realmente asombross. De
ahi la importancia para la alt gerencia de contar con un cquipo que le
permita realizar cxcelentes grificos. Es un medio insustituible
pricticamente, y sin duda, estd destinado a sepoir aumentando su
importancia en ¢l mundo de la toma de decisiones.

Por supuesto, también aqui cntra en juego ¢l factor
presupuesto. A medida que mayor sea ¢l costo de estos cquipos,
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mavyores serin las posibilidades de adquirir mejores resultados. sin
cmburgo, conviene aclarar que Ia secleccion del hardware v del
softwurc para crear gréficas varfa segiin lus necesidades de ‘cada
cempresa.

Hoy en dia el procesamiento de imdgenes tiene una atencién
especial en el mundo de la Informdtica, basta con observar la gran
diversidad de modelos para procesar imigenes y téenicas para el
desarrollo de imdgenes animadas. La graficacién se ha disparado a
dimensiones insospechadas con [a Teenologis Multimedia.  Pero
antes dc entrar en materia, veamos algunos impactos que ha causado
en la Informdtica actual.

a) Creacién del Arte por Computadora

Las aplicaciones crearivas y comerciules del arte hacen uso
intenso de lu graficacion asistida por computadora (CAD). En este
aspecto, el software como Corel Draw, Animator Pro, Story Board
Live!, entre otros, ha utraido la atencién de muchos usuarios del
disciio para inteructuar en L crcatividad asistida por computadora.

b) Interfaces Grdficas con el Usuario

Muchos programas de computadora se¢ discian como un
conjunto dc iconos, simbolos grificos que se parecen o asemejan a la
opcitn de procesamiento que deben representar.

La veneaja de cstos sistemas ¢s que los iconos pueden ocupar
menor espacio en la puntalla que una descripeidn textual y pueden
entenderse mis ripidamente, si esuin bien disefiados.

c) Grilficas Orientadas a Objetos

La integracion de la graficacién en las buses de datos no cs
aiin muy explorada. Asi, mientras los objetos del mundo real pueden
ser modclos auténticos o animados, ellos son escencialmente pasivos,
inflexibles y requieren un excesivo control de especificaciones del




usuario (fdwards, 1990). De aqui se desprenden. una seric de
alternativas:

-Programacién orientada a objetos.
-Animacién

-Visualizacion cientitica.
~Variables dindmicas,

E! términv "Oricntado & Objeros", en procesimicnto de
imdgenes ticne cabida, v es muy bien aplicado el objeto a:-- textos,
grificas, videos, audio, ete.-- (Sfew). Se ticnen ciertamente mérodos,
uno de los cuales es como desplegar un objeto a si mismo. Cada
objeto rambién puede enviar mensajes a otros objetos, por ejemplo un
vidco (objeto) para que posteriormente, desplegarlo a si mismo ¢n
algiin lugar de fa panmalia. Otros métodos para objetos de Multimedia
incluyen compuctacion v descompactacién de lus imdgenes (Aarshak,
1991).

2.2 Generalidades

Mucho tiempo ha transcurride desde la primera concepcién
del procesamicnto digital de imédgenes. El concepto de graficacién
florecié cuando se pudo conocer mds a fondo la arquitectura de una
computadora digital. El aplicar mejor los elementos que {a integran y
explotar sus recursos, hun logrado que se interacuie mus.

2,3 Modos v Resolucién

La riing fundamental de grificos ¢s la que escribe un pixel
(Schildt, 1989). Lste usualmente corresponde a un simple punto
direccionable de la panealla de un monicor. La resolucién de la imagen
es tipicamente dada en unidades de pixeles!. Por cjemplo un formato

! Cabe seiialar que, pixel es un término en inglés, y no exite una traduccién al
castellano. por lo que utilizaremos un anglisismo de ahora en'adelante; es decir pive/
para denotar singular y piveles para ¢l plural.
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normalizado es el de 320 pixeles de largo por 200 pixeles de alto (320
x 200). Cada pixel puede presenearse con diterente color dependiendo
de la capacidad de la tarjera grifica (cabla 2.1).

Un pixel ¢s unag unidad relativa y no tene un amafio
absoluto. Si uno divide una imagen en algin mimero igual de
unidades de tamafio, uno podria llamar a esto pixel, y sucede que ¢l
tamafio del pixel no ¢s ¢l mismo para otra imagen divida con algin
niimero de unidades diferente a éste.

En la mayoria de los casos se hacen especificaciones como
200 pixel por pulgada (ppi), dondc cada pixel deberfa mirarse nuis
grande, porque la pulgada es dividida cn partes mds pequeiias, lo cual
significa mds baja resolucion; y si nuestra especiticacién dice 400 ppi,
el pixel deberfa verse mds pequeiio porque ticne mds divisiones en la
pulgada y por lo tanto mis alta resolucion (Johnson, 1987).

La confusién se presenta cuundo se Hega a comparar la
resolucién de diferentes tipos de productos usando al pixel como
medida de comparacién. Esto es posible ejemplificar, si tomamos en
cuenta que en la manufactura del monitor no se usa la misma
especificacion que la de un digitalizador.

2.4 Formatos

De manera ¢n que las imidgenes se convierten en una
herramienta poderosa, y se¢ manipulan en oteras aplicaciones,  se
requicre, asf también de formatos estdnduares o normalizados, para que
estas tarcas puedan ser interpreradas y usadas en otros dmbitos.

Cuando sc habla de grificas, incorporacién de imidgenes,
video, o sonido por computadora, sicmpre va implicito un formaco de
archivo, éstc simplemente hace referencia a [a forma en que se
organizan los datos.

La mavoria de los formatos con etiqueta de estdndar, trabajun
bajo el sistema llamado Rasrer, el cual ticne como funcién compactar




una seric de ¢lementos de Ta imagen o pixeles de manera completa,
dentro de una cierta drea de trabajo (O'Donnell, 1992). Asi, tenemos
por ¢jemplo, el formato PCX, TIFF y GIF, entre otros.

PCX : Fue uno de los primeros formatos que aparecierén ¢n
cl mundo de las computadoras personales para estandarizar imdgences
grificas.

Los archivos con formato de imagen PCX almucenan una
imagen por pigina en la forma de un recuingulo (bit-map). Kstos
archivos tienen 128 bytes de header seguidos por una imagen
compactada; para proveer el espacio del disco (Joduson, 1987 en
O'Donnell, 1992).



TIPO DIMENSIONIES | ADAPTADORES
rexto. bin 4N 25 CGALEGA
texto, 10 colores 40X 25 CGA. EGA
texto, b/n 80X 25 CGA, EGA
texeo, 16 colores 80X25 CGA, EGA
srdticos.4 colores 320X 200 CGA, EGA

griticos.4 tonos de gris

320X 200

CGA. EGA

griticos. bin 040 X 200 CGA. EGA
texeo, b/n 80X 25 monocromo
griticos, 16 colores 160 X 200 PCjr
grificos. 16 colores 320 X 200 PCjr
griticos.4 colores 640 X 200 PCjr, EGA
grificos.16 colores 320X 200 EGA
grificos, 10 colores 040 X 200 EGA
grificos,4 colores 640 N 350 EGA
griticos.256 colores 320X 200 VGA
grificos. 16 colores 040 X 480 VGA

prificos,236 colores
&

1024 X 708

SUPER VGA

TABLA 2.)

Modos Graficos de Pantalla.




: HEADER
INFORMACION PRINCIPAL

PALETA DE 16 COLORES

HEADER
INFORMACION AUNILIAR

RASTER
RUN LENGTH ENCODED

OPCIONAL
XTENDIDOS)

TABLA 2.2 Estructura del formato PCX

Los 3 primeros renglones de fa tabla 2.2 hacen referencia al
Header del archivo PCX, ocupando 128 bytes.  El cuarto renglén se
neeesita para dar la cantidad requerida para la imagen (enere mds alea
resolucién, implica mds espacio).  El renglén de la paleta opcional
indica ¢l niimero de bytes que se necesitan para ¢l manejo de colores
RGB. (769 bytcs)

Para miltiples planos de color en una grifica, cada lfnca de la
imagen, es almacenado por un plano de color ardenado en azul, verde
y 10j0 (Schildr, 1989).

Este formato permite mileiples colores, con multiples
pantallas, pero el modo de cransferir en el formato PCX requiere sélo
de blunco y negro, v no un tono de gris. El formato de archivo PCX
también cs permirido para diferentes resoluciones. El formato puede
mancjar grandes tamafios de pagini

En la tabla 2.2, la palcta es un arreglo de 16 colores, con un
registro que contiene un byte con informacidn del color fojo, verde y
azul,

TIFF : (Tagged Image File Format). Este formato es un
campo disciindo para cfectuar vun intercambio mds eswindar de
imdgenes digitalizadas, El formato fue disefiado primeramente  para

19
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los vendedores de digitalizadores pare definir el Desétop Publishing
(Disciio y Edicién de Publicaciones incluyendo “I'exto ¢ Imigences) v
otras aplicuciones basadas cn imprimir y digitulizar.  Esto no fuc
suficiente para los propdsitos de mostrar imdgenes como ocurre al
igual con otros formatos; por ¢l hecho de que el formato no es del todo
compatible con muchas de las aplicaciones del mercado (O 'Donnell,
1992).

El formato TIFF, al igual que todos los demds formatos, su
estructura primitiva estd basada en un apuntador sobre una estructura.
(tabla 2.3)

IMAGE
FILE
HEADER

IMAGE
FILE
DIRECTORY

DIRECTORY
ENTRY

Tabla 2.3 Estructura del Formato TIFF

.El primer renglén son 8 bytes estructurados, localizados al
inicio de una imagen.

En los 2 renglones restantes, cada uno ocupa un total de 12
bytes.

El formato TIFF junto con GIF tienen algunas similicudes,
pero ¢l TIFF, es mucho mis complejo pero su formato es mds
flexible para usarlo como un campo de datos. En su header el archivo
TIFF contiene s6lo 8 bytes. Toda la informacién y pardmetros
relacionados a la imagen y a su estructura son contenidos en campos
ctiquetados. Hlay campos separados por una variedad de informacion
relacionada a la imagen; tales como la dimensién de ésta, su proceso



de creacion, la resolucion dada, la descripeion, el software, los datos,
“CEC.. {Para mayor informaciin referir a [Stevens, Fractal Programming in
C/, 1990).

Huy algunos campos requeridos que contienen valores por
omisién (defanin. No todos los campos son nccesarios pitrd mostrar
una imagen (Bergman, 1990). En algunos casos, los estindares puara
monitores de television; National Television Systems Committee (NTSC)
en Estados Unidos v Phase Alternate Line (PAL) en Europa, pucden
requerir alguno de esos campos extra.  En otros, ¢l equipo que uno
usa puede necesitar de otros dispositivos para modificar las imdgencs
que se visualizan en ¢l monitor.

Actualmente el formaro TIFF, cstd cntwe los mis
comerciales, soporta ¢l méwodo de compactar imdgenes LZW,
CCITT Group, RLE, Macintosh Packbit.

PIC : Son archivos cscritos en bloques de 512 bytes. El
archivo cmpicza con un header que conticne 10 bytes, como se puede
apreciar en la tabla 2.4

Bytes Cédigo Descripeion

-1 AH Indica que este es un archivo Hal

2-3 ENTERO [No. versidn de fa lib. Halo

4-5 (] no usados
6 2 indica un archivo imagen
7 id cédigo del dispositivo
8-9 0 no usados.
TABLA 2.4 Estructura del Formato PIC

El resto del header ¢s la longitud de fa variable, dependicndo
de la tarjeta. El resto del primer registro y de los demds estin
constituidos por secciones de memoria de la tarjeta grifica que es
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compactada. El archivo es escrito en un bloque de 512 bytes. Cada
registro conticne dc uno o mds campos de datos donde cada uno de
éstos empicza con una banderat tipo byte seguido por uno o mis bytes
de datos (Q'Donuell, 1992).

TARGA : El archivo cstd formado por un campo que
almacena un solo byte binario entcro, para unu posicidn de 3 byres,
esto ¢s, guarda 2 y ¢l otro es para determinar la longitud de la imagen.
De esta forma es como se define el ideatificador del tipo de archivo.

Algunos de los posibles tipos de archivo especificados por
este campo son:

0 - No incluye imagen.

1 - Descompacta imidgenes a color en formato GIF (modclo Targa ).
2 - Descompacta imdgenes RGB (Modelo urga ).

3 -chscom-pucm inidgencs en blunco y negro.

9 - Compacta imidgenes a color en formato GIFF.

10 - Compacta imdgenes RGB.

11 - Compucta imdgenes en blanco y negro.

GIF : (Graphics Interchange Format). Este formato permite
alta calidad y alea resolucién para ser mostrado en una variedad de
equipos grdficos. El formato de la imagen es discilado para soporear
una imagen con la tecnologfa actual y a futuro.

DR. HALOQ: Entre sus lineas utilza el formato CUT y PIC.

CUT : Este archivo es un dispositivo independiente para
almacenar una imagen con formato de archivo. Es usado para
aplicaciones que permiten la transmision de un dato como imagen cn
diferentes tipos de hardware (O 'Donnell, 1992).



Una caracreristica de estos formatos es fa téenica de
compactacién que usan (run-length encoded), normalizando la
representacién del pixel (un pixel por byte).

FIF : (File Interchange Formaes). Es el formato de archivo
normal llamado RIFF (Resources Interchange Fite Formar)

BND : (Bundle). Es un formato creado por un grupo de
archivos, los cuales ticnen caracteristicas propias.

DIB : (Device Independent Bitmap). Formato que contiene
bitmap, color, e informacién sobre una paleta de color.

PAL: (Palctte). Formato cuya paleta 16gica va de 1 a 256
colores representados como colores RGB.

RTF: (Rich Text Format). Formato para texto y grificos,
que soportan los productos de Micrasoft, tul como ¢t Word.

.WAVE: Formato para la representacién del sonido digital.

WME: (Microsoft Windows Mectafile Format). Formato de
vector grifico usado como un formato de intercumbio por Microsoft
Windows.

MMM: (MultiMedia Movie format). Formato que maneja
archivos de animaciéon (Marshak, 1991),

2.5 Compactaciéon de Imdgenes

Una de las grandes dificultades que sc presenta en cl
tratamiento de imégenes es ¢l espacio que éstas llegan a ocupar en los
dispositivos de almacenamicento. Para ello se han disefiado una gran
variedad de técnicas que cumplen con la funcién de poder reducir el
voluminoso espacio que requicren.

Hay muchos métodos para compactar datos que sc¢ pucden
trabajar, sin embargo, un procedimicnto no es siempre el mejor o el
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mds cficiente. Los algoriemos ue existen para compactar informacién
s¢ basan en el concepto de "empacar” en un registro los bytes, que de
alguna manera ya se hin coditicado, de tl forma que esos bytes, va no
se vuelven a repetir 2l momento de almacenario en un archivo, Al
final sélo sc graba ¢l registro con los byees que se utilizaron, sin repetir
ninguno.

Existen métodos que crabajun de una manera simple y
bastante bien con un procesamiento sencillo, con grificas uniformes
derivadus  desde  programas.  Sin  embargo, muestran  grandes
limitaciones cuando sc enfrentun a erabajos complejos, como por
cjemplo forograffus digializadas o con imdgenes creadas por otros
modclos, como son los fractales, los voxeles, etc. Para cllo uno puede
auxiliarse de varios algoritmos para este fin. En csti tesis, no sc
pretende llevar con profundidad el tema de compactacién de
imdgenes, sélo mostrar de muanera breve una(s) caracterfstica(s) de
algunas téenicas, para que en alglin momento dado, ¢l analista tenga.
una vision a que técnica recurrir.

-LZW : Una dc las mejores implementaciones de software
para la compacracién de datos ¢s el Lempel-Ziv & Welch (LZW). Este
método trabitja con modelos un poco mids bien cadeicos (Welch, 1984).

Es un sofisticado algoritmo para comprimir datos basado en cl
trabajo de Lempel-Zic and Welch (Huang, 1991). Este permite que la
imagen sea descompactada v moserada al mismo tiempo.

Estc algoritmo sc ha llegado a comercializar, y hay versiones
populares de los archivos de compresién como el ARC v.cl PKARC.

- RLE: (Run-Length Encoded) Se hizo para identificar
cudndo hay quec mostrar pixcles en una linea del mismo indice de
colores (Welch, 1984). Cuando esto ocurre, ¢l nimero de
comparaciones de los pixeles es grabado en el archivo. Este método es
implementado en 2 partes: una compactacién de un byte que sirve
como bandera, seguido por uno o mds bytes que representan los datos
de la imagen.
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- DATA ENCODING: Esta téenica usa un simple Run
length c¢ncoding, donde los bytes duplicados (no los bits) son
compactados. Es decir, lee 8 pixeles 1 un mismo ticmpo. Con éste, el
bit mds significativo corresponde al pixel que estd mis a ku izquicrda,
St uno de los datos no se repite, éste es almacenado tal como cs
(O'Donnell, 1992).

En la actualidad, va se cuentan con interfaces para compactar
y descompactar imdgenes, cn el formato que seu. Uno puede
seleccionar los factores quc necesite; y comprimir las imdgenes o
archivos de IMB a 2Kb 6 3Kb, a diferentes velocidades, por ejemplo,
el software LEADVIEW puede procesar una imagen:

1.- Dc 27 a 30 segundos en un cquipo AT 286 normal.
2.- Con procesador de 12 0 16MHZ.
3.- Con la versién 255 en menos de 1 segundo,

Muchas de las técnicas usadas para compactar imdgencs son
también apropiadas para compactar vidco. Una técnica de
compactacién ¢s muy importante para almacenar datos y transmitirlos,
La compactacién por la técnica LOSSY es una de las mds exitosas, ya
que reduce algunas veces espacio de hasea 1000:1, cuando solamente
l1 informacién desecada ¢s cxtraida (Fox, 1990).

2.6 Adaptador de Video

Un adaptador de video le da a una computadora personal la
capacidad de mostrar imigenes a nucstros sistemas de informacién de
modo texto (Ezzel/, 1990). Las imdg son comp de una scric
de puntos y lincas que pueden scr colocados en algiin lugar del drea
asignada ¢n el monitor.

Cuando se usa cl término de un adaprador de video, pucde
ser considerado ya sea como modo de operacidn, grifico v texto.



Los tipos mds comunes de adupradores de video son:
= Adaprador monocromuitico,

- Color/graphics adapter (CGA) Para mostrar colores de  resolucién
media.

- Enhanced graphic adapeer (ISGA) arn mostriar colores a alta
resolucion (Curtis, 1988).

- Videco graphics array (VGA) Tiene una alwa resolucién, con
capacidad para utilizar de 16 6 256 colores, con posibles variaciones
(Srevens, Graphics Programming in C, 1990).

- Hercules graphics card (HGA) Para mostrar alta resolucién cn
monocromdtico (Hearn, 1989).

También es posible emular  VGA c¢n todos los otros
adaptadores, para poder operar en un modo nico, algunas veces con
resolucién mds alta, mds pdginas de memoria o colores adicionales. De
ahif el sofoware disefiado para algin otro adaptador grdfico (para IBM
por lo menos).

Los caracteres mostrados sobre la pantalla son almacenados
cn una parte de la memoria RAM reservada a los adapradores de’
video. La posicion :de memoria que utiliza el adaptador
monocromidtico comienza en la direccién BOOO 0V00H y en la
direccién B800 0000H para ¢l CGA y el EGA (O'brien, 1990). Ahora
bicn existen diferencias a la hora de permitir que se use una pantalla
separada para texto v grificos.

+ Cada caracter visualizado sobre Ia pantalla requiere ‘de 2
bytes de memoria de video. En el primer byte estd el cardcrer y en el
scgundo su atributo de pantalla (Sclildr, 1989). Para adapradores de
color ¢l byte de atributo es interpretado como se muestra cn la tabla
2.5 Por ejemplo st uno tiene una tarjeta CGA o EGA el modo por
omisién es 3 vy los caracteres son mostrados con ¢l valor 7 en ¢l byee
de atributo, entonces pone « uno los tres colores para el primer plano
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produciéndosc ¢l color blanco. Ahora para producir video inverso,
estos bits se ponen a cero v los tres bits de colores para ¢l fondo a uno,
producicndose un valor de 708 (Schieldr, 1989, Bridger, 1985).

BIT VALOR SIGNIFICADO
BINARIO CUANDO ESTAEN |

0 1 Azl primer plano

1 2 verde primer plano

2 4 rojo primer plino

3 8 baja intensidad

4 1o azil fondo

5 32 verde fondo

[ . o4 rojo fondo

7 128 canacter

TABLA 2.5 £l byte de atributo de video.

Hay tres mancras de accesar al adaptador de video. La
primera es a través de llamadas al sistema operativo, que es demasiado
Ienta para aplicaciones de encadenamiento. La segunda es a través de
las rutinas de la ROM-BIOS, que puede ser lo suficientemente ripida
en computadoras personales como AT o en una PS/2. La tercera
manera s ir leyendo y escribiendo directamence en la memoria RAM
de video, 1a cual da mucha prontitud (Joknson, 1987).

Antes dec que cualquicr funcién grifica sea usada, la
computiadora debe estar ¢n ¢l modo de video apropiado. Para una
computadora personal csto significa scleccionar ¢l modo y la paleca de
colores apropiados.

Los diferentes modos de video ¢n una computadora personal
s¢ muestra en la tabla 1.1 Asi podemos conocer por ejemplo que hay
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2 tipus de palews para ¢l modo grifico de 320X200 a 4 colores (el
CGA y ¢l EGA). La paleta determina ¢l niimero de colures que
pueden ser mostrudos en nuestra imagen.

En estec modo, cada byte conticne la informacion de cuatro
pixeles, usando cada pixel dos bits. Por tanto, s¢ necesitan 16K para la
resolucién de 320 X 200 (Valley, 1987).

Debido a que dos bits pueden tener cuatro valores diferentes,
sélo puede huaber cuatro colores en ¢ste modo. El valor de cada
paquete de dos bits determina ¢l color que es visualizado de acucrdo
con la tablu 2.6,

VALOR | Color enla Paleta | Color en lu Paleta 1
0 Color de fondo Color de fondo
1 Amarillo Aziilg
2 Rojo Piirpura
3 Verde Blanco
TABLA 2.6 Valores de color en paletas
2.7 Paleta de Datos

Esti formada de una tripleta de valores Red, Green, Blue. Los
registros son escritos al disco en 512 bloques de bytes (Ezzel, 1990).
Si una tripleta no se adapta al fin de un bloque dado, entonces cl fin
del bloque es llenado y la tripleta es escrita en ¢l principio del
siguiente bloque.
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R G B COLOR ATRIBUTO
Y 0 0 0 NEGRO 0.
0 0 1 AZUL 1
0 1 0 VERDE 2
0 1 1 CYAN 3
1.0 0 ROJO 4
1 0 1 MAGENTA 5
11 0 CAFE [
1 1 1 BLANCO 7
Tabla 2.7 Mapa de Bits de los principales colores.

A continuacién se muestra una funcion en C, ¢l cual ticne
como propésito leer una imagen procesada con una resolucion de 320
X 200 para una tarjeta CGA. Esea rutina. es base en la incorporacion
de una imagen digitalizada a un sistema de bascs de datos.

char far *memoria_video;
int asigna,i,b;
FILE *archivo
int arreglocl16391);
int g = CGA, m=CGACL;
initgraph(&g, &m, ““};
/* nombre de la imagen */
asigna=open (nombre_archivo, O_BINARY: ;
archivo=fdopen(asigna, “r");
/* rutina para eliminar la basura de los
primeros 8 bytes */
for(i=0; i <<=7; i++)
b=getc({archivo) ;
setgraphmode (CGAC1) ;
/* se asigna la direccidén de memoria de video
para el tipo de tarjeta CGA */
memoria_video={char far *)0xB8000000;
for(i=8; i <<=16391; i++) {
arreglo{i]=b;
b=getc(archivo); }
for(i=8; i<<=16391; i++)
*memoria_video++=arreglo[i];



Lo tmportante cn ¢ste programa cs conocer la direccidn de
memoria para’ video de la mrjera CGA, va que en el cratamicento de
imdgenes, al leer una, sicmpre los primeros 8 bytes generan basura
(informacion del formato del header), por tal motivo, previamenee se
cjecuta una rutina que lee esos 8 bytes pura omitirlos posteriormente
del médulo de lectura de toda la imagen.

En este programa rutinas  son  bisicus  para poder

incorporar una imagen determinada a nuestra base de datos.
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3. GENERACION DE IMAGENES POR MEDIO DE
FRACTALES

El manejo de informacién visual v los problemus que ésto
implica, se ha desarrollado en forma explosiva y es ¢l momento donde
cncontramos grupos v empresas completas dedicados a :

La graficacién por computadora.

La animacién.

El reconocimiento de imédgenes.

Ef almaccnamicnto y recuperacién de informacidn visual.

Entre otras muchas dreas relacionadas. Sin embargo esw
mismu explosién de aplicaciones v desarrollos ha propiciado una
fuerte comperencia por un lado v un aumento de la complejidad del
drea por ¢l oo, ocusionando que cualquier producto que quicra
competir ¢n el mercado requicra de herramicntas visuales cada vez
mds complejas y haciendo que los que incursionan en este ambicnte
sc sicnean "aplastados" por lu complejidad del tema.

Sin embargo la misma proliferacién de herramientas ha
propiciado ¢! surgimicnto de una scric de mérodos y tenicas de
"mancjo de informacién visual, quc al contrario de las tradicionales,
tienden a facilitar su manejo.

3.1 Introduccio6n a los Fractales

Este es ¢l caso de los fractales, introducidos a mediados de
los 70’s por Bernoit Manderbrotr, con el fin de modelar la forma
relativamente ‘sencilla de los fenémenos de la Naturaleza (Lindley,
1991).

Ahora bien un fractal lo podemos definir, "como una figura
hecha de partes que de alguna mancra son similares al todo".
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in sf los fracuales son objetos (o conjuntos de puntos, o
curvis, o patrones) que cexhiben formas repetitivas en diferentes
ordenes de magnitud (Barusley, 1988). Son muchas las personas que
perciben alguna conexidn obvia pero dificil de describir entre los
trabujos de Maurits Curnilis Escher vy las imidgenes fraceales, Esto se
debe a que de alguna manera Escher hizo "fractales” sin darse cuenta,
vit que en muchos de sus trabajos sc encucntrap carucrerfsticas de
autosimilaridad v escalamicnto muy propias de las imigenes fracales.

A pesar de su nombre, los fractales son herramientas muy
sencillas de manejar, y hasta un nifio con conocimientos clementales
de programacién puede aplicaslos en un disciio de graficar drboles,
nubes, montaiias, rios, paisajes en general, etc.

Lo anterior ¢s factible gracias a una de ks propicdades mis
trascendentales de la Naturaleza conocida como Autosimvilaridad.,

Se dice que un sistema ¢s autosimilar cuando cada una de las
partcs tiene la misma forma del todo. Por ejemplo, si s¢ toma una
rama de un 4rbol, ésta tiene la forma del drbol; si sc estrella una piedra
contra el suelo, cada uno de los fragmentos resultantes ¢s una picdra;
si se toma una parte de una nube, ésta es una nube y si se siguc
separando la nube sc tendrdn nubes cada vez mds pequeiins, hasta
que se obtengan gotas de agua.

Entonces, un drbol, una nube, una picdra, son objetos
autosimilares porque por lo general cada parte tendrd la forma del
todo.

Precisamente una de las propiedades fundamentales de los
objetos fractales cs la autosimilaridad. Esta propiedad junto con el
hecho de que en algunos casos ¢l proceso de autosimilaridad se puede
ver interrumpido (porque se murié una rama del drbol, en lugar de
rama crecié una hoja, la nube se separé en gotas, ete.) es el que nos
permitc modclar fenémenos de la Nucurales en forma relativamente
simple.



A manera de aclaracidn, no sélo en los objetos fisicos de la
Naturaleza se presenta la estructura fraceal. Lxisten fenédmenos como
el crecimicnto de una ciudad, Ia forma en que una empresa cubre un
mercado, las fluctuaciones de la bolsa de valores, la estructira en que
los objetivos de unu organizacién permean a la organizacién v muchos
otros, que tambié€n ticnen una estructura fractal, llegdndose a postular
que la estructura "natural® de cualquier fenémeno ¢s una estructura
fractal. Por lo cual la imporucia de c¢sta drea estd creciendo
cnormemente.

En particular una aplicacién directa y muy llamativa de csea
drea es hacia la generacién de imdgenes, existiendo una gran cantidad
de literatura sobre el tema (la cual se cita en la bibliograffa) v
pricticamente en todas las revistas sobre graficacién se presentan uno
o varios articulos basados en fractales, aunque para poder entender
muchos de estos trabajos se requicse de un conocimicento bisico de
matemiticas, ya que parten de que un fractal s una estructura
mactemdtica basada en la tcoria de la medida y de los espacios métricos
y alegremente introducen cdlculos para obtencr la dimensién fractal
de un objeto y manejan cspacios imaginarios o de dimension
fraccionaria.

A pesar de que toda esta fundamentacién es necesaria para
sustentar ¢l drea, no lo ¢s para realizar muchas aplicaciones concretas,
por lo que nos encontramos con la paradoja de que una herramienta
extremadamente simple de usar, no se utiliza porque la matemitica
que la sustenta no es de dominio piiblico.
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Figura 3.1

Difarentes estructuras de éarboles



3.2 Introduccién de la Lingifstica Matemdtica

Por otro fado, yu existe una gran cantidad de hetrramicntus
basadas en c¢l concepto de fractal y que, como se decfa en la
introduccién, son muy ficiles de usar.

Generacién de Arboles

Por cjemplo, si se quicre graficar un drbol, podemos empezar
con un drbol como el siguicnte:

Figura 3.2 Gréfica de tronco y ramas

Donde se obscerva que el drbol estd formado por un tronco,
seguido de una rama izquierda y una rama derecha, de donde un
programa que grafica drboles podria tener la siguiente forma:

Programa Arbol 1
Grafica tronco
Srafica rama {8 J)
Grafica rama (8 i)

Fin programa

Rutina Grafica rama (8)
Gira @ grados
Grafica tronco

Fin rutina

Rutina Grafica tronco
Rama linea
Fin rutina
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La anterior notacién e¢s muy rediosa por lo que utiliztremos
una notacién mds compucti, conocida como Regla de Producceion.
A ®t Rl Rd

Que se lee "el Arbol esei formado por un tronco, ramu
izquierda y rama derecha". De donde si se quiere graficar el drbol:

Su Regla de Produccion serid:
A ¢t Ri Rd
RI @t Ri Rd
Rd @t Ri Rd
RI &t
Rd =t

Figura 3.3 Grafica de tronco con ramas derecha e izquierda

De donde se ve que el drbol estd formado por un tonco
seguido de una rama izquicrda v una rama derecha v por otro ludo,
cadu rama ticne la forma del drbol.

En este punto conviene hacer dos comentitrios:

1) A partir de las Reglas de Produccién se pucde conseruir
dircctamente un programa, ya que por e¢jemplo.
A ®c Ri Rd

es equivalente a

Programa A
Llama a t
Llama a Ri
Llama a Rd
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2) Dado que cuda rama tiene fa forma del drbol, se presenea
unat estructora sutosimifar, en la cuul, por ejemplo, la rama izquicerda
tiene la forma de una drbol a la izquierda y la derecha de un drbol a Ta
derecha, de donde un conjunto de Reglas de produccidn equivalentes
son:

A =t Ri Rd

Ri =3z

Rd ®Ad

Ri ot

Rd =t

O cn forma compacta, sustituyendo R por A nos quedi

A ¢ Al Ad

Al =t

Ad =t

Donde tanto 1 como 4 indican la dircecién del drbal, por lo

que en general quedaria:
AB =8t Ai Ad
A6 =8¢
Una notacidn equivalente es:
AD =0t Ai Ad/B¢
Donde la linca | significa 6, y el programa cquivalente seria:

Rutina A(@)
Gira (8}
Llama a tronco
Llama a Ai
Llama a Ad

Gira (9)
Llama tronco
Fin rutina
Entonces el sirbol gira un cicrto dngulo 6 (a la izquierda o
derecha), imprime un tronco y llama nuevamente a generar un drbol,
hasta que el sistema se detenga y genere sélo un tronco.

Utilizando ests  idcas se¢  pueden  generur  drboles
extremadamente complicados, ya que por ejemplo,

37



38

Figura 3.4 Generacién de un nueveo arbol

"11) s¢ representd como
At Al £ Ad It
b) Podemos hacer que t genere cualquier cosa, no sélo una
linca recta, coma por cjemplo:

)

Figura 3.5 Geoneracion de arboles complejos

c) y es generado por:
A9t Al hAd T h
t S iinea
h Shoja
Donde [a hoja tumbién puede tener estructura fractal

h ®1 hi he /1
1 S1inea



A
Ve

Figura 3.6 Hoja con estructura fractal

Podemos introducir virias  estrticturas  comunicadas,  por
cjemplo, ¢l conjunto  de producciones, también conocido como
gramdtica:

At AL AcAd | tAiAc | t i h
t ®linea curva

h Dhoja. | L

L ®iinea

)

Figura 3.7 Arbol con estructura flexible

d) Ahora bien, en un drbol no necesarinmente se ticnen
estructuras rigidus; por ejemplo, los dngulos de inclinacion, ¢l tamafio
de las ramas o cl tipo de brotes puede cambiar de un caso a otro, por
lo quc otro paso natural consiste en introducir probabilidades que
controlen ¢sos pardmetros.

Como se puede obscrvar, la graficacion de  estructuras
arborceentes  ¢s- extremadamente sencilla, ya que se reduce a
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encontrar le gramdtica que representa la estrucrra fruceal v hiepgo
generar ef programa cquivalente,

Bl proceso anterior se basa en un enfoque lingiiistico, ya que
presupone que los idsboles son "oraciones® de up ciero “lenguaje de
drboles” y guie a partir de una "oracién” especitici se puede encontrur
la gramidrica que describe al lenguaje de los drboles y mds adelanee
generar muchos drboles del mismo tipo.

Siguiendo con fa tdes anterior. es posible cenpcontrar fa
gramdeica de roda una familia de drboles tpor cjemplo: jacurandas o
cipreses de la India) y generar drboles de esa familia.

La gramicica asociada es
ASEAAAA L
De donde se puede asumir que un drbol A puede wner tantos
nodos como quicra y se puede generalizar con la gramdrica:
ARt X
X ®A X Ih
Yﬂ que con ésta se genera un tronco chllid() de tantos nuevas
drboles como sc quiera
A DEX DAY DLAAAX DEAAAAAAAR
Cuando se observi la Naturaleza se detecta que la generacion
de drboles es un caso particular de un fenémeno peneral, ya que
pricticamente con los mismos métodos s¢ pueden gencerar:

* Rios

* Rayos

* Hojas

* Estructura de los pulmones
* Sistema nervioso

* Fracturas en ¢ suclo

Y muchas otras estructuras samificadas que se engloban con
el término gendrico de "Estructuras Dendriticas o Arborecentes®.



4. MULTIMEDIA

Un hecho imporwnte que podemos observar en la historia de
la industria de kus computadoras es, cémo um seric de dispositivos de
diversas clases dan ficil mancjo de informacién mediunte interfaces
dirigidas al usuario, culminando con esta pran tecnologit Hlamada
Multimedia.

Las primeras computadoras sélo ofrecfan ¢l mancjo de datos
numéricos. Las computadoras personales muy pronto afiadicron “la
habilidad para erabajar en un modo grifico, pero con deficiencias de
resolucién de acuerdo a su época.

Los programas de hojas de cileulo, por cjemplo, podian
mostrar texto en un modo, pero tenfan que cargar otro para ver
grdficas.

Las interfaces grificas para ¢l usuario se volvicron populares;
primero cn la Macintosh a mediados de los 80’s y mds warde en las PC
(parcicularmente con la introduccién de Microsoft Windows para tines
de los 80s). Se¢ empiczan a ver aplicaciones que pueden trabajiur con
texto y grificos simuluincamente.

4.1 Impactos

La Multimedia para lus computadoras personales representa
un avance de alta reenologia cuyvos costos son relativamente buajos y
accesibles, ademids con beneticios satistuctorios.

Con estc nuevo concepto, se revolucionan las ideas del
procesamicnto y muancjo de la informacidn, ya que éste llega u
compenctrarse en todos los anales de kn computacién, y sus
aplicacioncs parecen no tencr limite.

A partir de entonces ¢l procesamiento de imdgenes toma una
mayor relevancia, por el hecho de darle mejor aspecto a las
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aplicaciones cotidianas de la computadora v lograr un enlace amistoso
y accesible con el usuario.

Decir Multimedia, es trabajar con una llave de influencias
tecnolégicas de integracién a través de la forografia, cl video, ¢l audio,
el videodisco, cl disco compacto, de dispositivos electromecdnicos
controlados por medic de lu computadora, digitalizacién de imagen y
sonido, programus de animicioén, juego, simulacién ¢ hipertexto a un
sistema computarizado.

La principal caracteristica de Multimedia consiste en que Ia
informacion de las diferentes fuentes puede ser mezclada o
representada simuliincamente en ¢l monitor de una sola computadora
con lu posibilidad de estblecer un proceso interactivo entre ¢l usuario
y ¢l sistema, de wl manera que pueda controlar lo que se lee, ve u
oyc en cualiquicr momento.

4.2 ¢Qué es Multimedia o Multimedios?

No cxiste un concepto universal ni generalizado.  Para
algunos significa la combinacién de diferentes medios usados juntos,
para crear una aplicacién.

Para otros, cs la convergencia de audio digital 'y visual

controlado por s computadora,

Robin Raskin la definié como: "los caminos multisensoriales
que llevan a la integracion de distintos medios de texto, grificos,
animacién, video y sonido en una sencilla presentacién sobre el
control de una computadora” (Rauskin, 1990).

4.3 v;Qué noes!

No es una tecnologia sencilla e identificable, de ahf que esto
no pueda ser distribufdo como un producto.



La Multimedia es vista como una platatorn, es decir, una
combinucion de clementos de hardware v software que  juntos
soportan un ambicnee de informacion mulcisensorial (' Donnell, 1992);
v por tiltimo ¢s imporeante decir que "no es un produceo, sino una
recnologia”,

+.4 Servicios

La teenologfa Multimedia represent fundamentalmente la
convergencia entre la computadora personad y Lt industria de articulos
electrénicos. Las tendencias futuras en el desarrollo de esta ceenologia
acarreardn innovaciones para las computadoras personales que las

hardn mds titiles y accesibles que las mdquinas actuales.

Al hablar de Multimedia emergen ideas de interactividad, de
integracion como las citadas, animacion, full-motion video, etc.

Estas teenologias serin integradas en las estaciones de
trabajo. en nuestras aplicaciones normales y a bases de datos, entre
OLTas.

La interactividad es el punto esencial en todos los scevicios
dados por Multimedia, para el desarrollo de productos hacia cl
mercado, va que permite al usuario una mejor comunicacion.

Por ahora las presencaciones son una de las principales
aplicaciones de estt reenologit. Yu que no sélo se le da vida @ una
preseneacion, sino gue se le permite ef control def mensaje mediante
el acceso de diversas fuentes, como la simulacién animada o un
segmento de audijo que ayuda a eariquecer el mensaje.

a) Sonido-Audio

La concctividad de Multimedia, en su conjunto formada por
clementos de hardware (tarjeta digitalizadora de voz) y su software
(librerias de  ligas  Dindmicas), dstos enluces entre  aplicaciones
Windows por cjemplo, direcumente soportan las 3 fuentes de origen
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de la informacion para sonido (CD-audio, Waveform, MIDD que
forman parte de las  especificaciones de multimedia  pura
computadoras personales (MPQ).

CD -audio: También conocide como audio digital, no ¢s mds que
un disco compacto. Aqui la computadora esti solamente requiriendo
de los comandos que toquen la unidad del CD-ROM, (abrir, leer v
cjecutar), v asi las bocinas pueden ser directamente conectadas
csta unidad, o bien que sc envie la sefial de salida a través de la
tarjeea digitalizadora (p. ej. Sound Blaster).

Waveform: Es una forma de audio de ale calidad, distinto a un
Compact Disc convencional (CD-Awdie), ya que estd almacenado en
una forma que la PC puede entender y manipular. Un dispositivo de
entrady, un disco compacto o un audiocasette y hasta un micrdfono,
se adhieren a una tarjeta de sonido. Con clla se puede almacenar
un disco duro, si asf lo deseamos. Algunas tarjetas de audio pueden
simplificar Iz calidad de los archivos de CD-Audin. En el caso de un
playback los sonidos pasan de regreso por medio de la rjeta de
audio, y lo reconvierte a una represenwacion  amiloga que va
directamente hacia afucra a través de las bocinas.

El inconveniente sigue siendo ¢l espacio, aunque es relativo por el
equipo y fa calidad con la que se desea almacenar.

Todo ello, dependicndo de Iu fidetidad que sc requicra de! sonido.
Por ejemplo:

Grabar de una melodia de una reproductora (wndiocaserte, fadio o
Compact Disc), digamos 5 minutos de duracién con algunos
pardmetros, estos serian los resulcados:

9ai5MB en Stereo, a 22 Khz.
2a4MB en Monoaural, a 22 Khz.




Grabar algunas frases por medio de un micrdfono, digamos 20
segundos de duracién:

960 Kb a 44 Khz.
450 Kb 222 Khz.
170 Kb a 8Khz.

MIDI: (Wusical lnstrument Digital Tnterface) Es un protocolo digital
para la transmision de datos via audio (especialmente para un
cnfoque musical). No tienc sonido propio; estos son generados
cuando la computadora envia una cadena de comandos a una tarjeat
capacitada de audio midi, la cual reproduce la nuisica apoydndosc en
un banco de voces predeterminado, y se oye mediante unas bocinas
(Kendall, 1992), ademids de que puede wiilizar ¢l propio banco de
voces del sintetizador.

Para  cscribir  mudsica  midi  (esencialmente  una  tarca  de
programucién), se necesita de algiin controlador midi, que le digaa la
computadora que sonidos tocar y si necesita un software
secucncializador cntre 1a wurjeta v la bocina,

Los sonidos pueden ser incorporados con un adaptador de audio, ¢l
cual reside en el controlador del midi, o viene desde una unidad
externa que los coloca entre la tarjeta de audio y el controlador
(Quain, 1992). Los controladores midi son fisicamente idénticos a un
sintetizador (como un teclado).

Por cjemplo, éstas son algunas melodfus sintctizadas; el tamafio
depende de cuantas “"voces” sc cstén utilizando v wendrian los
siguientes valores:

27Kb es 2.12 Minutos
15Kb es 2.09 Minutos.
4Kb cs 36 sepundos
23 Kb es 1.38 Minutos
b) Imdgenes

Estas son tomadas desde un digitalizador v guardadas en un
dispositivo de almacenamicnto (magnético u 6ptico). La tarjeta pura
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digitalizar s¢ requiere pura caprurar las imidgenes ¢ importarlas a
aplicaciones de Muldimedia, Fotos, imdgenes fijus, griticas bicn
definidas y archivos de texto pueden ser digiaalizados a color o en
blunco v negro. Ahora hien, las grificas v ¢l eextw pueden ser
cupturadus desde otros programas usundo una utileria de caprura, pura
poderlas imporcar & una aplicacion.

¢) Animacion

Dentro de esta modalidad los efcectos logrados a través de
software especializado, permite acaparar la acencién del usuario final.

Una animacién hecha por un dibujanee, se guarda en la
computadora, se colorea. s¢ buscan texturas, se realizt la animacién
integral, se vacia al "celulvide electrénico” y cnr la sccuencia requerida
sc graban las tomas para scleccionarlas y por ditimo se toma ¢l
material definitivo.

d) Video (Full Motion Video)

Al guardar video cn memoria no se trata de sustituir las
funciones de una videocasetera.

Cuando se¢ trabaja con video, los costos son por ¢l momento
realmente muy altos. Por cjemplo una imagen que trabaje con un
formato VGA (640x480) 4 256 colores que cubra toda la pantalla puede
requerir aproximadamente 400 KB de espacio en el disco. Por otra
parte un video full motion (video en vivo canalizado por medio de una
cdmara de video o por las seiiales via directa de una televisién o por
un mecanismo VCR), de un poco mds de un segundo (ks imagen en
movimicnto consta de 30 cuadros por segundo) se puede necesitar de
unos 18MB de almacenamiento. Para almacenar 60 minutos de video
con un sistema de video interactivo digital (DVI) se  udiliza
aproximadamente 550MB dc espacio (Bergman, 1990). Todo esto hace
incosteable guardar toda una presentacion, aun usando téenicas de
reduceion de cédigo.




En vidco se manejan 2 tipos de adapradores.

- Adaptador grifico: Permitc generar y mostrar texto y griticas a la
computadora, tal como imdgenes digitalizadas y animaciones. El
camino del adaprador grifico sc liga de la computadora al monitor.

- Adaptador de video: Iixiste una pgran varicdad de adapradores,
con diversos dpos de funciones, servicios, pero todos cllos acepran
de onigen de enerada ¢l Nadonal ‘Uelevision Standard Committee
(NTSC) y lo muestran en ¢l monitor de la computadora.  Algunas
tarjetas sirven como disco de video o como simples controladores
VCR (Strachan, 1990).

Las mids sofisticadus dc esas tarjetas convierten cl video
andlogo a video digiral, es decir deben convertir la sefial a ceros y unos
pura poderlos almacenar en disco; asf se pucde mostrar en una venna
del monitor y uno puede aplicar cfectos especiales a las imiigenes.
Algunas rarjetas sirven como una liga de dos caminos centre la
computadora v el origen del video. En este caso, el VCR permite
grabuar imidpenes generadas en video directo a la computadora.

La Multimedia pucde mostsar un video en tiempo real y una
aplicacién en la computadora simultdneamente. Es decir, s¢ puede
interactuar con imdgencs dirccras de la televisién por medio de la
sefial del NTSC. Este medio ¢s excelente para una clase de préctica
interactiva o de instruccion.

4.5 Componentes de un Equipo de Multimedia

Se ha citado ya, que csta tecnologia, parte del concepro de
interactividad. Para dicho propésito se vale de una gran variedad de
dispositivos conectados a la computadora por medio de sus respectivas
tarjetas. Es importante también el sofeware, va que de éste depende la
integracion de toda la teenologia Multimedia.
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a) Hardware

Para csta tesis nos enfocamos en Multimedia  pura fas
compurtadoras PC compuitibles, como yva sc ha citado.

A continuacién se da una breve descripeién de varios de os
componentes que debe tener una computadora de este tipo para que
sc convicrta cn una estacién de trabajo para Multimedia.

El poder de la mdquina es muy importante, por que de cllo
depende mucho la velocidud de los procesos; sobretodo los de
Mulcimedia, ya que se necesita mancjar archivos muy grandes, por lo
tanto, la velocidad del procesador ¢s vital

Aqui mencionamos una configuracion MINIMA, para poder
cjecutar la mayoria de los servicios que brinda Muftimedia:

a) Computadora Personal compatible, 386
25 MHZ.
4 MB de memoria RAM.
disco duro de 120 MB.
unidad de disco flexible de 1.44 MB.
Mouse.

b) Tarjeta de Video y monitor VGA/XVGA o Super VGA.
¢) Unidad de CD-ROM y Tarjeta digitalizadora de voz
d) Impresora de matsiz de puntos.

¢) Digitalizador de imidgenes. .

Para lograr mayor desempeiio se propone:

a) Computadora Personal compatible, 486DX2
66 MHZ.
16 MB de memoria RAM.
disco duro de 650 MB.



unidad de disco flexible de 1.44 MB.
Mousc.

b) Turjeta de Video y monitor Super VGA, (1024x768x32K colores).
c) Impresora Laser blanco y negro.

Para  desarrolfar aplicaciones  especificas,  existen  ouos
componenctes:

Impresora Laser a color,

Dispositivos de almacenamiento Gpticos.
Pancalla de membrana (Touch screen)
Teclado o Sintetizador

Pluma dpreica (Light pen)

Computadora Personal, Las  aplicaciones  desde
Multimedia, como sc ha dicho, requicren de fa integracion,
manipulacién v salida en una varicdad de medios simultincamente.
Para cllo cs recomendable trabajar con procesadores rdpidos, por
cjemplo un 386 o un 486 son los recomendados con frecuencia, csto
no quicre decir que forzosamente se tenga que desarrollar alguna tares
de Multimedia con estos equipos. Un procesador 286 es suficiente
para correr una aplicacion "limicada”.

Las aplicaciones de Muftimedia requicren de mucha
memoria, por lo cusl se usan sistemas de medios 6pticos, los cuales
trataremos mds udelante.

21 mancjo de programas de memoria RAM (convencional,
cxpandida- y extendida) se nccesican muchas veces para correr
Multimedia en un ambiente idénco. Por lo regulur no basta con
nuestra memoria  convencional de RAM, sino que necuesitamos
expander la memoria RAM. Un programa de disk Caching aviida a
que una aplicacién se cjecute mucho mids nipido porque este
programa recuerda qué pantallas son usadas frecuentemente v fos
emplea fuera de RAM.
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Tarjeta de Video y monitor VGA/XVGA o Super
VGA. La mavoria de los sistemas de Multimedia configuran sus
imdgenes en alwt resolucion con tarjetas VGAL onit VGA exeendida o
bien una Super VGA ¢ Herman,1990). Como dispositivos de salida pura
cl desarrollo de aplicaciones o para su uso sc incluye mouse, teclados,
light pen, track ball, y ronch screen.

Tarjeta de Video: (SVGA) Super Video Graphics Adapter. Con 1 MB
de memoria en la misma, permite ver grificas con una paleea de 256
colores en 1024 X 768 de resolucion.

Tarjett Overlay: Con esta tarjeta podemos mostrar video y texeo al
mismo tiempo.

Unidad de CD-ROM. Este punto serd eratado dentro del
tema de Almacenamicnto éptico.

Tarjeta digitalizadora de voz: s necesurio para poder
grabur sonido, o bien reproducir alguno ya existente, algunos cjemplos
son:

Sound Blaster
Thunderboard
Add Lib

Spectrum,etc..

Existen twrjetas ¢que  cnentan  con  capacidudes  muy
interesantes, por citar algunas:.

Tarjeta con seiial 'T.V.: Que permite observar video desde alguna
fuente incluyendo VCR cn la pantalla de la computadora (Video
Blaster). ’

‘Tarjeta con seftal de FF.M.: la computadora recibe y graba las sefiales
del radio en FM. (Tarjetas de 16 bits, como Audio Spectrum 16 o
Sound Blascer 16).

Entre los digitalizadores, ¢n un deparramento encargado del
procesamicato de imidgenes, es ticil contar con cualquicra de éstos:



a) Scanner, ( Epson 115-300C, P LIC, cee.).
b)Dispositivo digitalizador de imdgenes,

Turjeta digitalizadoras de video (TARGA)
Fuente de Video:
Ciamara Jde Video fija (Vizualizador de Cannon)
dmara de Video movil (Sony Hi-8, RCA VHS)
VideoCascrtera (recomendable HI-8 o SVEIS).
Monitor Multisyne (Missabishi Diamond Scan).

c) Camara fotogrdfica (roman). Existen dispositivos que digitalizan
una imagen, introduciende la forograffu  directamente a
computadory, sin que ésu esté revelada. Se mandan las foros a la
computadora por medio de un puerto. (no se requicre de una tarjera

digitalizadora)

) Fotoshowr. Permite digitalizas la imagen a través de un negativo de
pelicula fotogrifica.

b) Dispositivos Opﬁcos de Almacenamiento

La tecnologia bisica contenida en Hardware y Sofiware de
multimedia ha sido por mucho tiempo trabajada como  varias
entidades por scparado, como podrian haber sido interfaces grificas
como ocurre con Windows vy con algunos dispositivos de
almacenamiento masivo como los discos compactos (CD). Escu gran
covertura del mancjo de la informacién esta precedida por el disco
duro, el cual wvo un gran impacto, como dispositivo de
almacenamiento sccundario, pero para nuestras aplicaciones hechas a
tavés de multimedia, ya no satisfacen nuestras necesidades, por que
cl manejo de sonido, video v la incorporacién de imdgenes ocupan
demasiado espacio en ¢l disco de la computadora. Por tal motivo las
tendencias de ulmacenamicnro masivo son posibles por ¢l desarrollo
de nuevas tecnologius: como ocurre con lu disponibilidad de los
medios densos. Dentro de estos dispositivos de almacenamiento
destacan por su flexibilidad, durabilidad v ripido acceso # la
informacién los lamados Medios o discos Gpticos, que estdn logrando
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que, ¢l espacio en un disco duro no sca ya tan importante. y no por su
capacidad de memoria, sino por la transportabilidad de los datos,

1) CD-ROM (Compact Dise- Read Ouly Memorv) Fucron
originalmente desarrollados como una alternativa digital de mayor
durabilidad y alea fidelidad (hifi) para discos de audio.

Los discos CD-ROM son circulares, con 120 mm de didmetro
que almacenan informacién digiwl (Sprugue, 1992). Solamente un
fado del disco es usado para grabar los datos hechos por los fabricantes
y es nccesario uh equipo solisticado y exclusivo para quemar un CID-
ROM. Un disco CD-ROM puecde almacenar aproximadamence
660MB de informacién (Harvey, 1991). Esto es aproximadamente
260,000 pédginas de texto 6 74 minutos de muisica o video. Su tiempo
promedio de acceso es de 350 miliscgundos o quizd mcnos. Su
velocidad es aproximadamente de 650MB por segundo (Miller, 1992).
Un CD-ROM combina texto con imdgenes y audio.

Un CD-ROM puede ayudarnos a obtener trabajos mucho
mds rdpidos y sofisticados cn comparacién con los medios densos
tradicionales. Ademds si s¢ combinu con el softwure adecuado,
pueden realizarse programas interactivos bien claborados. (el software
se guarda en ¢l disco duro, y toda la aplicacién en el CD-ROM, de tal
forma que el disco duro sc ird desplazando poco a poco por los
sofisticados medios 6pticos)

2) WORM. En contraste con ¢l CD-ROM, este sistemu sc
diseiio con el propésito de poder grabar en el disco una sola vez,
después de esto el disco se "quema” (muy similar al C1-ROM. sélo
que se quema con el mismo driver de lectura), es decir queda
deshabilitado para escrituras posteriores. El worm fue diseiiado para
que sea escrito por ¢l usuario final (Winn, 1987).

3) ERASABLE OPTICAL DISK. Al igual que el sistema
WORM, podemos grabar en el disco, con la difetencia de poder
sobreescribir cuantas veces lo necesitemos.



Hay un derivado conocido como discos dpticos regrabables u
optomagnéticos.  Trabujun sobre minicartuchos preformatcados, y
cstos discos pucden ser de 5 1/4 o de 3 1/2 pulgadas con aba densidad
para 40, 80, 120, 560 MBytes 6 1.2GBytes de memoria,

FAMILIAS DEL. CD
CD-DA {Compact Disc Digital Audio)

CD-ROM (Compuct Disc Read Only Mcmory) Es una version a
datos del CD de audio.

CD-1 (Compact Disc Interactive)

CD-V (Compact Disc Vidco)

CD-PROM (Compace Dise Programmable Read Only Memory)
CD MASTER.

DISCOS OPTICOS REGRABABLES.

Otro sistema es el video disc, el cual llegy a almacenar
alrededor de 2 gigabytes. Este tipo de discos tiene un modelo llamado
DVI (Digital Video Interactive).

El sistema completo de video discos atn requicre de una
_unidad de CD-ROM donde insertar et disco compacro, que trie en si
¢l sottware de la aplicacién. Este no viene integrado en ¢l vidco disco.

Los medios 6pticos son mucho mds cémodos para almacenar

informacién tan voluminosa como lo son las bases dc. datos

“incorporando imdgencs, sonido y video o cualquicr otra aplicacion de
Multimedia,
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¢) Software
- Sistcima Operativo (DOS, Windows O/S 2)
- Programus para optimizar la memoria

- Programas autorizados de Multimedia.

4.6 Normalizacion

Una de las dificultades que se presenta con frecuencia en ¢l
trabajo de multimedia ¢s la compatibilidad de los “archivos de
imdgenes, videos, audio o animacién. Estos vienen en una gran
variedad de formitos, y muchas veces los mismos CD-ROMs y las
rjetas de sonido requicren de unidades que no podrian erabujar con
todas las aplicaciones. Para cllo se han estublecido normas que regulan
a los formatos  utilizar, como seria el caso del formato PCX, TIFF y
GIF para las imiigenes; el Waveforsn (WAV 0 VOC) y el MIDI (MID
o CMF) para el audio.

Con lo que respecta al video y a las animaciones atin no hay
nada estublecido, puesto que sus costos son todavia muy clevados, v
no ha permitido un crecimicnto notable para aplicaciones de este tipo,
por lo menos aqui en México.

Por otra parte también se¢ pretenden normalizar los equipos,
con lo cual sc ha llegado a manejar niveles (Jowes, 1992), es decir
cquipo de cémputo con caracecristicas un poco diferentes cntre si,
dependiendo del avance Tecnol6gico que se¢ esté dando en el
momento. Pero debido 4 lo ripido como se ha ido desarrollundo la
tecnologia Multimedia, esta normalizacion pasa a ser obsoleta, por tal
motivo, a continuacién sc¢ cita ¢l equipo mds recomendable para
trabajar de acucrdo a nucstra realidad, con la seguridad de que estas
especificaciones serin desplazadas de una manera vertiginosa,



a) un microprocesador 3865X que corra a 25 MHz

b) 4MB de memoria RAN

c) 80MB dc disco duro

d) Una unidad de disco flexible de alea densidad de 1.4MB

¢) Un adapeador super VGA, con 256 colores.

) Una unidad CPD-ROM

) Tarjera para audio waveform y midi -
h) Mouse de dos borones

Estas caracteristicas serin desplazadas por mdquinas 386DX
6 486 de 25 a 33 MHz con 6MB de RAM, y por lo menos de un disco
duro de 120MB.

Algunos de los requerimientos de hardware mds fuerees y la
escritura de lenguajes complejos involucrados en la presentacion de
productos de multimedia, muy 4 menudo sobrepasan el presupuesto y
el conocimicnto de programacién del promedio de los usuarios.



5. INCORPORACION DE IMAGENES EN
BASES DE DATOS

A mediados de los 80's se introdujo en nuestro Pais el primer
sistema para la creacidon y mancjo de imdgenes de documentos
basados en una estacién d¢ wabajo (Laser-Dara, 1990). Desde
entonces sc han expandido los sistemas para dichos fincs mediuntc Ia
integracién de productos, periféricos adicionales y estindares dentro
de la industria del procesamicnto de datos.

Debido a esta nueva inquictud por trabajar con imdgencs
para dar mds. realce, y sobretodo comprensién a un sistema dc
informaci6n y poder contar con herramientas legibles para la
obtencisn de tomas de decisiones, s¢ ha contemplado ta posibilidad
de utilizar los recursos necesarios de la tecnologfa Muldmedia para
estos fincs,

Las estadisticas muestran que menos del 20% de toda la
informacidn cstrdtegica estd antomatizada, micneras que mds del 80%
reside todavia en papel (Laser-Data, 1990). Est  informacién
contenida en papel obstaculiza ¢l proceso operativo de una compaiiia,
puesto que resulea diffcil de integrar, controlar, accesar y distribuir,
L.os sistemas para creacién y mancjo de imdgenes csuin disciiados
para integrar la informacién contenida cen papel, dentro de una
estrategia global de mancjo de informacién.

Los beneficios que representa la Tecnologia Multimedia
deben ser aprovechados en todas las dreus de la compurtacion
(Inteligencia Artificial, Robotica, Ingenieria de Software, etc.).

2 Guia de Laser-Data [producto para incorporar imdgenes|
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FC/AT COMPATIBLE ¥
MONITOR DE ALTA RESOLUCION

DIGITALIZADOR

IMPRESORA

D1SCO OPTICO

Figura 5.1 Equipo para digitalizar imégenes

Diversos  factores se  combinan  piara supoper guce  se
continuard desarrollundo esta tecnologin. Bl factor principal s la
disminucién de costos de los equipos de computo para Multimedia.
Un segundo factor es la disponibilidud creciente de cquipos para
digitalizar imdgcnes v desplegarlas. Ademds, varias tecnologias
prometen una  muyor promocién del  procesamicnto  digital de
imdgenes.

Dentro de las metodologias de andlisis y discfio de sistemas,
nos cncontramos con nuevos problemas, ahora de tipo estructural,
debido a la atencién que representa el tratamicnto de una imagen,
como una parte integral funcional de un sistema de informacion.

Para ello, en la fase de anilisis de un sistema cs
imprescindible contemplir una estrarégia de trabajo til y provechosa
para la incorporucién de las imdgenes. De ésto sc desprenden dos
actividades que nos ayudarian a sentar bases para fa aplicacién de
nuestro sistema de informacién de esta indole,

1) Andlisis de la imagen
2} Incorporacién de la imagen & un sistcma

5.1 Andlisis de Imdgenes

Para  poder interpretur un andlisis de imdgencs, es
significativo conocer ¢l concepto v su derivacién de lo que es una
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imagen, cn un sentido amplio. Para cllo es bueno citar quc uni
|m4;,cn. s (.onoud.n ya sca como:

a) Imagen o imagen monocromitica,
b) Imagen Digical.

EI término de imagen o imagen monocromidtica se refiere
una funcion bidimensional de intensidud luminosa fix,y) donde v,y
denotan coordenadas espuciales y el valor de fen cualquier punto vy}
es proporcional a la intensidad luminosa de la imagen ¢n ese punto
(Rios, 1989).

Figura 5.2 Ejemplo de Imagen

Unat imagen digital es la representacidn logica de una e¢scema
y que cn general tienc un formato numdérico y su representacion cs
visual.

Es una imagen ffv)) quc ha sido desplegada en las
coordenudas espiciales y en la intensidad. Podemos considerar una
imagen digittl como una matriz cuyos indices de renglones "' y
columnas ", identifican un punto en la imagen. El valor
correspondicnte de la entrada de I matriz, corresponde al nivel de
gris o intensidad ¢n ese punro (Rios, 7989). Aqui, los clementos de tal
matriz son llamados "Flementos de imagen o Pixeles (picrnre elements),
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que de alguna manera infiere al concepto abajudo en ¢l capitulo de
ancccedentes.

Muchas veeces dentro de esm faceta, es necesario hacer un
estudio con respecto a la imagen digicalizuda. Esea fuse se pucede
representar por medio del siguiente proceso o modelo.

procesamicnto reconocimicnto aniilisis
de + de = de
imdgenes . patrones imigenes

a) Procesamiento de Imdgenes

Un sistema de procesamicnto digital de imdgenes es la
descripcién y explicacién de un conjunro de programas coordinados
(Herman, 1990). Es decir, consiste en mejorar la apuriencia visual de
una imagen para facilitar su interpretacion y andlisis cualitativo o bien,
para permitir la cuantificacién dc caracteristicas relevantes para Ia
comprensién del hecho en estudio.

Los sistcmas usados para ¢l procesamicnto de imdgenes
varian desde los dispositivos de microprocesadores para uplicaciones
especiales a sistemas de macrocomputadoras capaces de cfectuar una
variedad de funciones en imdgenes con al resolucion. (Figuras 5.3 y
5.4)
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Figura 5.3 Estela de Monte Alban

Figura 5.4 Templo de Quetzalcoatl en Xochicalco

Clasificaci6n de las Técnicas del Procesamiento de Imdgenes

Pura nuestro estudio, lus téenicas para ¢l procesamicato de
imdgenes se ha dividido en 4 categorius.
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1) Digitalizacion.

2) Mejoramicento y recupericion.
3) Coditicacién.

4) Representacion.

1) DIGITALIZACION La digirtalizacidn es un proceso que
convierte una imagen a un formato numérico. capaz de ser reconocido
por la computadora, Pura que una imagen seu pro la por fa
computudora, una funcién fix,y), es digitalizada en su dominio y cn su
imagen, esto quicre decir que una  imagen continta flx,y) es
aproximada por puntos igualmente espaciados, arreglados como una
matriz de VX N, como s¢ mucstra en la figura 5.5

f0,0) o1} .. e SION-T)

LY L) ... e JILN-1)
fiy) = -

AN-10) ANLE) oo JIN-1NAD)
Figura 5.5 Matriz de una imagen digitol

El miembro de la izquicrda representa lo que cs
comunmente famado una imagen digital, micentras que cada elemento
de matriz se conoce como un elemento de imagen (pived).

El proceso de digitalizacién requiere de una decisién en el
valor de N del tamaiio de [a matriz, asf como el mimero de aiveles de
gris permitidos a cada pixel.

N=2"
G=2m

La letra ¢ se reficre al mimero de niveles de gris en Ja
imagen, los cuales sc encuentran igualmente espaciados en una escala

62



de intensidad. Las matrices de gran tamaiio con pocos niveles de gris
son fo mejor {Rosenfeld, 1990).

La digitalizacion  puede  desarrollarse  con  diversos
instcumentos, (digitalizadores) los caates se udilizan de acuerdo a
nuestros beneficios, o biecn a nuestros requerimicntos;  dindose el
cuso de que debemos de acoplarnos muchas veees a fo dnico que se
tiene como equipo para digitalizar.

Como ya se¢ habia ciado en ¢l capiwolo anterior, un
digitalizador es un aparato quc convierte una imagen de una
forografiu, un negativo fotogrifico, una cscena natural (video), ete., en
una representacion numérica apropiada para una compuradora.

Al digitalizar una imagen, sc deben tomar en cuenta, {os
signientes puntos:

a} El formato del archivo,

b) La resolucion.

¢) Bl tamafio de ta imagen.

d) Color 6 BS&W,

¢) Tipo de aplicacién.

) 121 equipo para digitadizar (en donde se va a trabajar).

Con el software podemos guardar fa imagen, con un formata,
por cjemplo, el GIF (para color) o ef PCX (para B&W). EI formato
GIF es idénco para imdgenes a color, por sus algoriomos de
compactacién, el cual reduce notablemente el tamaiio def archivo, y
de csta manera sc puede trabajur con imdgenes, ya sea u 7, 8, 16 o
hasta 24 bits, con una resolucidn de 320x200, v hasta 1024x768
pixcles, con 256, 32,000, 64,000 y 16,7 niillones de colores. Es
importante resaltar, si una imagen gue "mide" 320x200x256 ¢n un
formato GIEF, no excede los 1(0OKb, pero una imagen de iguales
caraceerfsticas, con un formato PCX, medird pricticamente ¢l doble.
Abora bicn si decidimos aumentar la  resolucion a  040x480,
manteniendo los 256 colores. v formato GIF no serd mayor a 200Kb.
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Cuando necesitemos aleanzar los 32,000 colores, ¢l wmatiio de ésta
serd alrededor de 8OO KB.

Se aplict nn criterio similar cuando son a B&W, y el valor lo
determina que tantos "tonos griscs” se rendrdn que utilizar, pero el
tope serd siempre igual a lo descrito unceriormente.

Para poder ver lus imdgenes con estos  formatos /o
caracterfseicas, observe referencia en la cabla 5.1.

El desarrollo del tipo de aplicacién nos Hevard a tomar una
decisién basada en el "resultado” que el usuario requicre: "Necesito
leer con claridad mis fucturas, asi como, identificar la firma de
recepeién del cliente®; "Desco almacenar bastantes fotografias, de
fas obras de arte de todas mis exposiciones”. Esto nos dice que cn cil
primer cuaso debemos de digitalizar 1 una alta resolucion (640x480 u
80U0x600) y probablemente @ B&W, utilizando formato PCX; pero en
el otro, tencmos que escoger una resolucién de 320x200 ¢ 640x480,
para poder almacenar gran cantidad de imdgencs cn formato GIF.

El cquipo para digitalizar debe contar con fa posibilidad, de
cuando menos, aceptar como imagen fuente una fotograffa. Es ideul
que ¢l medio de recepeién de fa informacién secun: fotografis,
transparencias, negativos, cimaras de video, videocasctera y video-
disco.

2) MEJORAMIENTO Y RECUPERACION Uno de Jos
prablemas que sec prescntan al momento de  digitalizar, es que
cstamos muchas veces sujetos 4l modelo a reproducir; si este no ¢s
bueno la imagen saldrid borrosa, sin brillo, quizi con una resolucion,
muy alta 0 muy baju, cte. Aqui ¢s cuando recurrimos i las técnicas de
mcjoramiento y recuperacién. Iis necesario aclarar que la apreciacion
de las imdgenes, es algo subjetivo, que depende totlmente de la
persona.

Los procedimicntos de mejoramiento dec imidgenes y
recuperacion han sido usados para procesar las deterioradas o las de
experimentos miuy costosos cn su reproduccién. Por ejemplo, en la



Antropologit, cuando algu
registros disponibles de pie

15 fotografins borrosas cran los (inicos
as extraviadas o destenidas, despnds de

haber sido fotografiadas, han podido ser recuperadas con exito
mediante los métodos del procesamicnto digitl.

Figura 5.6 imagen digilalizada a 300dpi. y desplegada a

Figura 5.7 imagen digitalizada a 50 dpi. y desplegada a
320x200x256

65



Las téenicas de mejoramieneo v recuperacion tramn de los
procesos @ efectuar para conseguir una mejor interpretacion de
hombre-niquina. stos modelos se encargitrin de imitar ¢ ir mads alki
del mundo real en la representacién de la imugen. Hay téenicas
complejus que se desarrollun a wavés de voxeles, de fracales, citados
vd anteriormente, también s¢ conocen, por ciutr algunas, lus téenicas
de:

Mejoramiento  de  imdgenes  por  modificacion  del  histograma.
Fundamentos
Ignalucion de Histogramas

Procesos para homogeneizar imdgenes.
Filtros de paso de frecuencias bajas
Promedio de Vecindades

Si el objetivo, en un momento dado, no ¢s profundizar cn
téenicas complejus para depurar una imagen ya digitalizada, cexiswen
otros mecanismos que resultan sencillos para depurarla, como seria,
por medio de algyin software que por lo regular viene incluido cuando
sc¢ compra un equipo para digitalizar. Con ¢llo to tnico que se busca
obtener de fa imagen es brillo, resolucidn, nitidez, formato,
compactacién, ctc. cn un tiempo de respuesu rdpido.




En esta fase se busca un conjunco de caracreristicas o
clementos escencidles propios de la imagen, v en an monmenco dado
del criteriv de fu ersont que esal a cargo en esos instantes de la-
digicalizacion. Todo esto con ¢l fin de ayvadar a fa mejoracion de la
imugen, por il motivo, no existe un esquena quee nos conduzea o
indique, que nuestras  inkigenes se encuencran  fistas  para ser

procesadas.

Para cllo nos podemos auxiliar, por decir, en ¢l mancjo de los
tonos de grises, indicados para enconrrar una mejor resotlucién con
respeceo i la ronalidad de luz y sombras que de ella emunen, Aqui es
bueno conacer algo al respecto sobre weoria fotogrdfica, para obtener
excelentes modificaciones de la imagen tratada,

Figura 5.9 Imagen depurada a través de brillo y contraste

3) CODIFICACION Los procedimientos de  codificacién
hacen referencia a una interpretacion simbdlica de los datos que ticne
una imagen (pixel) ver fig. 5.11. En muchos de los cusos, son usados
para reducir el mimero de bytes almacenados ¢n nna imagen digial,
como ya se habfa citado anteriormente (revisar ¢l tema de formatos
para compactar imdgenes, del cupitulo 1), esto ¢s muy importante
tomarlo en cuenta, para minimizar ¢l cspacio de almacenamicento
requerido y poder aumentar ¢l ticmpo de respuesta.
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' PROCESO RECONOCIMIENTO IMAGEN

68

Figura 5.10 Modelo de Codificacién de imagen

La codificucion de datos se relacionu con el reconocimicneo
dec patrones (ver tema de reconocimiento de patrones en este mismo
apartado), ¢l cual se sustenta en poder tomar una "scccién de la
imagen", y ésta poderla dividir en varias zonas o campos de trabajo,
con ¢l proposito de crear una matriz, donde se manipulardn los
clementos det cumpo; s decir dando una serie de atributos gencrales
a los elementos de csas regiones, para poder dur una interprewacion a
futuro de dichos datos de b imagen freferir al drticulo "A Low Cost
Workstation", de Byte, March, 1987).

A continuacién se describe un  algoritmo, rtratando de
ejemplificar un proceso de identificacién de atributos sobre un
conjunto de valores de una imagen.

Definir formato de trabajo para la dimension
del arreglo.
Mientras no sea f£in de archivo
leer elemento de la imagen (pixel?
si elemento es diferente a
elemento_ _almacenado
error en el formato
en casu contrario
escribe elemento
fin (ciclo)
Inferir una respuesta.

En la figura 5.11 sc describe una maeriz, tratando de dar una
mejor visualizacién de lo que sucede con ¢l algoritmo,
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Figura 5.11 Modalo do codificacién da imé

e

En este proceso primero se debie de aplicur el reconocimicnto
de los patrones de la imagen por medio del header del formuto (en cf
algoritmo no se sustenta, la programacion del header), Posteriormente
los datos se almacenan, por cjetaplo, en una estructira de dutos y por
iltimo, cuando la imagen qguiere ser leida, esta codificacion s
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reinterpretada por medio de la direccion de las varinbles, en una

dircecion de memoria especitiva para ¢l tipo de formato. (ver programa
cn C del capitulo 2).

4) REPRESENTACION Luas téenjcas de representucion se
reficren a la descomposicién de una imagen en un conjunco de partes
mis simples v su conjugacién en unit manera significativa,

Por medio de la programucion, nuno puede hacer tan versieil Ia
resolucién de una imagen, por ejemplo declurando unas variables con
¢l tipo de tarjera del monitor y un modo. Asf podemos tener imdgenes
para VGA, CGA, HERCULES, con modos altos medios o bajos.

int drive = VGA
int modo = VGACL

Es importante recordar que la representacién de una imagen
se determina por ¢l grado de resolucién que tenga tanto la imagen
digitalizada como nuestro monitor.

Ahora bicen, ¢l tumaiio del archivo se manifeseard de acuerdo a
lu resolucién a través del aduprador grifico que wenga la computadora,
como se puede apreciar en la tabla 5.1

adaptador tamaiio tamafio tamaito
grifico pantalia puntalla archivo
horizontal vertical aprox.
Hereules 720 348 32K
CGA mono 640 200 16K
CGA color 320 200 16K
EGA color 640 350 112K
VGA 640 480 153K
Tabla 5.1 ejemplos de resolucién y lamafios de imégenes
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Dentro de wdos estos procedimientos s importanee recalear,
que wl vez el problema principal radica en buscire uia fonma esaindar
para los formuatos, que varian corre uni arjeta de video v ¢l ionitor.

b) Reconocimiento de Patrones

L1 reconocimiento de patrones se refiere a la interpretacion
automdtica de estructuras (patrones), a través de un modelo de Esras,
asi como a la descripeién de fas relaciones espucinles que se quedan
entre si.

La descripeion de un pawrdn involucra la coangificacion de
caracteristicas como son: la forma, ¢l tamafio, ki textura, la nitidez, cl
perimetro, drea o parimerros geomdérricos de estructuras espaciales
regulares ( Nandlhakumar. 1985).

B reconocimiento de patrones los podemos encontrar en la
resolucion que se Hepa o mancjar en los diversos formatos  parnt
imidgenes.  Por cjemplo, wdos los patrones arriba  mencionados,
aeribuven caracteristicas propias, con los cuales se pucde manipular
tos datos de fa imagen.
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En el algoritmo descrito en el puato anterior, nos conduce a
otros modelos de reconocimiento ¢ interprecacion de los elementos
con que cuenta una imagen digitalizada.

Los datos esuin concentrados en ¢l Header del formaro (ver
Fig. 2.2 v Fig. 2.3). Cuando los parrones lcidos de una imagen no
coinciden con ¢l formaro  cstblecido del header, se presenta una
colisién de los datos v la imagen sencillamente aparcee en mal estado.
(figura 5.12).

En cambio, si el reconocimiento de los patrones  de una
imagen digitalizada es correcto, s¢ pucde obtencr bucna resolucién en
una imagen, por ejemplo la que se muestra en la figura 5.13.

Figura 513 Formato PCX en Blanco y Negro en resolucién
640 X 480 X 16 '
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5.2 Incorporacién de Imdgenes.

paradas de los tipos de

MEis que nuntener a las imdgenc
datos tradictonales, los analistas de sistemas hoy en dfa, deben de
describir a la imagen como un nuevo tipo de dato que pucde ser
utilizado para mejorar tus apliciciones y para ampliar ¢l entendimicnto
v el aleance de los sistermas de informacion, (sobre todo en buase de
datos).

Para poder ser efectivo dentro de los ambientes existentes,
miento de imiigenes debe convivir con

L ouna

un sistema para ¢l proc
estindares  bdsicos, especificumente aquellos que ya urili
empresi. s una cuestién de compatibilidad, la cual es ¢l cimicnto de
la eserategin utilizada en la creacidn de sistemas de esta indole.

LLos procedimicentos para incorporar la inngen u una base de
dacos se ha dividido en:

a)Crear indices Una vez que la imagen ha sido digicalizda;
en nuestros progranns fuentes se crean indices de los archivos de
inuigenes como lave de acceso, de el modo que las imdgenes pueden
ser aftudidas a ke base de dutos. Estos campos fndice serdn utilizados
para la bissqueda dentro de la base de dueos, de wl mancra que ¢l
proceso para crear indices, puede ser hecho a ln medida de la

aplicacidn,

Los registros son consuleados ¢ inspeccionados cn ¢l monitor
dc alea’ resolucién durance la creacién de los fndices, como un medio
para el control de calidad. Una vez que se ha verificado la calidud de
la imagen a través del procesumiento de imdpgences y la mancra cn que
se le asignd ¢l indice, la imagen y la informacién relaciva al indice son
almaccnadas.

Para consulear, ¢l usuario simplemence teclea la informacion
dentro de un mend de opciones y el sistema  encuentra
instantdncumente ¢l regisero  solicitedo, y  entonces. o puede

73



74

desplegar en la pantalla. También se puede imprimir una copia en la
impresora laser.

b)Almacenar [.os archivos de imdgenes v de sonido son
almucenados en discos magnéticos (discos duras) o en discos dpticos
(como los descritos anteriormente). Una vez que el analisea integra
uno de estos medios para crear su aplicacién, ésta puede ser
desplegada en el monitor, en una televisién, c¢n una impresora o
copiado en una cinta de video.

Muchos de los sistemas tratados con imdgenes terminun en
un CD-ROM o en cualquier otro dispositivo de almacenamicnto
masivo, siendo un sistema de informacién “totalmente estitico,
muchas de las veces; por la forma en que trabajan estos discos. Por lo
tanto ¢l sistema solamente sirve como modutador de consultas.

Y dec alguna manera un proyccrto de base de dutos, debe
tener la virtud de la actualizacion de los registros v sobretodo de la
facilidad de la retroalimentacién de los datos. Y aqui es donde se
presenta una problemitica hacia el uvsuario del sistema y los
capturistas de datos; La pregunta es -;Qué van a hacer con ¢l archivo
de <<indice-imagen>>, si en un momento dado sc¢ tienc que
modificar, cambiar la imugen o se tenga que dar de alt otro registro?

Posiblemente el analista entregue el proyecto con la caprura
de registros ¢ inuigenes digitalizadas, pero la buse de datos, en algtin
momento, lNegard a actualizarse, v no es propdsito del analisea de
quedar esclavizado en el proyecto digitalizando ¢ incorporando
imdgenes para siempre.

Algunas recomendaciones a considerar pira que ¢l usuario
incorpore sus imédgencs son las siguientes:

1.- Tencr bien organizado un catflogo de imidgencs <<indice-
nombre_imagen>>

2.- Lievar un control de la descripcion de lis imdgenes.




3.- Procurar Hevar un estindar de las imidgenes digitalizadas.

4.- Por parte del operador , tener conocimiento tanto de hardware
como de software (equipo Multimedia).

5.- Tener una rutina de captura para una tabla auxiliar.
indices ---- nombre_de_las_imagenes

Por tales circunseancias la capacitacién del personal c¢s
indiscutible, asi como disefiar una excelente rutina para accesar la
imagen al sistcma.

Una vez digitalizada la imagen y grabada a la memoria
sccundaria s¢ procede a:

Generar una rutina muy sencilla de lectura del indice (éste
serd un contador de indices), cl cual se va a concatenar con ¢l nombre
del archivo (un mnomotécnico), por cjemplo:

indice = 0001

nombre_imagen = "imagen*
nombre = nombre_imagen + indice
{*imagen"+"0001")

De esta forma ¢l caprurista u operador procede sélo a dar de
alea a la imagen, con una rutina de validar (es decir, acepear la orden
de un nuevo registro), v con esto el programa se encargard de

inctementar ¢l fndice y con cllo, concatenar el €l nombre asignado a
las imdgencs (archivo), para grabarlo,

Los archivos de imidgenes podrdn ser accesados al sistema de
informacién con ayuda de la rutina descrita en el capitulo 2.

También los archivos de imdgenes, como tales, se podrian
comprimir para ahorrar espacio de almacenamiento en disco, pero atin
asf, las imdgenes altamente comprimidas utilizan grandes cantidades
dc espacio en disco, en comparacién con-¢l espacio utilizado por los
registros de datos tradicionales, como texto y numérico,

c)Consultas La estructura de la base de datos simplifica la
creacién de aplicaciones y resulta familiar para los usuarios, ya que
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muntiene la misma estructura de un registro. Fos usnarios pueden
mancjar sus archivos de la misma maners en que siempre lo han
hecho, pero en lugar de abrumurse con los tediosos procesos de
desplegar informacion cexcual en la pantalls, utilizamos una rutina ue
sirve como interfuse enere ¢l regisero y las imidgenes a ravés de meniis
de consulea, v la bisqueda en lt base de  daros se accesa
inmediatumente.

Como se verd en ¢l siguiente capitulo. Mostramos  una
aplicacién, en que los registros son accesados. El programa ofrece
varias opciones para mantenimicnto v depuracién de las imdgenes.
Los usuarios pueden apadir registros a un archivo existente,
modificarlo o dario de baja.

El sistema también proporciona una  manipulacién  de
pancaflas . de  comd descumos ver lus imdgenes en la pantalla
(acercamicneo, un movimieneo vertical u horizontal).
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6. APLICACION

“omo se ha descrito, el interés por desarrollar sistemas con
informacién visual, que satisingan las necesidades de las disciplinas
antropol6gicas, me ha llevado a aprovechar los recursos que ofrece la
tecnologfa Multimedia, puara atender a dichas demandas. Bste
quehacer, por lo general, va vinculado a lu reconstruccién de cventos,
para una mejor interpretacién de los hechos. Es decir a tavés de
modelos visuales, uno puede generar criterios de una manera objetiva,
a partir de una consulta especifica.

Para dichos lines se ha discfiado un sistema, que tiene como
propésito dar a conocer los alcances de la tecnologia Multimedia a las
disciplinas antropol6gicas, y vincularlas, a partir de un proyecto piloto,
por medio de una base de daros mixta. Este concepto expresa la idea
dc mancjar o unir 2 generalidades que se trabajaban por separado en
una base de datos, como lo eran:

1.- Los registros de datos tradicionales.
2.- Tablas de imidgencs.

En el sistema se mancjan las ideas bdsicas y centrales para ¢l
desarrollo de una metodologia de anilisis y disefio estructurado de
Yourdon.

El provecto no pretende entrar a dewalle sobre s metodologia
de disciio; de hecho, el analista podrd manejar s que mis le convenga
cn un momento dado, pero si apoyado en un esquema, como el aqui
propuesto (capftulo 5), para ¢l procedimicnto de incorporacién de
imdgenes dentro de la crapa de discfio del sistema.
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6.1 Actividades (Diseiio Estructurado)

a) Problemsitica

En el medio de las disciplinas  ancropolégicas, en la
especialidad de arqueologiu, se dice que la "Arqueologia Mexicuna
estd en crisis" (Gdndara, 1992), y no ha sido sino hasea hace poco
ticmpo que se ha intentado trascender, de sedialar la crisis v tratar de
explicarla; y adn mis recientes son las proposiciones de solucién.

Evidentemente si nuestro paradigma es clocuente o si las
implicaciones, ¢ hipdresis  plantcadas  unte un  proyccto  de
investigacién son bien aplicadas, hay fallas que no nos permiten
terminar con algo bien empezado, y por tl, s¢ ha reiterado en varias
ocasiones que un foco de infeccion a tales problemas se encuentra cn
¢l gabinete, al no poder muchas veces interpretar, clasificar, analiz
organizar nuestrat informacién recabada. Por tal motivo, de alguna
forma s¢ ve truncada nuesera investigacion.

El uso de instrumentos, cntre ellos la computadora, ha sido
de gran ayuda para hacer levantamicntos (simulacién en muchos
casos), claboracién de gréficas estadisticas, etc.. Sin embargo, las
proyccciones que se estin gestando con mayor frecuencia son la
generacién de formas para "interpretar” modelos de Ia realidad, por
medio del video y la forografia, '

Al querer discfiar un sistema de informacidn, aunque sea
manual, para archivar los datos (estadisticos, informutivos culturalcs,
videos, fotos, ctc.) para posteriores consultas, resulta que no hay
mucha claridad en la forma de estructurar los datos y por lo tanto se
pierde precisin en la investigacién,

b) Objetivo de la Aplicacién

Esta aportacién va encausada en apoyar la ctaps de
investigacién a través de un disefioc metodol6gico en la incorporacién
de imdgenes a los sistemas de informacién trabajudos por los
Arqueélogos, después de haber recabado una serie de datos en ¢l
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ESTA
SALIR B

campo y querer llegar 4 una interpretacion, para llepar a demostrar lus
implicaciones plantcadas en nuestro paradigma previo a ki prictica,

Es un sistemn de informacién de zonas arqueoldgicas de la
Repiiblica Mexicana, teniendo la flexibilidad de incorporar imdgenes
digitalizadas a una base de daros; sicndo las imdgenes una parte
integral de nuestro registro.

c) Alcances
El proyccto tiene los siguientes alcances.

1) Contemplar directamente, tanto los datos de tipo texto de un
registro, con su respectiva imagen, por medio de consultas u partir de
un campo de tipo llave.

2) Sc presenta un mupa de la region donde se localiza la zomu
arqueolégica especificada.

3) Se tiene un alcance mids detallado de by imagen del registeo.

4) Una mejor presentacion de la informacién,

5) Un sistema amigable con ficil acceso a los madulos.

6) Rutinas de ayuda en cada nivel en donde se encuentre ¢l usuario.

7) Costos accesibles para la implementacion de sistemas de este
género.

8). Rutinas dc actualizacidn, para poder incorposar cuantos registros
se desce y posteriormente pasar ¢l acervo cultural de las zonas
arqueol6gicas del pafs a un CD-ROM.
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.2 Andlisis

a) Estudio de factibilidad

Antes de lograr definir un proyecto de estas caracteristicas, s
importante cvaluar los siguientes elementos, que nos ayudan en un
momento dado a decidir el costo beneficio de un sistema.

1.- La velocidad del equipo, puara desplegar las imdgenes (definir los
formatos que se van a mancjar)

2.- Resolucién de la imagen (calidud de la imagen)

3.-Tuamaiio del archivo (técnicas de compactacién y descompactacién
de las imdgencs)

4.- Costos hardware/software

5.- Disponibilidad dc ser compatiblies con la Machintosh (por su
potencial en Multimedia y su uso comercial)

6.- Transportabilidad del Sistema (Cartuchos para backup)
b) Requerimientos del usuario
Hardware

Apoyados por la experiencia dentro del equipo de computo para
desarrollos de Multimedia y tratando de dar una implementacién a
un sistema dc bases de datos, se considera suficiente un equipo con
las siguientes caracteristicas; por su funcionalidad, bajos costos en ¢l
mercado y sobre todo por que cubre con la exigencias demandadas
por los usuarios. ’

Computadora personal 386DX de 40MHz.

Monitor a color con tarjeta superVGA.
4 MB RAM
200 MB Disco Duro



Scanner Epson 28-300C.
Para digitalizar imidgencs con texto.

Tarjeta Truevision Targa 16,
Para digitalizar fotografias, con un monitor Multisyne y
un Visualizador Canon RE-552.

Impresora Epson Action Laser 11.

Software

Clarion Professional Developer v. 2.1:

Lenguaje de cuarea generacién (4GL), con su
respectivo mancjador de base de datos, para la
implementacién del sistema. Esta exigencia fué
cubicra, después de una serie de prucbas con los otros
muncjudores de bases de datos (D-Base 1V, Fox Pro,
Datbase, Fox-Buse, [nformix) y con Clipper 5.0; v los
mejores resultados fucron presentados por Clarion, en
cuanto a4 varicdad de librerias v rutinas con otros
tenguajes. la flexibilidad con ¢l sistema operativo, su
capacidad para generar un programa cjecutable, cf
tiempo de respuesta en los arcliivos de datos, asi como
¢l soporte de millones de registros (se evalud hasta 5
millones), capacidad para mids de 200 llaves por
archivo, integridad de datos cuando pasa un siniestro
(falla de luz), ambicnte en red, ¢l desplicgue
inmediato de las imdgenes digitalizadas, la manera
flexible y rdpida con que se pucde programar y la
documentacidn.

Truevision Tips:
Para digitalizar las imdgenes a través del visualizador.
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Imageln y ColorLab:
Para digitalizar imdgenes en B&N y Color,
respectivamente, desde el Scanner.

Photo finish:
Depurur el estado de la imagen.

Autodesk Animator Convert:
Para cambiar I resolucidn (512x300x256 a
320x200x256) y cl formato de una imagen: TGA a
GIF

Compilador de " Turbo C v.2.0™
Para generar rutinas de aceeso a las-imidgencs.



6.3 Diseflo.

a) Diseiio del programa

A partir del diagrama de Entidad-Relacién (figura 6.1), se
muestra cudles son los médulos bisicos, con que cuenta el sistema.

Entrada

e ——
Mddulo da Actualizacidn

Registros

e
Catalogos

Descripcidn de 1a Imagen

Zona siqueciégica Lugar

f—SI—HGINq, j
i

( Referencias j

Figura 6.1{a} Diégrama {DFD)
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1
Regiones Zonas '“g::
Refarencia
Ficha
Figura 6.1(b} Diagrama Entidad-Relacién

b) Implementacién fisica del sistema

Cédigo

Imé#genes

Estados

De 1a descripcién hecha en los diagramas DFD, sc¢ presenta
ahora el ¢6digo hecho en Clarion por medio de los procedimientos

principales, que dan estructura al sistema,

MAP
PROC (G_OPENFILES)
HODULE ( 'MUSEOQ(1 ')

PROC (MENU_P* {Ment Principal




MODULE ( *MUSEQ02 ")
PROC (M_CATALOGOS)

MODULE( 'HUSEQQ03 ')
PROC (T_ZONAS)

MODULE { * MUSEO04 * )
PROC (F_ZONAS)

MODULE ( * MUSEQO5 " )
PROC (T_LUGAR)

MODULE ( ' MUSEQ06"')
PROC (F_LUGAR)

MODULE ( * MUSEOQ7 ')
PROC (T_Z_ARQUEO)

MODULE ( * MUSEOQS* )
PROC {F_%_ARQUEO)

+JODULE ( * HUSEQ09 ' }
.- PROC{T_FICHAS)

MODULE ( * HUSEO10* )
PROC (F_FICHAS)

X:XODULE( ‘MUSEOLL"*)
PROC (TC_LUGAR.)

MODULE ( ' HUSEO12')
PROC {TC_Z_ARQUEQ)

l;XODULE( *HMUSEQL3 ")
PROC (T_IMAGEN}

MODULE { ' MUSEOL4 * }
PROC { F_TMAGEN)

HODULE ( ' MUSEO15" )
PROC (THAGEN)

b’dODULE( *MUSEOQ16&')
PROC (IMAGEN_C}

MODULE ( * MUSEOL7 *)
PROC (IMAGEN_2)

MODULE ( 'MUSEO18 )
PROC (M_CONSULTAS)

MODULE ( *MUSEO19')
PROC (TC,_FICHAS)

l;ODULE { '"MUSEQ20")

tCatdlogos

1Zonas Geogrdficas Pais
iActualizando Zonas
tEstados de la Repidblica
tActualizando Estados
tZonas Arqueoldgicas Pais
tActualizando Zonas
{Fichas de Informacidn
iActualizando Fichas Info
1Estados de la Republica

1Zonas Arqueoldgicas. Pais

tImigenes de Ficha

iActualizando Imdgenes

" imecstrar imagen ficha

Imostrar imagen pie

'mostrar imagen 2Zoom

!Meni de Consultas

!Fichas de Informacidén
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PROC (FC_FICHAS)

MODULE ( * MUSEO21')
PROC (TG_FICHAS)

MODULE ( ' MUSEO22 ')
PROC (TL_FICHAS)

MODULE ( 'MUSEQ23 ')
PROC f TA_FICHAS)

MODULE { ‘' HUSEQ24 '}
PROC (TC_ZONA)

MODULE( *VCR* ) , BINARY
PROC (VCR)

MODULE (' EXHIBIT' )}, BINARY
PROC (EXHIBIT)

!Actualizande Fichas Info

'Fichas de Informacién

{Fichas de Informacién

tFichas de Informacién

tZonas Geogrdficas Pais

ver

{Exhibit

A continuucién se muestra ¢l cédigo que regula el mancjo de
los archivos de la base de datos. En ella se citan los nombres de los
archivos fisicos, asi como la descripcién de sus campos.

EJECT('FILE LAYOUTS')

ZONAS

FILE,NAME('C:\MUSEQ\ZONAS'), PRE (ZON},CREATE, RECLAIM, PRCTECT
KEY{2ON:ZONA} ,NOCASE,OPT
KEY {ZON:NOMBRE} ,NOCASE, OPT

X_ZONA
X_NOMBRE
RECORD
ZONA
NOMBRE

LUGAR

RECORD
BYTE
STRING(20)

FILE,NAME('C:\MUSEO\LUGAR' ), PRE(LUG) ,CREATE, RECLAIM, PROTECT
KEY (LUG: LUGAR} , NOCASE, OFT
KEY {(LUG:NOMBRE) , NOCASE, OPT

X_LUGAR
X_NOMBRE
RECORD
LUGAR
ZONA
NOMBRE »
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RECORD
BYTE
BYTE
STRING(20)

!del Pais
!del Estado



2_ARQUEQ
FILE,NAME! ' C: .MUS E_J\_ nF\CUEO" PRE{(Z_A), CREATE, RECLAI

X..2_ARQUEC }\E Z_ARQUEOD) , NOCASE, OPT

X_NOMBRE X R ONBRE 1, NQCASE, OPT

PERFIL 3 Tg tde la 2ona
Argueoclogica

RECORD RECORD

2_ARQUEDC  SHORT tZona aqueoldgica
NOMBRE STRING120) tde la Zona
Argueolagica
LUcAR

pais

BYTE testado del

GROUP, OVER15_A: PERFIL)
Z_A_MEMO_ROW  STRING(70),DIM(10)

FICHAS

FILE, NAME( C: \MUSEGC'FICHAS'), PRE(FIC*  CREATE, RECLAIM, PROTECT
YEY(FIC:NO) ,NOCASE, OPT

KEY{FIC:20NA, FIC:NO} , DUP, NOCASE, OPT

X_LUGAR KEY(FIC:LUGAR, FIC:NO), QUP, NOCASE, OPT
X_2_ARQUEO KEY{FIC:2_ARQUEQ, FIC:NO),DUP.NOCASE, OPT
DESCRIPCION MEMO (2501 iDe la ficha

RECORD RECORD

20N2 BYTE idel Pais
LUGAR BYTE tEstado donde
se localiza

C_ARQUEQ  SHORT 1Zona arqueoldégica

NO

GRéUP, OVER(FIC:DESCRIPCIQN])
FIC_MEMO_ROW  STRING(50),DIM(5)

IMAGEN
FILE,NAME('C:\MUSEQ\IMAGEN'), PRE(IMA),CREATE, RECLAIM, PROTECT
X_FICHA KEY {IMA: FICHA} ,NOCASE, OPT

DESCRIPCION MEMO(120)

RECORD RECORD

FICHA LONG

GR(.DUP. OVER (IMA:DESCRIPCION!
IMA_MEMO_ROW  STRING(40},DIM{3}

MEMO
FILE,NAME('C:\MUSEO\MEMQ' ), PRE{M),CREATE, RECLAIM, PROTECT -

X_ZONA KEY {M:2_ARQUEQ| ,NOCASE, OPT
TEXTQ MEMO (420}
RECORD RECORD

Z_ARQUEC  SHORT

GROUP, OVER (M: TEXTO)
M_MEMO_ROW STRING(35),DIM(1Z)
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Sistema en operacién
Kl sistema se constituye pricticamente de 3 modudos.

a) CATALOGOS
b) FICHAS
¢) CONSULTAS

Cada uno de los médulos integran las opeiones del menit
principal. (figura 0.2)

Hen Princiral

- Fichas Couisit 1tas

Figura 6.2 Mend Principal

a) CATALOGOS Estd constituido por cuatro tablas.

Zonas geogrificas

Estados de la Repiiblica Mexicana
Zonas arqueol6gicas

Descripci6n de las imdgenes.
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Las tablas estin constituidas por un dato "tipo llave”

respectiva descripeion,

Vv su

b)FICHAS Forman lus pantallus de captura para hacer una
actualizacién de un registro en especifico.

C)CONSULTAS Sec cuentan con cuatro opeiones parit hacer la
consulta.

por zona geogrdfica.

por referencia de una ficha.
por estados.

por zona arqueoldgica.

. Durante todos los niveles del sistemis se encucntrun pantallas
de ayuda, para que el usuario pueda trabujar Con cl sistema de una
manera dindmica y amigable, como se puede apreciar en lu figura 6.3,
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Figura 6.3. Pantalla de ayuda

Por cjemplo, si nos cncontraramos en Ia  parre  de
procedimicntos de actualizacion y oprimieramos la tecla de funcion
[F1], se mostraria la siguienee panulla. (figura 6.4)




ks

qenes

BILE. Basas, Canbios, Consultas, Salir

. edrga operon con las teclas de maungaciin (4, rjy
oprima {40 2 1at

EPora regresar d:3 intone:\Fsal

£} Tagin
Edznd
Bonanpak

Figura 6.4, Pantalla de ayuda para seleccionar procedimientos de
actualizacion,

En este caso nosotros tenemos la alternativa de clegir la
opcidn que se necesite con sélo usar las flechas de navegacian. (figura
0.5)
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Para cancelar la’accitn oprimd la tecla

Bl Tagin
Edznd -«
Bonampalt - -

Figura 6.5. Pantadlla de ayuda para procedimiento de actualizacién
{Altas).

Y asf, se sclecciona la opcion de ALTAS, v por lo tanto
vienen lus indicaciones de ayuda, de qué hacer pari caprurar un nuevo
registio.

Aqui optamos por ¢l procedimicnto de bajas. (figura 6.6 )
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LAY N C. e

Figura 6.6. Pantalla de ayuda para procedimiento de actualizacian
(Bajas}.
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wfilizandd las terlas de nave clon 5,71 ie
aTiando’en el area dg: SaPy fa la(s) iefrals ge*'\e
de lat cla.ue‘ o

‘un renglnn en color contrastante se
dssplazara al njsno tlenro que realice la eleccinn.

Cuandu dicho renglon se encuentre en el registro de su
eleccion, oprima la tecla-{+ o Introl y aparecerd und
forna con les dates de la ficha, y el Nensaje
Kod1{ 1cando ..., EN ese nonento podrd desplazarse

Para hRLUnR la accian aprma la tecla 1itr)~141 o Jph\n)

Para cuncelar la atcitm aprina la tecla [

Figura 6.7. Pantafla de ayuda para procedimiento de actualizacién
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(Cambios).

Hasta aqui sélo se a mostrado, de que forma sc ostd
trabajando con las rutinas de ayuda del sistema.

A continuacién se describe un  proceso, tracando  de
cjemplificar las pautas que se siguen para ¢l uso det sistema
arqucoldgico propucsto.

En cl meni principal, si se activa la opcién de caudlogos,
(figura 6.8) se desplicga la figura 6.9, v si se desea  ucilizar sobre esta
opcién una referencia de zona arqueoldgica, aparecerd una tabla con
un campo Indice y su respectiva descripcién (zonas arqueoldgicas),
como se puede apreciar en la figura 6.10.



Figura 6.9. Pantalla SubMenu de catélogos.
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9%

Bonanpak

Figura 6.10. Pantalla Tabla de Zonas Arqueolégicas.

Una vez elejida la wabla de lus zonas arqueolégicas del pafs,
uno tienc la opcién de utilizar la que mds le convengu, mancjando las
flechas de navegacidn v la parte sombreada se ird mostrando conforme
uno avance o retroceda, segtin sca el caso,

En el sistema, uno puede suspender, usando el
procedimicnto de salir, que se encuentra integrado en la ruting de
ayuda,

Dentro del sistema, ¢s indispensable que el usuario sea
agente independiente del analista lo mds que se pueda. Por cllo ¢l
sistema tiene un madulo de modificaciones muy flexible, que ayuda a
complementar las actualizaciones del sistema de informacion.



En nuestro cjemplo, si se urilizo & opeidn de cambios dentro
de la ayuda, ésta. queda habifitada. para que en cualguier momento ¢l
usuario pueds hacer uso de ella; v oasi modificar en este caso un
tegistro (ver lu.,um 6. 12)

udcan. sirgid poCo aites

e fuestrd era, nanteniends T f‘larecmieuta cast cont :
u\rededo’r dehano 750 d.¢.,/ -

Figun{a 6.11. Pantalla Medificacion de registros.

)
El fnismo mecanismo ocurre con ¢l médulo de fichas, como
se puede vdr en las figura 6.12y 6.13. :
t
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Figura 6.12.

ST

Latitud 19°41

Personaje trascendental para los pueblos
“Lugar de la muralla divina" o "Lugar de
Quetzalcoal] sinbolo de la sahiduria del
La estructura princiral de este peculiar
En Bonanpak se han encontrado varias est
Tula se extiende en un area de 13Kn cuad
"Lugar de la casa de las fleres". La lec
Localizado en la Huasteca potosina, es u
El sitio se distingue por poseer wna con
El valle tiene su apogeo entre 600 - 900
Se localiza en las estribaciones de la s
Es uno de los sitios Olnecas mas relevan
Siguifice "Lugar de veinte”, fue wio de
£l Taglu surgro alrededor del aio 300 d.
Region conocida como los CHEMES, pv{mda

Figura 6.13.

Pantalla Tabla de referencia de imagenes.



Una  'vez s scléecionada i opeion - sobre ks, fichas de
informacion. ¢l usuario - podri hacer “uso - deells coma mejor -l
convenga, ust, por- ejemplo, - se- puede hacer una actlizacion,
previamente enwando a los memis de avuda (figuras 0.3 6.7),
seleccionando una de cllas; en esos momentos el usuario estd en lu
mejor disposicién de corregir, dar de alt o dur de baja cierro niimero
de registros. 1n la figura 0,14, como se puede ver, se estd preparando
pura una moditicacion, despiegando todua la ficha de consula.

Zona ﬂ_rquenlég ica:  Tenple Mayer

Zoma déogl;éf i-cva Altipland Central "Edo. Distrita Federol

Descripcion -
Escultura de la Diosa lunar, segun la leyenda,’
fue decapitada y descuertizada en el cerro de
c pos Huitzilopochtly, higo Je la diosa

ion conorida como Tos CHENES, periodo

Figura 6.14. Pantalla Ficha de actualizacién.

Dentro del meni principal, también se¢ cuenra con una rutina
de consulta de informacion (figura 6.15% la cual una ves seleccionada
nos da a clegir, como se desea hacer la consulua, v sea pur zonas,
fichas, estados o sitios arqucologicos (figura 6.10).



Figura 6.15. Pantalla Men¢ Principal, Consultas,

Henlt Principal

Catélogus Fichas " Consultas

b

Zonas  Ficha

Figura 6.16. Pantalla SubMent Consultas.

La consulta s¢ puede realizar mancjundo las flechas de
navegacidn, hasta legar al dawo deseado, o bién escribiendo su
nombre (basta con teclear los primeros cantcteres, para que su
bitsqueda se realice). Ver figura 6.17.
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. Hlp’\;ﬂt:ﬂi )
Honterrey
Horelas
Nayarit -
Oaxaca
Puebla
Querétare
Quintana Rdo

Figuru.6.17. Pantalla Tabla de Estados.

Una vez seleccionado el campo de referencia que se desca
consultar, se puede presentar una seriec de registros que  estén
relucionudos con dicho campo, como se ve en la figura 6.18. De tal
forma que uno pueda despluzarse con las flechas al registro que se
requiera; v asi visualizar wdo el registro, como se ve en lu fipura 6.9,
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Figura 6.18. Pantalla Tabla de Referencia.
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Hend” Priincipal

(‘PograF A Mluﬂano Central d 6" det Héxfeo

c “DESCI‘IPEI‘II\

: L«tltud 19%41"76",

" Se ha calculado un volumen de nis de w mllnn de
netros cubicos.

:» Altura 65 ntrs. aprox. d\slrlbuldus ep 5 basamen—
tos esra)onados coyo {anajio decrece hacia arriba.

Figura 6.19. Pantalla Ficha de Informacién.

Posteriormente uno puede clegir dentro de csta pantalla, 4
opciones complementarias:

{1] Imagen (muestra ¢l mismo registro con fa imagen. figura 6.20).

[2] Zoom Imagen (desplicga en todo el monitor [n 1wagen descrita.
figura 6.21).

[3] Zona Arqucol6gica (se describe un povo mds de informaci6n
sobre 1a zona arqueolégica, desplegando su imagen).

{4] Mapa Zona (Visualiza un mapa dc la regi6n a la que penteneci6 la
cultura consultada en el registro. figura 6.22).
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Figura 6.21. Pantalla Imagen con zoom.
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Figura 6.22. Pantalla Imagen del mapa de la regién.

A continuaci6n se¢ muestra una secuencia de registros, pury
cjemplificar el procedimicnto de consultas, por medio de la imagen y
los datos.
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. = R o
ula se-axiinpda.en unaraa-de §3Kn cuddrillos.
. b zops wig twpgrtapte “La Acrdpulis?, 'y en el
ores el palacia quensdo y s pironide principal
o tewplo de Tgahnfj:’:hl.!ﬂu::nhtli. doade s8

7

encuentran tog ngrusentales Ttlantes
: e .

oo

Figura 6.24. Pantalla Ficha de Informacién, Atlantes de Tula.
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151t
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ﬂl}?nﬂba-snhrn und Towy" tarracesdy.. .

g Sphy:n;:ntu.,sui) sﬁ:\a: 5 -
‘s gkontrabs duninada_por g
Ve ¥

o .Y
'gg?},j’nl constrlidssatopt

Figura 6.25.

Pantalla Ficha de Informacién, Murales de Cacaxtla.
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7. CONCLUSIONES

Los sistemas de informacion que se apovan con Midtimedia,
cn este caso los que inselan sistemas de procesamiceneo de imdgenes,
como un componente esencial dentro de una estrategia global pura el
mancjo de la informacién, estin cambiundo la mancra en que las
organizaciones tratan a los datos en procedimicntos antomatizados
cradicionales. Aqui, en estos sistemas, ks inuigenes se integran con
otros datos estrutégicos para crear una base de duros consolidada.

La asociacién de imdgenes a sistemas de informacion, nos
brinda una nejor perspectiva de alguna situacién real de los hechos a
evaluar y considerar en un momento dado para ka toma de decisiones.

Una imagen tiene la disponibilidud de percibir un bosquejo
de informacién y de poder responder de una manera mds ripida al
mensaje influenciado por los datos obrenidos. La informdtica vive hoy
cn dia, una era de nuevas tecnologias ambiciosas, como es el caso de
la Multimedia que nos brinda una amplia gama de recursos y
posibilidades.

En el medio de las computadoras Macintosh, ¢l manejo de
sistemas de informacién con imdgenes es factible hacerlo sin muchas
‘dificultades, ya que entre sus objetivos primordiales, se encuentra la
Multimedia; pero carece de ser un producto newmente amigable
como caracterfstica esencial al diseflarse una aplicacién. Para usar un
sistema Macintosh se requicre tencr por lo menos algunas nociones de
c6mo llegar al sistema a través de ventanas y mends del mismo
cquipo; aunque sean muy sencillas las instrucciones, si éstas no sc
recuerdan, o bien que las instrucciones cstén en otro idioma, todo
carcceria de funcionalidad para un usuario inexperto. En cambio, el
sistema propucsto para ambiente MS-DOS, cuenta con toda la
facilidad y flexibilidad para que el usuario trabuje con ¢, sin que se
presente ninguna dificultad en sus rutinas de trabajo.
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liste proyecto, estando en un ambiente de sistema operativo
(MS-DOS), bastaria con crear un programa cjecneable para que el
usuario v no tenga que enfrentarse a intrucciones del mismo software
donde se diseiid el sistenm, en este caso Clarion,

IZsto conlleva a que cl sistema como programa ejecutable es
practicamente transportable para cualquier equipo PC compatible, y 4
través de una earjeta con su respectivo programa, puede tumbién ser
pasado u equipos Nacintosh; ésta ¢s une ventaji, ya ue no estamos
supeditados al Clarion para Hegur a usar el sistema.  Bastt con sélo
Hevar en cualquier dispositivo de almacenamiento, (cualquicra de los
que s¢ vieron) los siguientes archivos:

El programa cjecutable

Librerias de enlace entre ¢l registro descado y I imagen.
Los archivos de Imdgenes.

El archivo de los registros de datos.

Programas de formas y pantallas,

Archivos de indices.

Este modelo, cuyu aplicacién cumple con el fin de incorporar
simultincamente la imagen con el registro de datos alfanumérico y de
manera ripida, presenta algunos inconvenientes.

1) Como en una puntalls de computadora convencional, no es
posible mostrar informacién de los tipos alfanumérico y grificos dc
manera simutluinea; se twvo que emplear el modo griifico pura ¢l tipo
alfanumérico v asi tener toda nuestra informacién tanto gritica como
textunl ¢n la misma pantalla,

2) Se requicre de por lo menos una computadora con tarjeta
VGA. Esta limitante se da por la resolucién que se le pretende dar a
las imdgencs.

3) Si la computadora no tiene una velocidad ripida, es muy

posible que cn algunos casos se pueda visualizar c6mo la pantaila
cambia de modo y ésto de alguna forma contrarresta un poco la
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presenticion del sistema sin embargo, con ¢l avance de la teenologia
en poco tiempo ésee serd irrclevante.

+4) De alguna forma todus la imigenes estin representadas
como un archivo fisico en el disco, por lo wanto, cs factible poder
perder esta informucion con el hecho de borrar una de cstas imidgenes,
a pesar de que se tengan atributos de proteccion.

5) Desatortunudumente uma imatgen ocupat relativamente
mucho espacio, por lo que la transportabilidad del sistema debe contar
con dispositivos de almacenamicnto un poco costosos, como seriz ¢l
caso de algunos carruchos, n otros de los modelos de CD-ROMs vistos
antcriormente.,

{Si la aplicacion es la de reproducir la informacién en "réplicas
de CIX-ROM", es entonces barato).

6) EI proceso utilizado para desarrollar la incorporacion de la
imagen a la base de datos, es muy factible que se aplique a cualquier
mancjador; sin embargo se presenta una dificultad con respecto al
campo donde sc almacenaria Ia imagen, ya que en varios manecjadores
de bases de datos, s6lo se cucnea con 128KB para almacenar un dato
cn cl campo, y ¢n muchos de los casos en que se requicra una imagen
con formato PCX, por cjemplo, ésta’ ocuparfa aproximadamente
300K B, por lo tanto su acceso de Ia imagen al registro, seria a través de
una interface v esto genera una considerable lentitnd en el desplicgue
de la informacién, Esto sc llegé a presentar con el compilador de
Clipper. Esto s¢ podria haber hecho compactando la imagen en el
campo respectivo, pero de igual forma alentaria. nuestro sistema, ya
que estos programas todavia no estdn listos para una aplicacién de esta
indole.

7) Otra limitante que se presenta, ¢s que de alguna forma, se
requiere de algiin equipo para Multimedia, como podra ser el
scanner, un CD-ROM, un reproductor de discos laser, cte. y estos por
hoy, todavfa no son econémicamente hablando del alcance popular.
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Esto va ligado a que, por cjemplo, una aplicacion necesita del
suficiente espacio como para soporear, imdgenes, video, sonido, cte.

Por ¢l momento, muchos de los productos de CD-RONM,
csuin basados en aplicaciones para la cducacién, entretenimicnto,
referencias o disefio de  software para crear nuestras  propias
presentaciones de Multimedia. En el futuro se puede esperar ver en
forma mds normalizada aplicaciones de sonido y video, como ocurre
con una aplicacién de un procesador de palabras, una hoja clectrénica
de cdleculo o de programas grificos. Serd posible inscerrur animaciones a
un procesador de palabras v poner voz para alguna anotacidn en una
hoja de cdlculo o algun mensaje ¢n el correo electrdnico.

Se espera ver en video el despliegue v la transmisidn de
video de alta resolucién con mucha mids frecuencis. De la misma
forma se pretende llegar a tener en un disco interactivo de CD-RONI,
una aplicacién de base de datos, como la plasmada en esta tesis.

Por hoy la mayoria de los sistemas de Multimedia encucntran
limitaciones con ¢l estundard actual y en lus aplicuciones respectivas.
Con respecto al procesador, este, es limitado v no es posible
almacenar o transmitir mucha informacién como uno quisicra. Todas
estas generalidades son resultado de los inicios de csta nucva
disciplina.

En lu mayorfa de los casos, un sistcma de bases de datos
apoyada con ¢l manejo de la tecnologfu Multimedia, sc llega a
presentar und confusién con respecto al uso del  Hypertexteo,
Sobrecodo si se trabaja en equipos Macintosh, donde ¢l empleo det
Hypercard, estd muy presence en las aplicaciones de Multimedia.

El Hypercard es un generador de aplicaciones y no un
sistema determinado. Esto populariza el uso del Hypertexto. Los
productos de Hypertexto conticnen 2 partes:

a)Un programa fijo
b)Un separador de lecturas
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Para la distribucién de grandes escalus de un documento.

El hypertexto ¢s "un texto no lincal”; es decir, el usuario
puede brincar de un lugar a otro en ¢l wxto, por ejemplo, micneras
Icemos sobre la guerra del golfo, uno puede salrar u un articulo sobre
la historia de Kuwait, cntonces de ahf desplazarse a la biografia de
Saddam Hussein, y luego al armamento de Irak, etc.

En ¢l hypertexro no hay un orden sencillo que determine la
sccuencia del texto que sc tee. En la figura de abajo se da un ejemplo.
Supongamos que smpezamos a leer el wexto A; después de un
momento, la estructura del hypertexto tienc 3 opciones para el
usuario; ir a B, D o E. Asumamos que decidimos irnos por B;
entonces, uno puede decidirira Coa E,yde E ira D. Este cjemplo
muestra que pucde haber varios caminos diferentes que conectan a
dos elementos en una estructura de hypertexto.

5

Figura 7.1 Estructura de un Hipertaxto con 6 nodos
y 9 ligas.

De esta forma podemos saber que ¢l hypertexto consiste de
una interrelacién de piezas de textos (u otra informacién). Las formas
de una estructura de Hypertexto asemejan una red de nodos y ligas;
de esta forma ¢l usuario puede navegar a su gusto.

Cuando los usuarios siguen las ligas a través de una red de
hypertexto, con frecuencia se tendrd la necesidad de regresar a algtin
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nodo previamente visitado. Muchos sistemas de hypertexto soportan
ésto a partir de la téenic del Buckerack,

ultarse si

El hypertexeo para ser dirigido piuede Hegar a difi
se ticnen muchas piczits. S¢ puede sugerir que el cexeo sea escrito con
escructuras amigables, para guiar al usuario.

Fxisten dos modos de presentacion:

1) Marcos orientados, como una pila de wrjews de indice, arreglado
cn un orden tal, que ¢l lector puedu desviarse sin llegar a perderse
cn ¢l texto. Es un formato estructurado.

2) Sin marcos orientados, es decir en un formato no estructurado, en
el cual el uswtrio navega a su gusto, sin Hevar un orden
precstablecido.

Algunos usuarios prefieren usar el término Hypermedia para
recitlear los aspectos de la Tecnologia Muleimedia en un sistemit, La
Hypermedia es Multimedia: ¢s un estilo de sistemas de construccion
para la representacion v el mantenimiento de fa information, en torno
a una red de nodos de Multimedia conectados por medio de ligas; por
ejemplo, cn ¢l caso anterior de la guerra del polfo, es posible afadir
una foro de Hussein, un mapa de la region v video de las acciones.
Ligar Hypertexto y Multimedia es visto por muchos como una
inovacién o tendencia en la presentacién de informacisn.

- Los tipos de informacién pueden ser mixtos por diferentes
medios de cnlace, tal como es la activacién de una secuencia de vidco
o de imdgenes ¢n un punto concreto del texto.

El hypertexto tiene mucha similitud con una base de datos,
por la forma en que sc pucde Hegar o obrener determinada
informacién. Sin embargo, las difercacias son notables, para considerar
que sc¢ trata de dos aspectos de naturalezas diferentes una vez que
sabemos como impera el hypertexto.
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Si tomamos ¢n cuenta que una de las caracteristicas de una
base de datos gira cn torno a una organiziacién de archivos, los cuiles
pueden llegar a relucionarse, por cjemplo, a través de un campo Have
y obtener informacién como consulta, o bien, de manipular una
determinada informacidn, es decir, los registros ticnen la gran
flexibilidad de ser actualizados, ya sea afiadicndo nucevos registros,
modificarlos o darlos de baja,

Esto varia notablemenie con ¢l funcionamicento del
hypertexto, Ya que como vimos, ésta trabaju por medio de nodos
ligados, para Hegar a la consulta descada y no tiene  la facilidad de
actualizar un registro en tiempo real, como lo haria una base de datos.

Es importante aclarar que se puede llegar a crear un
hypertexto complejo por medio de un mancjador de base de datos,
aprovechando las caraceeristicas de éste.

Por otra parte, ¢l medio del procesamiento de imagenes para
sistemas de  informacién en bases de datos en especial, ird
vinculdndose con mayor frecuencia a la metodologia de programacion
orientada u objeros; ya que bastante se estdin usando variables
dindmicas en la programacién para la animacion y visualizacién.

Un disciio que va cnfocado a programacién oricntada a
objetos, mancja en su meeodologia una scrie de c¢lementos y/o
cventos, que cstardn considcerados como objetos, y éstos podrian ser
cn un momento dado nuestras imidgenes, vidcos o sonidos; lo cual da
un potencial a la metodologfa para un uso mds informutivo, de acucrdo
a lo citado en este rabajo.

Por iltimo me remito a mencionar ¢l término de
compatibilidad como una caracteristica, que se maneja ya libremente
entre los equipos, PCs y Macintosh. Ya no es un problema serio ¢l no
poder cjecutar una aplicacién de un equipo a otro, pucsto que s¢
pueden encontrar ya en ¢l mercado una variedad multiple de
dispositivos para hacer el cambio de sistemas y poder usar nuestra
aplicacién; o bien usar algin tipo de software que también se
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cncuentra con relativa facilidad en el medio. e wl modo, wda la
gamu de softwarc y hardware que se cuenta para estos fines, nos
apoyan para poder hacer nuestras tarcas en una computadora personal,
con sistema operativo MS-DOS; como la expuesta ¢n esta tesis v de
csea forma, cn un momento dado, aplicar el sistema en un cquipo mis
sofisticado como lo serid la Macintosh, cuando sc¢ tenga la oportunidad
de adquirirla,
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8. GLOSARIO

Animacién: Es dar movimiento a cuadros de imdgenes, que simulan
video.

BitMap: [1] El almacenamicnto de pixeles que componen una
imagen, cs arreglido de acuerdo a la secuencia ¢n la que fucron
digitalizados o creados, ¢n un orden para mostrar la imagen en un
monitor. {2] &5 un arreglo de bits cuyo estatus (encendido o apagado).
corresponde al estatus de un arreglo de otras cosas.

ByteMap: Es un tipo de imagen cn el cual cada pixel es definido por
un bytc de almacenamiento (8 bits). El byte ¢s capaz de guardar hasta
2506 niveles de gris; con cero como negro y el 255 como blanco.

Calibrar:[1] Es medir los valores del pixel de unit imagen que fue
digitalizada en un scanner, y que se requicra convertir ¢l pixel a un
proceso propio para trabajurle. [2] Son los procesos usados para
corregir algunas variaciones en ¢l rendimiento que pucde obtener de
la impresora una imagen desde el Scanner. .

CAYV (Constant Angular Velocity): Es un formato para un disco
optico en ¢l cual la velocidad de rotacién del disco es constante, por lo
cual, preeviendo un acceso random Gptimo de la informacién
almacenada en disco. La capacidad de almacenamicnto no es tn
buena como la CLV.

CBT/CBI (Computer-bused Training/Instruction): El  uso  de
computadoras para desarrollur y presenear cursos de instruccion
interactiva,

CCD Camara: (Charged Coupled Device) Es una cirhara de video,
que utiliza un sensor de luz en un circuito integrado.

CD-I (Compact Disc Interactivo): Es un cstindar para los CD’s que
integran datos, cuadros de imdgenes quictos, audio y video en el
us

mismo disco, y permiten que ¢l usuario "interactue" con las
aplicacionces.
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CD-ROM XA (Compuct Disc Read Only Memory Extended
Architecture): Es un formato de CD que agrega salidas de audio con
¢l formato del CD.

CLYV (Constant Linecar Velocity): Formato para un disco éptico cuya
velocidad de rotacién del disco puede ser ajustado, ml que, la
velocidad de las pistas en la lectura de la cabecera permuncce
constante. Este formato provee una capacidad de almacenamiento
miximo, pero ¢l ticmpo de acceso random es mis lento que el formato
CAV.

Color Key: Un mérodo de "overlay" que posibilita seleccionar color
Y y" que p

para dejarle frente a una imagen, asi cl fondo de la imagen puede

verse.

Compactar: Es un proceso digital que permite a los datos ser
almacenados o transmitidos usando el menor niimero de bits de lo
normal. E1 DVI es una tecnologfa bien conocida para compactar.

Digitalizacién: Proceso para convertir una sefial andloga a digital, y
ésta puede ser usada por la computadora.

DPI: Abreviatura de puntos por pulgada (dots per inch). Es una
unidad para medir la resolucién.

DVT (Digiwl Video Intcractive): Es una teenologis propia de Intel
para hacer video en CD's y en medios magnéticos con un muy alto
nivel de compactacion.

Formatos de Grdficas: Todas las computadoras almacenan sus
grificos en un formato en particulsr en ¢l disco. Estos incluyen GIF,
TIFF, PCX, PIC, IMG, ctc.. La mayor parte de los formatos pueden
ser convertidos a un formato en especial, el cual es usado para un
sistema en particular de Multimedia.

Frame (Cuadros): Es una imagen completa. Una imagen en un grupo
secuencial de imdgenes.

Full Motion Video: Es una reproduccién dz video de 30 cuadros
(frames) por segundo para las sefiales NTSC o £5 cuadros por scgundo
para las sefiales PAL.
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Hypermedia: ks una de las aplicaciones para Multimedia, la cual
involucra el uso de documentos (ue pueden ser recuperados y Icidos
de acuerdo a los intereses propios del lector, basitdo en su nivel actual
de conocimicntos.

JPEG (Joint Picture Encoding Group) Es un comité que  procurt
estandarizar los cuadros de las imdgenes estdticas.

MPEG (Motion Picture Experts Group): Es un comite  que
estandariza ¢l video en vivo.

NTSC (National Television Systems Commitice): Es una norma
para las sefiles de television v otras sefales para cquipo de video cn
los LEstados Unidos. Usa un formato interlazado con 525 lincas
horizontales por cuadro en un radio de 30 cuadros por segundo.

PAL (Phasc Alternate Line): Formato para las seiizles de televisién
de color usado en Inglaterra, Alemania, Holanda y algunos otros

paiscs. Este usa un formato interlazado con 25 cuadros por scgundo y
625 lineas por pantalla.

Paleta: Es ¢l niimero de colores usados en una imagen.

Pel: Es cl drca mds pequefia de una imagen capaz de direccionarse en
memoria.

RGB: Colores reales de una imagen. Cada pixel s representada por
componentes en rojo, verde v azul. Tipicamente esto es un byte para
cada rojo verde y azul, significando 3 bytes/pixel o 24 bits/pixel.

Pixel: Es la unidad bdsica de informacién de una imagen digial, o
rambién lamado (picture element). Los pixeles son combinados a
través de un rengi6n para formar una linca de imagen, usados puara
formar imdgenes completas, ya sea desplegados de una seifial anal6gica
o digital, hacia arriba o hacia abajo. Una imagen de 640 pixeles de
ancho de [a pantalla por 480 pixcles (o scanlines), se dice que es de
640X480

Raster: Es un pawén de movimiento repetitivo usado en una
digitalizacién; usualmente es de izquicrda a derecha y de arriba hacia
abajo.
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Resolucion: [1] Nimero de puntos discernibles ¢n un campo. |.0s
puntos de densidad alccun el dewlle visible de una imagen. {2] Son
los puntos por pulgada caprurados durante una  digielizecion,
desplegados en un CRT o impresora en un dispositivo de salida.

Scanner: Dispositivo capaz de capturar una imagen. Convierte  una
imagen en tonos continuos en una forma discrewa. (por medio de un
sensor).

Sistema de Autoridad: Es la parte de un sistema usado para crear 'y
dar mantenimiento a las bases de datos o apliciciones de Multimedia.

Valor del Pixel: Es un ndmero, o uns seric de nimeros, el cual
representa el color y luminicencia de un pixel sencillo,
Representaciones de un pixecl:

- blanco y negro = 1 byte (8 pixeles)
- 16 colores/pilidos de gris = 1 byte (2 pixeles)
- 256 colores/pidlidos de gris = color brillunte = 3 bytes (1 pixel)

VGA: (Virtual Graphics Array) Es un tipo de video usado por muchos
sistemas de multimedia. La resolucién varia de monitor a monitor. El
estandar del VGA soporta 640 X 480 pixeles a 16 colores; asi como
320X200 por 256 colores. Algunos sistemas soportan tambicn cl
EVGA, el cual utiliza 1024X768 pixcles por 250 colores. Su tarjeta
requiere de 512KB de RAM. El estindar del VGA sdlo requicre de
256KB de RAM.

Video Anilogo: Es una sciial eléctrica de escalas continuas que
contienen imdgenes y sonidos.

Video Compuesto: Scitul de video que combina todos los colores, y
regula cl tiempo en los componentes del cuadro en'una linca de
entrada sencilla. En Estados Unidos el esuindar es el NTSC. En
Europa el estdndar es PAL.

Video Digital: Es un vidco donde todas las instrucciones para las
imdgenes estdn en forma de datos en la computadora, por ejemplo en
bits.
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