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PROLOGO

Siempre es tormentoso para todo prospecto de ingenlero (y
cualquier profesién) pensor el tema de tesis a desarollar pora
alcanzar la meta de tantos afios atrés. A mi mente vinieron varias
ideas de desamollo de tesis e, induso, comencé el desamollo de
una que al cabo de tres meses deseché por falta de interés en el
tema.

)
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La idea del presente trabajo nacié de dos principios: por un lado mi relacién con
la tecnologic de multimedia en mi campo profesional, y por el otro, una preocupacion
muy grande que surgié al trabajar un dia en nuestro laboratorio de cémputo, ubicado
en el tercer piso del nuevo edificio de la Divisién. Dicho laboratorio cuenta con
aproximadamente 150 mdquinas, la mayoria de los cuales pueden donarse a algun
museo tecnolbgico para ser preservadas para la posteridad.

€ste es el lugar donde practican los futuros ingenleros en computacién los tareas
encomendadas en cerca de 15 materlas: desde la programacién en €, pascal, cobol,
ensamblador; desarollo de compiladores, parsers, ensambladores, manejadores de
memorla, administradores de memorla, manejo de Iimagenes, protocolos de
comunicacién, hasta el uso de paqueteria para la presentacién final de proyectos, (y,
si se descuidan los encargados, algunos astutos destapan las maquinas para introducir
una tarjeta disefiada en alguna materla de electrénica para probar sus proyectes).

Cada dfo, dichas computadoras se vuelven totalmente obsoletas, algunas sin
discos duros, monitores monocométicos, sin posibilidad de conectividad, procesadores
8086, 8088, 80286 y tal vez, si se corre con-suerte, alguna 80386. Las aplicaciones
que los encargados nos pueden prestar son las mismas que hace ofios se estén
utilizando, ya que, por lo anticuado de las mdéquinas no se pueden usar nuevas
versiones. '

€n contraposicién, tuve la suerte de conocer los laboratorios de cémputo del
ITESM campus Monterrey. Un edificlo (apodado "el servilletero) de varios pisos con
laboratorios de PS/2, SUN, RS6000, Macintosh, NeXT; todas estas méquinas con discos
de éron copacidad, monitores gréficos, y excelente velocidad de respuesta, (no estoy
contemplando los equipos grandes de administracién que también tiene la Facultad de
Ingenieria). Todas estas computadoras estén conectadas entre si y por cada 8
méquinas existe una impresora laser. Pero el punto més importante es que los alumnos
tienen acceso a aplicaciones modernas y especificas como simuladores, disefio por
computadora, paquetes cientificos y paqueteria en general, ademés de la posibilidad
de que cualquier alumno se puede conectar a la red Internet para experimentar formas
nuevas de manipulacién de la informacién.

lp.z ,
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Si pudiera comparar el acceso que tienen los alumnos de ingenieria del ITESM con
el que tenemos nosotros (st bien es riesgoso pero no imposible y sujeto a ditica), es
como si nosotros voldramos a Francia en un ultraligero (papclote motorizado para dos
personas) y ellos volaran en un jet. Si bien las condiciones econémicas y politicas de
ambas instituciones son en un 99% diferentes, la nuestra NO PUEDE quedarse con la
tecnologla con la que cuenta actualmente, ya que coremos el riesgo de que los futuros
Ingenieros no tengan el conocimiento tecnoldgico que demanda la sociedad.

€l tener estas mdéquinas no asegura en sf que aquellos estudiantes sean mejores
ingenieros en el futuro, ya que esto depende de las bases académicas,
profesionalismo, ingenio y creatividad proporcionadas por la institucién y el desamollo
mismo del individuo, pero el uso de este tipo de equipo de cdmputo ciertamente es un
punto a faver .

De aqui surge el hecho de que nuestra Facultad estd necesitada de incorporar
técnologios que ya desde algln tiempo estdn en el mercado, asi como de las futures.
Por lo que se requiere buscar formas creativas para adquirir estos equipos, ya sea por
campafias de donacién, convenlos con la industria, cobro por servicios profesionales de
la Facultad, planes de sorteos, etc. :

Para concretizar estos proqcttos se requiere de un compromiso muy grande por
parte de todos los universitarios que integran la Facultad de Ingenleria y, en especial,
de directivos, asi como de consejeros técnicos. Deben elaborarse proyectos diversos
que sumados puedan concretizor la adopcién de tecnologios de punta. Dichos
proyectos pueden ser a través de trabajos de tesis, planes institucionales, asignacion
de objetivos a coordinadores y directivos, esfuerzos de exalumnos que laboran en la
Industria privada y un sin fin de posibilidades.

€n este punto surge la idea de presentar un trabajo de tesis donde se planteé el
uso y desarrollo de nuevas teenologias, como la tecnologia multimedia, a través de un
Laboratorio para la Facultad de Ingenieria.

€spero que la tesis sea un esfuerzo dentro de muchos més que se estdn
alcanzado, y se alcanzardn, por universitarios comprometidos con la Facultad.

P3
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Dentro de los problemas a los que me enfrente se encuentra -en un inicio- la falta
de documentacién bibliogréfica, ya que hace tan sélo un afio esta tecnologia entré en
etapa de expansién en nuestro pals, y después de un periodo han aparecido, en
précticamente todas los revistas, temas relacionados con Multimedia, pero desde una
perspectiva de uso y no de desarollo. €l segundo problema fue que debido al répido
crecimlento de esta tecnologia se corre el peligro de quedar desactualizado, por
ejemplo, en sbélo algunos meses oparecen en el mercado el doble de productos de
multimedia, computadoras, aplicaciones y servicios, por lo que el capitulo que describe
los productos de multimedia necesitard, en un futuro tal vez no muy lejano, una
revisién, ya que en poco tiempo saldrén al mercado nuevas versiones que desplacen a
las actuales.

€sta tesis se caracteriza, por un lado, por una fuerte investigacién bibliogréfica y

hemerogréfica, y por otro con el mercado de multimedia, con la asistencia a congresos

y con la relacién con aquellos empresas proveedoras de tecnologla de multimedia. La
experiencia en el Grea también se ve reflejada en esta tesis, o través de la Asociacion
Mexicona de Multimedia y Nuevas Tecnologios (AMMUNT). €l pertenecer a este
orgonismo me ha dado la oportunidad de conocer los recursos necesarios para la
produccién de multimedia y reflejarlos en la tesis. '

€n el uvltimo copitulo se presenta un ejemplo practico de lo que se puede
desamollar en la Facultad; es una aplicacién -en la cual yo participé- desamoilada por
MULTYDISENO para una concesionaria de VolksUWagen. €ste multimedio fue solicitado
para demostracién de todos los modelos que vende la empresa. fAgradezco a
MULTYDISENO la autorizacién para describir el proceso de produccidn de la aplicacion,
en el tltimo capitulo de la tesis.

Todas las marcas de productos mencionadas en este trabajo le pertenecen a sus

respectivos desarrolladores, las opiniones aqui vertidas son producto y
responsabilidad mia.

MRARCOS G. MARTINEZ CASAS
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€l siglo XX denominado "el siglo de la electrénica”, tiene un
avance tecnoldgico acelerado en todos los dmbitos de la
actividad humana. la electrénica, la  computacién, los
comunicaciones, el video y el audio cada dia estén uniéndose
para llegar hacia el usuario como un Unico concepto, integrado por
muchos medios. €ste concepto permite que la gente interactie
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con un aparato electrénico (llamado computadora) para accesar (o partir de los
medios de comunicacién) bancos de datos, para aplicacién en la ensefianza, ademds
de la informacién, comercializacién, entretenimiento, conectividad, entre otras; la
interaccién <on el usuario se logra con textos, gréficas, imégenes, video y audio a
través de la vista, ofdo y tacto.

Por mucho tiempo, el Unico medio para aprender y enterarse de los sucesos
mundiales fue la lectura de libros o revistas. Con el surgimiento de la electricidad, con
el telégrafo y el teléfono se dio lugar a la comunicacién personal a larga distanciq,
pero tenia el inconveniente de ser puntual, paso que se supero con la radio que es un
medio de comunicacién masiva. €ste fue uno de los primeros avances en donde la
electrénica fue aplicada a las comunicaciones. La televisién y el cine representaron una
revolucién informativa, ya que no solamente tienen la caracterfistica auditiva del radio,

sino que ahora se incorpora el elemento visual; el éxito de estos medios hace recordar

la frase de “una imagen vale més de mil palabras”. Con la televisidn las costumbres de
lo gente se fueron transformando, ya que todos los acontecimientos se “"sucedian”
dentro del hogar; con sélo encenderia, se podia tener acceso a noticias nacionales e
internacionales, documentales, espectdculos, eventos deportivos y cualquier tipo de
informacién. €n otros palabras el espectador puede “captar” todo lo transmitido por la
televisién. A pesar de este avance el espectador no puede interactuar con este medlo
vy Unicamente se resigna a ver lo que la emisora le envia y su Unico poder de decision
es cambiar al canal que més le guste o en el caso de un video poder parar o regresar
una imagen.

Desde hace algunos afios comenzé nuevamente un cambié en la sociedad con el
advenimiento de las computadoras en las actividades habituales de la gente. €stas
maéquinas tienen la capacidad de procesar y almacenar la informacién, camblo que se
ha acelerado a partir de clgunos afos a lo fecha. €l aceleramiento se debe
principaimente a investigaciones tecnolégicas que permiten incrementar el nimero de
procesos que se pueden realizar en un segundo y aumentar la capacidad de
almacenamiento. '

Anteriormente el manejo de algunos elementos como el audio y el video via la
computadora representaba una gran dificultad técnica, reservado Unicamente a
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algunas maquinos en los laboratorios de centros clentfficos. Ahora, graclas a estos
desarrollos tecnolégicos, se tlene al alcance de cualquier persona el uso de estas
nuevas computadoras (dicho alcance esta [imitado a las posibilidades econémicas). La
era de las computadoras ha revolucionado la capacidad de almacenar, para después
recuperarlos como el usuario desee. De hecho, las computadoras estdn acortando la
distancia entre la gente y la informacién.

Por ejemplo: actualmente se puede visitar, desde la comodidad de la casa, el
museo de Antropologia de la Ciudad de México con la ayuda de un sistema de
Informacién por computadora. Se puede guicr la visita en las sesiones que uno crea
conveniente, puede hacerse énfasis especial para estudiar a detalle la cultura Rzteca o
preguntar al sistema sobre el Cédice Colombino (pintado hacia el siglo Xl de nuestra
era y es el Unico original que se conserva en México) y éste amojaria toda la
informacién que contenga la base de datos

€n base a estudios reclizados por pedagogos, se ha llegado a concluir que los
Individuos tienen tan sélo ia capacidad de retener 20% de lo que escucha, 40% de lo
que ve y escucha y 75 % de lo que ve, escucha y oplical. Para que el aprendizaje y la
comunicacion sean efectivos, tendrd que enlozar todos los medios de comunicacién y
aprovechar todo el potencial de nuestra forma de experimentar la vida.

€sta nueva forma de accesar el conocimiento a través de lo computadora se ha
denominado multimedio, con ella, el potencial de este medio electrénico se aprovecha

de diferentes maneras; ahoro, no sélo acercan la informacién a la gente, sino que’

también la presentan de forma gréfica e intuitiva. Anteriormente se caracterizaba por
una aburrida interfase de texto y gréficas, ahora se incuyen imégenes, accién en
video, sonido estereofénico, interaccién por ef tacto en la pantallo, entre otros,
generando una revolucién de la comunicacién. Se deja asi, de ser espectador para
convertirse en un participonte activo.

€n resumen, eso es exactamente lo que multimedia hace, estimula todos los
sentidos y hace que la gente sea més participotiva. € campo de accién de multimedia

1 Bustamante, Patricia Gomez, "Tecnologla y educacién”; Informacién Cientifica y Tecnologica. Vol. 15 No.205,
Octubre de 1993, Conacyt, ISSN 0188-5464.
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es muy amplio e involucra diversas dreas entre ellas: la educativa, de negocios, puntos
de venta, difusion cultural, cientifica, médulos de informacién, entre otros.

La importancia que tiene el manejar y desarrollar esta tecnologlia nos gufa a la
reflexién de que la fFacultad de Ingenieria de la Universidad Nacional Auténoma de
México tiene la misién de incorporar esta tecnologfa e impulsarla en todas las
disclplinas de la Ingenierfa. A pesar de que en la actualidad existen dreas en la
Facultad que estén desanollando actividades relacionadas con Multimedia, se tiene la
necesidad de formar un Laboratorio especializado en Multimedia para integrar esta
tecnologia a la vida académica de la facultad, en donde puedan participar directe o
indirectamente los estudiantes, profesores e investigadores en teméticas relacionada
con lo computacion. €ste es pues, el objetivo principal que aborda esta tesis: realizar
una propuesta del Laboratorio apoyados en la tecnologia moderna y en los elementos
que utifiza Multimedia. ‘

la incorporacién, utilizacién, desamollo y divuigacién de la tecnologia de
Multimedia se convierte en la actualidad en la piedra angular de la nueva revolucion
del procesamiento de la informacién. €sta revolucion se basa en acercar la Informacién
al usuario a través de una interfase gréfica y auditiva més natural al comportamiento
del ser humano. €s aqul donde radica la Importancia de la incorporacién de esta
tecnologia dentro y fuera de las Universidades. La justificacion que la presente tesis
aborda es proponer todos los elementos para el establecimiento de un laboratorio de
Muitimedia para la Facultad de ingenieria, de manera que puedan ser aprovechados en
toda [a potencialidad que brinda esta nueva forma de comunicarse con la gente a
través del uso de la computadora, logrando al misme tiempo con esto que la Facultad
se encuentre comprendida dentro de las instituciones que manejan y desamrollan esta
tecnologio en su ambiente académico, para estar a la vanguardia en los avances
tecnolégicos de comunicacidn. Un aspecto més a sefialar es que este laboratorio haga
Investigacién aplicada para dejar de ser Unicamente importadores de la tecnologfa y
convertirse en desarrolladores y exportadores de conocimientos y técnicq; la aspiracién
es que la Facultad se posicione al nivel de los centros de investigacién nacional como
internacional. la utilizacién, desarrollo e Investigacién tiene como Ultimo fin el
blenestar comun de la sociedad. la propuesta de incorporar este medio de aprendizaje
a la aitura y al arte contribuye a establecer una nueva forma de comunicacién que

LM_J
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enriquezca la concepcién de vida.
Por lo tanto, el objetivo general de esta tesis es el siguiente:

*Proporcionar las bases para la formacién de un Llaboratorio de Multimedia en la
facultad de Ingenieria que de acceso a la comunidad universitaria y a instituciones
externos en el uso de tecnologia de punta"

Igualmente se plantean los siguientes objetivos particulares:

« "Presentar los elementos que integren un Laboratorio de Multimedia

« Proponer la formacion y el funcionamiento del Laboratorio de Multimedia, asi
como, las actividades que se desarrollarén en él

«Analizar los plataformos de cémputo que existen en el mercado para el
desarrolio de productos Multimedia

« Presentar una metodologfa para el desarrollo de productos Multimedia

« Analizar un caso practico del desarrollo de Multimedia, como ejemplo de un
producto terminado que puede realizarse en el laboratorio

« Sefialar problemas tipicos y su solucién; inherente a toda produccidn multimedia”

Una vez planteada la definicién del problema y los objetivos es necesario analizar
una propuesta de solucién al problema. €n base a la necesidad que tiene la Facultad
de Ingenieria de incorporar un Laboratorio de Multimedia a su estructura organica es
posible hacer un ondlisis de todos los elementos que integra el Laboratorio,

"Si se analiza a detalle:

« las plataformas de cémputo para Multimedia,

« el proceso de produccion de aplicaciones Multimedia y

olos recursos necesarios para la produccién de Multimedia como: personal,
hardware, software, periféricos e instalaciones;
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es posible plantear un Laboratorio de Multimedia para la Facultad de Ingenierfa con:

« sus objetivos, .

« sus actlvidades,

» sus recursos de hardware y software,

« sus Instalaciones,

« su personal y

« su administracién;
con miras a proporcionar todas los herramientas para una implementacién real en la
Facultad de Ingenleria”.

€l contenido general se ha estructurado como se seifiala a continuacién:

€n el capitulo | se analiza la importancia de incorporar nuevas tecnologios a la
UNAM, se plantean definiciones de multimedia y una dasificacion que ayude @
entender los diferentes tipos de Multimedia que existen, estudiando cada uno de los
elementos que la integran.

Una vez que se conoce bien que es Multimedia y las partes que la conforman, en
la primera parte del capitulo Il se analizan las caracteristicas principales, ventajas y
desventajos de todas los platoformas de <émputo que actualmente existen en el
mercado para trabajar con Multimedia. €n la sequnda parte de este capitulo se revisan
los principales estGndares definidos para Multimedia.

€l capitulo lll presenta con detalle cual es la metodologia para el desarrolio de
productos Multimedia: comienza con un contacto inicial, la preproduccién, produccién, y
terminando con la post-produccién. Un punto muy importante son los aspectos legales
(de derecho de autor) que se tienen que observar para toda produccién Multimedia.

la descripcién a detalle de todos los elementos que integran un Laboratorio de
Multimedia se realiza en el capitule IV, por ejemplo: el personal, el hardware, el
software, los dispositivos de entrada/salida, las instalaciones y el material de apoyo.

(=
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Con todas estas hemamientos en el copitulo V se presenta una propuesta
especifica para la formacién del Laboratorio a través del planteamiento de objetivos,
sus actividades asi como los recursos necesario de hardware, software y equipo. Se
plontea un posible organigrama y el personal que puede conformar el Laboratorio. las
instalaclones es otro punto que no puede escaparse a la descripcién de la puesta en
marcha del laboratorio. Por vltimo y no menos importante se suglere el funcionamiento
¢ la administracién propuesta para el laboratorio, puntos de los que dependerd
directamente su éxito.

Un caso practico de como se desarrolla un producto se presenta en el capitulo Vi;
la preproduccion, la produccion y la post-produccion son pasos que se detallan pora
llegar al producto final.

Todo este andlisis permite llegar a Inferenclos'que son presentadas en las
conclusiones junto con la prospectiva al final de la presente tesis.




CARITULO I: LA FACULTAD
DE INGENIERIA ¥ LA
DEFINICION DE MULTIMEDIA

€n lo primera parte de este copitulo se mencionan los
objetivos y funciones de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Nacional Auténoma de México, asf como su estructura
y funcionamiento. €n la segunda parte se analiza con detalle
algunas definicones de multimedia, entre ellos se menciona la
que consideramos mdés adecuada para la finalidad de esta tesls.

)
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la finalidad del trabajo aqui presentado es proponer la formacidn y
funcionamiento de un laboratorio para la Facultad de Ingenierfo, por lo que se requiere
conocer los objetivos y lo estructura de la Facultad para proponer cudl es la Division
que de acuerdo a sus funciones puede anexarse el Laboratorio de Multimedia, esta
propuesta se realiza en el capitulo V.

1.1 LA FACULTAD D€ INGENIERINA

1.1.1 OBJETIVOS D€ LA FACULTAD DE INGENIERIA

Impartir educacion superior a nivel de licenciatura, especializacién, maestria y
doctorado en las diferentes ramas de ingenierfa, para contribuir a la formacién de
‘profesionales, investigadores y profesores que coadyuven al desamollo nacional.

Realizar y difundir investigaciones sobre problemas de interés nacional, que
promuevan el desarrollo tecnolégico y contribuyan a la actualizacién y especializacién
de profesionales en las distintas ramas de ingenierfa.

Promover actividades orientadas a un mayor acercamiento con el entorno social y
cultural para legrar la educacién integral de la comunidad de la Facultad.

Ofrecer cursos de educacién continua a profesionales de ingenierfa y dreas
dfines.

I.1.2 FUNCIONES D€ LA FACULTAD D€ INGENIERIA

s Desarrollar planes y programas de estudio que se han determinado y elaborado para obtener los grados
de licenciatura en las cameras de: Ingentero Civil, Ingeniero Topdarafo y Geodesta, Ingenlero Mecanico
€lectricista, Ingenlero en Computacién, Ingenlero en Minas y Metalurgisto, Ingenlero Petrolero,
Ingenlero Geblogo e Ingenlero Geofislco.

o Impartlr cursos para obtener el diploma de especialista en las sigulentes romas de ingenlerla:
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Construccién, Métodos Artificlales de Produccién Petrolera, Obras Hidréulicas, Perforacion de Pozos
Petroleros, Proyecto de Instalaclones €léctricas, Proyecto de Instalaclones Mecdnlcas, Recuperadén
Secundatia de Yacimientos Petroliferos, Reparacién y Terminacién de Pozos, Ingenierla Sanitaria y

Seguridad de Instalaciones Industriales de Explotacién Petrolera,

* Impartlr cursos para obtener el grado de Maestro o de Doctor en Ingenlerfa: Amblental de
Aprovechomiento Hidréulicos, de Construcclén, €léctrica, Energética, en Estructuras, de Explotacién de
flecursos €nergéticos del Subsuelo, Hidrdulica, en Investigacién de Operaclones, Mecanlco, Mecénica

de Suelos, Petrolera y en Planeacién.

» Reallzar estudios necesarlos sobre planes y progromas de estudio de la Facultad y, en su caso, proponer

modificaciones que los mentenga actualizados.

* Mantener y fomentar relaciones de Intercamblo con dependencios universitarias y otras Instituclones

afines naclonales y extranjeras.

 Preparar conferencias, seminarlos, exposiciones | cursos especiales, asf como organlzar yfo colaborar en

congresos clentlficos naclonales e Internaclonales, afines a las disciplinas Impartidas en la Focultad.
» Preparar personal especializado en docenclo e fnvestigaclén en ingenlerfa.
® Presentar asesorfas o organismos oflciales y descentrallzados sobre problemas de ingenieria.
 Publicor la revista Ingenlerla, el Semanario de la Facultad, textos técnicos Y boletines de informacién.
. qunecr, programar i controlor el serviclo soclal de los alumnos.

* Organizar cursos de formactén, actuolizacién y perfecclonamlento para profeslonales de las distintas

ramas de la ingenieria,

® Aealizar Investigaciones bésicas y oplicadas, osl como reallzar desarrollo tecnoléglco necesarlo para

contribulr a la solucién de los problemas del pals.
¢ Uevar a cabo acclones orfentadas a la actualizacién de los profesionales de la Ingenierfa.

o Organlzar actividades relaclonadas con extensién académlca, cultural, y deportiva.
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1.1.3 LICENCIATURAS €N LA FACULTAD D€ INGENIERIA

Tiene ocho licenciaturas: Ingenieria Civil; Computacién; Geofisica; Geédloga;
Mecénica €léctrica (con tres dreas: Industrial, €léctrica-electronica, y Mecdnica); de
Minas y Metalurgista; Petrolera; y Topogréfica y Geodesta.

1.1.4 €STRUCTURR ¥ ORGANIZACION DE LA FI

La organizacién académica de la Facultad se basa en la Lley Orgénica y en el
€Estatuto General de la UNAM, donde se- seiiala las atribuciones del director y del
Consejo Técnico, este Ultimo como drgano de consulta.€n la Figura 1 se muestra la
organizacion.

FIGURA 1. Estructura de la Facultad de Ingenierla

1 Direccién Consejo Técnico "Comité Asesor Externo

Secretaria General

Divistén de Ingenieria Divisién de Ingenleria ) ( Divisién de Ingenieriz?) ( Divisién de Bducacién
awil Fopogrstica Divistén de Ingenleda | | cinica ¢ Industial | | Electica, Blectronica Continua
P y enClendz\sdcla’l'lem ccinica ¢ cnf“ Y .
Divistérde Clencias )  Divislon de Ciencias ) (Divisién de Estidos de ' Sceretara Division de Serviclos
. Bésicas- - Soclales y Posgrafio Admlnisu-ama Académicos
e U P Ly i
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Lla organizacién académico-administrativa constituye la estructura en la que se
apoyan y enlazan los objetivos-institucionales con los de la comunidad estudiantil, de
tol manera que los esfuerzos Individuales y administrativos sean coordinados y
orlentados en el cumplimiento de tales propdsitos.

Para organizar el esfuerzo, fluidez en la operacién de los sistemas académico y
administrativo, y en el control continuo de la calidad de las acciones institucionales, se
cuenta con mecanismos que garanticen la Interconexion entre personas, objetivos,
tendencias y normas.

A nivel licenciatura, lo Facultad estd integrada por siete divisiones: Division de
Ciencias Bésicas, Divisién de Ingenieria en ciencias de la Tiera, Division de Ingenieria
Civil, Topogréfica y Geodésica, Divisién de Ingenieria €léctrica €Electrénica y en
Computacién, Division de Ingenierfa Mecénica e Industrial, y Divisién de Ciencias
Sociales y Humanidades.

Cuenta con una Divisién de €studios de Posgrado (PEPF) que ofrece
especialidades, maestrias y doctorados, y una Division de €ducacion Continua (DEC),
destinada a cursos de actualizacién para profesionales. Gran parte de estos cursos se
disefian de acuerdo con las necesidades de empresas y organizaciones diversas.

Las divisiones cuenton con un Jefe y un secretario; se subdividen en
departamentos, que agrupan a los profesores por Greas de especlalidad, y tienen a su
cargo los cursos de las asignaturas correspondientes.

Para ello, las divisiones de Ingenieria en Clencias de la Tiema; Civil, Topogréflcd v
Geodésica; Eléctrica, €Electrénica y en Computacién, y la de Mecanica e Industrial,
cuentan para cada una de sus carreras, con:

a) la Coordinacién de Camrera, cuya funcién primordial es la atencidn y ortentacion
a los alumnos, desde su ingreso a la facultad.,

b) € Comité de Camrera, que se encarga de asesorar y proponer recomendaciones
concretas para la elaboracion y actualizacion de planes y programas de estudlio.

~
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Sus labores académico-administrativas se apoyan en la Secretaria General, la
Secretarfo de Servicios Académicos, y la Secretarfa Administrativa.

DIVISION D€ CIENCIAS BASICAS.

Funciones: impartir los cursos de
las asignaturas bésicas, coadyuvar a la
actualizaciéon de los programas de las
asignaturas, y desarrollar actividades

-tendlentes a la superacién de su

personal.

DIVISION D€ INGENIERIA €N CIENCIAS DE LR TIERRA

Funciones: impartir y coordinar
académica y administrativamente las
cameras de Ingeniero  Geoffsico,
Ingeniero Gedlogo, Ingeniero de Minas
v Metalurgista e Ingeniero Petrolero,
asfi como actualizar los planes y
programas de estudio que le
corresponden.

Intagracién:
. defatura
“ sedretaria” e
i - Deportomentos: ;
Cdlalo
Algebray Geomolﬂq fAnclitica”
Mateméticas Rplicadas
Fisica :
i Meddalea
Integracién:
Jefatura
- Seqerarla g
Depatmmantos‘
. v Explovadén deMrnnvaelqlurglo
étplotodén del Pelrdleo
" Geoffslea
" Geologlay Geoteanla

... Yacimientos Minerales
Cootdlha:loncs 1] Comités de las carreras:
I Ingenlerfn Geoffsica
! lngsnlmfn Geolégica’
B rfa de Minas 4 Metalurg
Ingenteria Petrolera
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DIVISION D€ INGENIERIR CIVIL, TOPOGRAFICA ¥ Geopésn:n

Funciones: impartir y coordinar
académica y administrativamente
las carreras de Ingeniero Civil e
Ingeniero Topégrafo y Geodesta,
asf como actualizar los planes y
programas de estudio que le
comresponden.

“integracion:
Jefotura . -
* Searetaria
2 Depunomsntos i
Coml-mc:lbn
.+ Eshruetios
Fotogmmelrfo X
(ootdlnaclones y Comités dea los caéits:
'Ingenlera Clvit

N Ing erfd Top gréfica y Geods s
Departamento ‘de Précticas y Vlnculadén Profesional

" Centro da Investigadén y Desmoilo

Unldod deo Cémputo

DIVISION D€ INGENIERIR ELECTRICA, ELECTRONICA ¥ €N COMPUTACION

funciones: impartir y coordinar
académica y administrativamente
las camreras de Ingeniero Mecdnico
€lectricista e Ingeniero  en
Computacién, asi como actualizar
los planes y programas de estudio
que le corresponden.

: Integracitn:

- Jefatura
Seaetarfo o
Coordlnoclén y Comité de lo Carera de lngenlarfa on Compu
Departamentos:
lngen!zda Eféctrlca
ingenleria de <ontrol
Comunlmdones v Elambnlm
Ingenierfa en ,Computndbn B
Dos <oordinadones de opoyo .
Centio da Disefio G.lem6nlcu A
Centro do Dlscho de lelcoclones para Complitadaso
“Unidad de Montenimlento’
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DIVISION D€ INGENIERIA MECANICA € INDUSTRIAL

funciones: impartir y coordinar
académica y administrativamente las
cameras de  Ingeniero  Mecdanico

€Electricista, en los dreas de Ingenieria
Mecénica e Industrial, asi como actualizar
los planes y programas de estudio que le
comresponden.

DIVISION D€ CIENCIAS SOCIALES ¥ HUMANIDADES

Funciones: organizar e impartir las
materias de cardcter social, econémico y
humanistico que forman parte de los
plones de estudio; buscar la mejora de
los programas de las asignaturas que le
comresponden, y estimular a su personal

docente para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje.

PIVISION D€ POSGRADO

Funciones: formar especialis-tas,
maestros y doctores en las diversas
ramas de la ingenicria; promover y
realizar actividades de Investigacién

y desamollo en las dreas de la

lnmgmd‘#m g
Jefoture -
Secretarla
Depommanbos PP
Ingenlerfa Me:énlcu R
“lng. Tenmi ¥ Mejoromie
. lngonlcrlo Incustrial
Ingenterla Monouénlna
Ceatro de Diserio Mecshico
Centro de Investig de Desarrollo de Investlgodén Térmlco
" Coordinaciones:
Sewviclo Soclal
Balsa de Trabojo
Apoyo’a la Titulaziéa
< byl "y
" Précticas ¢ Visitas
Integrocli6n:
Jefotura
Secetarla
Departamentos: i
Asignaturas Soclo-humanisticas
Frtividodes Edracumiculores
Extension :
Centro Ejecutivo de la Feria | I del Ubro
Integracion:
Jefatura
Sedgetarla -
Departamentos: .
* Ingenlerda Civil
Ingenlerfa Electromecanica
Ing. de’ Aecursos €nergéticos y Mine
Ingenlerln'd‘o Sistemas

ingenieria, asf como apoyar a las

otras divisiones de la Facultad de Ingenieria en el desempefic de sus actividades.
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Interactuar con otras dependencias de la Universidad, con otras universidades, con
centros de ensefianza nacionales y extranjeros, y con los sectores productivos del
pals para la realizacién de actividades de investigacién y desarrollo.

DIVISION D€ €DUCRCION CONTINUA

Funciones: impartir cursos de
actualizacién en dreas cofines a
ingenieria; organizar seminarios,

e Cursos lnsutudcnoles
Seivicls do Apoijo Acaddmico’

conferencias, mesas, redondas “fpoyo s laTituiatén.
disefiadas para difundir nuevos Serviclos Etginos
- Contabllidad .

conocimientos; elaborar apuntes y 'i'-cen:mdahromaa .qDocumentoclén' ’

 del
libros, en colaboracién con SEFI, »?!?"9”””_'??’"“? 9-“3"-"?”"“'"9"“

acerca de ingenleria y cultura, y
cuidar del acervo histérico de la Facultad de Ingenierfa

- secaeTAria GENERAL
5 !nnagmclén. :
i 'Centrodo(aculo
Funciones: ejercer el - Centro de Senvidos €ducativos

*.; CovrdTraelén da Superoclén del Porsonul Fkodémlm
UnldoddsPlonendén L :
Coordinaiid Hé- vex peciales

secretariado del Consejo Técnico;
supervisar actividades de los
érganos de opoyo académico a su
cargo; proporcionar a las divisiones apoyo en serviclos pedagégicos, de computo y
otras de su competencia; solicitor a las dependencias a su cargo la formulacién de
estudlos, Investigaciones, e informes que requiera el desarrollo académico de la
Institucién; y colaborar con el director en las actividades de planeacién, evaluacion,
Y apoyo académico.
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SECRETARIA DE SERVICIOS ACADEMICOS

funciones:  proporcionar @ lntegiacién :
- Seavetor(o Téenlca . .
profesores y alumnos apoyos de . i i¢erdinacién de Bibliotecas
: + -Deportomentos | T
administracién  escolar,  difusién, Adiistradién Escoler
edicién de materiales didacticos, Publicaciones j Diisién 7
- Audiovisuales y Fatocoplodo
bibliotecas, fotocopiado Y . Tionsporte, Mont. ¢ Apoyoala .
audiovisuales; realizar  estudios IR, SO

académicos y preparar informes estadisticos solicitados por la direccién; coordinar y
supervisar los servidos de transporte y mantenimiento que se requieren en la
Facultad, asi como promover actividades socio culturales, deportivas, y recreativas
que propicien una formacién integral de los estudiantes.

SECRETARIA ADMINISTRATIVR

Integracién:
. Departamentos - -
fFunciones: formular el proyecto | :i vl pesipuestors
" Contabllidad . i
de presupuesto asignado a la Parsoncl Feodémles.
Facultad;  custodiar el  registro Adquisiclones ¢ Servidios
tntendencia y Vigilancia: “ .+
adecunde de las  operaciones  tventoilos :
contables; vigilar la utilizacién de los - Delegatién administrativa da Ja DEP
Delegacién administrativa de o DEC
ingresos extraordinarios; cuidar que

los aodquisiciones de bienes y
serviclos se efectien eficaz y eficentemente; supervisar trémites relatives o
movimientos de personal académico y administrativo.

Para plantear el descirollo y funcionamiento de un laboratorio de Multimedia para
la Facultad es necesario conocer la estructura de esta institucion, ya que se puede
proponer cuales son las divisiones que de acuerdo a sus funciones son més propicias
para Incorporar en su estructura al laboratorio de Multimedia que se plantea en la
presente tesis.

Después de revisar la estructura y orgonizacién de la F.l. se revisa en la slguiente
seccion la definicidn y clasificacion de multimedia.
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1.2 LR DEFINICION D€ MULTIMEDIA

Muiltimedia como su nombre lo dice significa multiples medios, es Importante
conacer algunas definiciones que ayuden a entender esta palabra:

"Multimedia es la integracidn de al menos 3 de 5 tjpos de
Informacién: Imagen fija, Imagen en movimiento, Audio, Grdficas y
Datos”

Definicién formal de la Asociacién Mexicana de
Multimedia y Nuevas Tecnologias.

"Multimedio es una expresion nueva, lo que significa no es nada
nuevo. Se denomina asi a la integracidon de varios medios utilizados
simultdneamente”
Teresa Diaz Gonzdlez y Alexander Rubli Kdiser
Universidad de las Américas, Puebla (UDLA) Laboratorio de Multimedia

Multimedia es en esencia una tendencia de mezdar diferentes
tecnologlas de dffusion de informacion, Impactando varlos sentidos a
la vez para lograr un efecto mayor en la compresfon del mensafe”
Ing. José Luis Oliva, Presidente de la Asodacdén
Mexicana de Multimedia y Nuevas Tecnologias

Como se puede observar estas definiciones acerca de multimedia hablon de la
integracién de multiples medios para mayor compresién del mensale, pero existe
actualmente muchas actividades de nuestra sociedad en donde se ha utilizado la
palabra multimedia; por ejemplo, se han presentado espectéculos multimedia
principalmente en foros ablertos donde se le exhibe al publico algin tema utilizando
proyecciones de video, transparencics, luces de muchos tipos, efectos de sonido e
incluso olores, estos espectdeulos efectivamente son multimedia ya que utilizan
miltiples medios para presentar el mensaje. Por otro lado se dice que la televisién es
un equipo multimedia ya que despliega datos, imagenes, grdficas, sonido, voz, etc.,
nuevamente se cumple con el requisito de ser un medio multimedia con todas sus
caracterfsticas.

1



LA FACULTAD D€ INGENIEATA ¥ LA DEFINICION DE MULTIMEDIA

€stas definiciones abarcan una gran diversidad de actividades humanas, pero
para la finalidad del presente trabojo se necesita redefinir lo que es multimedia para
limitar el émbito de accién o hacer una gran divisién de los diferentes tipos de
multimediq, las cuales se presentan & continuacion:

« Multimedia consolidada

« Multimedia en la computadora

« Multimedia de transicién

« Multimedia como nuevos medios de comunicacién

1.2.1 MULTIMEDIAR CONSOLIDADA

€ste tipo de multimedia estd conformada por los medios de comunicacién como el
cine o la television, los cuales se caracterizan por tener muchos afios de desarrollo y
experiencic. €stos medios de comunicacién manejan diferentes tipos de informacion, y
hacen uso del audio, imagenes fijas, imdgenes en movimiento, gréficas y texto para
establecer la comunicacién.

Caracteristicas:

~ Muchos afios de experlencia y desarollo

- Medios ya consolidados.

- Lo utilizacién de la computadora no es necesarla.

- Serviclos y productos ya desarrollados.
€jemplos: '

- Televisién

- Clne

- Videos

l e |
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[.2.2 MULTIMEDIA €N LA COMPUTADOARNA

€n el ambito computacional o este tipo de multimedia se ha denominado
precisamente multimedia (Valga la redundancia). la computadora es el centro de
integracién y es el medio por el cual se presenta hacla el usuario. €l producto es
desarollado en y para la computadora. La interactividad es su caracteristica principal,
es decir, establece una comunicacién en ambos sentidos entre la computadora y el
usuario. Permite integrar todos los medios como: texto, imdgenes fijos, video,
animaciones, gréficas, voz, misicq, entre otras.

Caracteristicas:

- Paco tiempo de Introducclén en el mercado

- Integracién de varlos tipos de informacidn en fo computadora

- las aplicaclones son desarrolladas en lo computadora

- las oplicaclones son presentadas Y manejadas en la computadora

- Serviclos y productos en expansién

- fuerte Impulso segin avance tecnoléglco de las computadoras
€jemplos:

- Presentaclones

- Sistemas de Informacion

- Juegos

- Simulaciones

- €nciclopedlas

-Paqueterfa en general con elementos gréficos y visuales

1.2.3 MULTIMEDIA DE TRANSICION

€l nombre de transmedia se le ha llamado a este tipo de multimedia. Lla
computadoro es utilizada como una hemomienta muy Importante para procesar los

diferentes tipos de informacién (imagenes, audio, datos, gréficas) que son

presentados por algin otro medlo que no sea la computadora.
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Caracterfsticas:

- Uso Importante de la computadora

- Utllizacién de la computadora en solo una parte del proceso de producclén

- la presentaclén final no es en la computadora

- fuerte impulso segun avance tecnolégico de las computadoras

- Algunos serviclos y productos ya desarollados y otros en expansién,
€jemplos:

- Disefio de publicidad por computadora

- Disefio de animaciones en £ dimensiones y 3 dimensiones

- Manejo de voz y mUslca por computadora para otro medio

- Disefio gréfico

1.2.4 MULTIMEDIA COMO NUEVOS MEDIOS DE
COMUNICACION

€n esta categorfa se pueden agrupar los nuevos productos y los "experimentos”
de comunicacion. Por ejemplo los espectdculos multimedia que se hacen en foros
abiertos, donde utilizan videos, transparencias, luces sonidos para escenificar una
ideq, un ejemplo més que puede coer en esta categorfa es el CD interactivo o la
televisién interactiva, estos dos medios son muy nuevos en la sociedad por lo que
estdn en una etapa de promocién. Debido a lo reciente de estos sistemas no se tiene
establecido con precisién la respuesta de la sociedad, si estos tienen éxito se
incorporarén a la multimedia consolidada ya que se generarén los servicios y productos
accesibles por el "grueso"” de la gente.

Caracteristica:
- Medlos de comunicaclén no consolldados.
- laboratorios de comunicacién e Investigacién.
- Futuros medlos consolidados
- Uso o no de lo computadora

- Serviclos y productos nuevos.

l 14 |
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€jemplos:
- Espectaculos multimedia
- CD Interactivo '

- Televlslén interactiva

Para la finalidad de esta tesis se trabajard con la multimedia en la computadora o
simplemente multimedia. €s importonte que este término no genere problemas
posteriores ya que de aqui en adelante se referird Unicamente a multimedia para esta
categoria.

fhora bien, es necesario buscar una definicidn formal para muitimedia por o que
a continuacién se presentan algunas que nos ayudarén a retomar una que se aproxime
a las finalidades de un laboratorio de Multimedia:

"‘Multimedia es la integracién de diferentes tecnologlas, video,
audlo, videod/sco, disco compacto, y dlspositivos electrdnicos,
controlados por computadora”
DGSCAR UNAM / 8a Conf. internacional.

‘Multimedia es la Integraclon de varios medios (video, sonido,
videodisco, (D-AOM, etc.} combinados para ofrecer multioles formas de
Hlegor a los sentidos (ver, tocar, o) y el intelecto”
Manual de 1BM LINKLWRY, versién 2.01, 4ta. €d., €nero 1991

“De forma general, dentro del mundo Informdtico se entiende que
un sistema se puede considerar multimedia si es capaz de integrar -y
esta es una de las palabras clave- informacién con distintos formatos
(texto, Imagen fjja y dindmica, sonido, etc.). €n realidad todo esto no
es nuevo, pues de alguna forma esas son las bases de los llemados
montagjes auvdlovisuales, pero el hecho de que la integracidn se lleve a
cbo mediante una Unica hemamienta y, sobre todo que tal Jabor
pueda realizarla  prdcticamente cvalquler persona hace que la
multimedia Informatizada adquiera un range diferenclador.
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De todoas formas, si s6lo se queda en el paso de la integracidén de
medlos entonces tampoco se ktendria gron cosa. lo innovacién mds
relevante que la informdtica ha traldo a este compo ha sido algo ton

aparentemente sencillo como la interaccidn (y esta es la otra palabra

clave). Tenemos pues, que la integracidn e interaccién se muestran
como pilares bdsicos sobre los que se construye el concepto
multimedia. Pero a la hora de la verdad tampoco resultan ser
cvestiones indispensables”

Revista ON-Off No 4 pg

"Multimedia puede definirse como la convergencia de las
tecnologlas y como el modo de utilizarlas en una mdquina. Pero a esto
hay que afadir las nuevas interfases de usuario, que emergen como
consecvencla de esas tecologlas, puesto que permiten qoroximar el
mundo de la informacidn, que a través de lo computadora no era
posible, al del usuario final”

"Otro concepto mds alla de su descripcion, es definirla como un
fendmeno cultural, una revolucidn en el mundo de la comunicacidn y se
presenta como la convergencia no de tres tecnologias, sino de fos tres
mundos de la comunicacion, el cine y la television, por un lado, el
campo editorial por el otro y la propia electronica”

“Multimedia ofrece la posibilidad de trabajar con Informacidn no
lineal. las computadoras implican un proceso lineal; multimedia ofrece
una alternativa real para el desarrollo con multiples puntos de vista. €n

" segundo lugar, hay que considerar que ayuvda a las empresos o

aumentar su productividad, permitiendo una informacidn mds rdpida a
través de redes que ponen en contacto computadoras con distintos
sistemas operativos sin importor su ublcacion. Para lograr esto es muy
Importante que los productos evoluclonen lo suficlente y sean
compatibles en sus esténdares”

COMPUTERUORLD, SUPLEMENTO MULTIMEDIA ANO 13

. 85, 86

, n. 361

20-FEBRERO-1993, P. 22

‘ 16 |




LA FACULTAD DE INGENIEATA ¥ LA DEFINICION DE MULTIMEDIA

“Esta empresa define a la multimedia como /la suma del poder
audiovisual de la television, de las publicaciones Impresas v el
Interactivo de la computadora. €s decir, la posibilidad de presentor
Informacidn en texto, grdficas, imdgenes, video y audlio ha través de la
vista, oldo y tacto para permitir:

una comunicacidn mds natural con las computadoras

un didlogo intuitivo espontdneo entre el usuario y la computadora

un gron avance en las comunicaciones personales

y personalizar la revolucion de la informacidn

Multimedia a demostrade su potencialidad como un conjunto de
tecnologlas poderosas Unlcas cuando se usan poara  soportar
aplicaciones tales como entrenamiento, presentaciones de negoclos y

Kloskos de venta”
DEFINICION D€ ULTIMEDIA PARA IBM

“Mult/imedia ha sido definida por Commodore no solo como un
mercado o una qplicacidn, sino mds bien como un método de disefio e
Integracidn de tecnologfos de computacidn en una plataformo, lo cual
permite ol usvarlo final Introducir datos, crear, manipular y dar salidas
a textos, grdficos, audio y video a través de una interfase de usuario.

Multimedia Amiga estard encaminado o ser el estdndor de

. comunicaciones de los 90's, a manera de un procesador de ideas

expresadas en audio, video, texto y programacion”.
AMIGA
Almex €lectrénica

“leyendo acerca de multimedia recuerdo la vieja historia del clego
que toca diferentes partes de un elefante y descaibe de acverdo a la
experiencia. lgual que el elefonte, multimedia nos lleva a intentos
syperficiales de categorizacién, a partir del hecho que representa la
Integracion de diversas tecwologlos poderosas que no fueron
pensadas, en primera instancia para ser compatibles. Multimedia en la
computadora es la combinacién del impacto emocional de los medios
audlovisuales con el poder de procesamiento en las computadoras y la
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rigueza de lo base de conocimientos de la publicidad. €stas tres
Industries tienen diferentes disciplinas, caracteristicas y convenciones.”
Steve Floyd
The IBM Multimedia Handbook.

1.2.5 DEFINICION PROPUESTA DE MULTIMEDIA

La definicion que se propone es la siguiente:

Multimedia es un drea computacional
multidisciplinaria que facllitoa el acercomiento de Ia
informacion al usvario de forma efectiva, impactonte e¢
Interactivo; integrando en y para la computadora
tecnologias como son audio y video, clementos como
imdgencs, textos, grdficos, hipertextos y programas
externos, revolucionando un nvevo vehiculo dindmico de
comunicacion”

€n la actualidad hay varios formas de relacionarse con la tecnologia de
multimedia, estos relaciones determinan los conocimientos y recursos que se
necesiton, por ejemplo, un joven puede tener contacto con multimedia utilizando un
juego sofisticado de espiongje; a este nivel Unicamente se requiere tener
conocimiento de la activacién y funcionamiento del programa y los recursos
necesitados se limitan a una computadora con sistema de audio. €n cambio si se
desanolla una aplicacién -por ejemplo- de los iglesias de México en el siglo XVill, los
conocimientos que se requieren son mucho mas complejos Y respecto a los recursos es
necesario contar con una gran infraestructura de hardware y software. €n ambas
situaciones se esta relacionando con la tecnologic de multimedia pero o condiciones
completamente distintos, la finalidad de integrar un Laboratorio de Multimedia para la
Facultad es llegar a todos los niveles de contacto con la tecnologio de multimedia,
desde el dominio en la utilizacién de todo tipo de aplicaciones multimedia, desarrollo
de sistemas de informacion multimedia, hasta la investigacion aplicada en multimedia.

lif
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fAdemds, Hegor of campo de la educacién con multimedia, ayuda al profesor a
transmitir el conocimiento de una forma impactante y eficiente, por ejemplo con un
sistema pedagdgico se puede llevar &gilmente una dase, plantear y resolver dudas
por la computadora en forma interactiva, presentar imégenes y videos reales del temo
de exposicion. €n la actualidad la produccién de multimedia con finalidades educativas
tiene una gran expansién y desarrollo, ya que fécilmente se puede llegar a cualquier
nivel educativo y abarcar todas las ramas del conocimiento. Pe ahf la importancia que
se cuente con un Laboratorio de Multimedia en la Facultad, ya que se podria accesar o
esta tecnologia y aplicarla a lo docencia asi como o la administracién y difusion de la
citura,

19
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CAPITULO lI: PLATAFORMAS

MULTIMEDIA ¥ ESTANDARES

€n este capltulo se presenta un andlisis de las principales
plataformas de cdmputo que se caracterizan por su desarrollo en el
ambiente multimedio, asi como los principales estandares de
hardware y software para multimedia.

Los principales contendientes de computadoras multimedia

o)
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(desktop) incluyen a las maquinas PCcompatibles, IBM PS/2, Apple Macintosh,
Commodore Amiga, Silicon Graphics, Sun y otros equipos Workstation. Todos estos
sistemas tienen un gran potencial en el érea de multimedia los cuales pueden ser
adquiridos con una configuracién bésica, y se le puede aiiadir cualquler dispositivo
especializade dependiendo de los requerimientos.

Una de las diferencias mdés Importantes entre las plataformos son sus
capacidades gréficas, que van desde la salida tipo RGB (Red Green Blue, soportada
en la mayoria de los monitores de computadora), hasta la salida de video estandar
broadcast NTSC (National Television Standards Committe), el cual es el més popular en
Norteamérica,

A continuacién se analizaré cada uno de los contendientes del mercado de
multimedia, Se considera los sigulentes puntos:

*GRAFICOS.- Resolucién, nimero de colores que maneja, tipo de sefial de video
tanto de entrada como de salida, formato de archivos, video en movimiento,
compresion, monitores, etc.

*AUDIO.- Lo grabacién y reproduccidn de audio considerando su calidad y
frecuencia de muestreo, Interfases, formatos de archivos y tipos de tarjetas.

*SISTEMA OPERATIVO € INTERFASE CON €L USUARIO.- Tipo y caracteristica de
sistema operativo, interfase con el usuarlo (de comandos o gréfico), manejo de
memoria, multitarea.

*PUERTOS ¥ "DRIVES".- €n esta parte se menciona todo el hardware alrededor de
la computadora como: puertos, tarjetas de comunicaciones, monitores, mouse,
unidades de almacenamiento.

*CARACTERISTICAS €SPECIALES ¥ SOPORTE.- €n cada una de las plataformas
existen puntos sobresalientes que se mencionan en este rubro.

*POSICIONAMIENTO €N €L MERCADO.

e |
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1.1 COMPUTADORAS ORIENTADAS A MULTIMEDIA

11.1.1COMMODORE AMIGA
Commodore

AMIGA

Cuando la Amiga fue construida a finales de 1985, representd la primera
computadora multimedia. Se disefi¢ integrando chips dedicados que manejan los
subslistemas de gréficas, sonido, puertos de entrada/salida y DMA (Dinamic Memory
Rddress). Se puede comprar una Amiga por menos precio de cualquier otra
computadora multimedia.

GRAFICOS

€stas computadoras contienen chips que proporcdonan coprocesamiento gréfico,
doble buffers para animacién y salida de video compuesto blanco y negro. Gréficas y
animaciones son desplegadas répidamente en cualquier monitor NTSC. Mientras que
las sefales de video no son de muy alta calldad broadcast, se le pueden conectar
dispositivos econémicos como Mimetic's AmiGen, el cual no solamente tiene sallda a
color, sino también puede ser grabada, con la opcidn de sobreponerse a video
externo.

Inicialmente las gréficos de la Amiga tenian una resolucién que dependia del
numero de colores. €l video DACs tiene una resolucién de 12 bits lo que da un rango
de 4,096 colores. €l modo estandar incluye una resolucién no entrelazada o 320 x 200
con 32 colores y 640x400 en video entrelazado con 16 colores,

€l modo HAM (Hold And Modify) permite que todos los 4,096 colores sean
desplegados simulténeamente, pero con algunas restricciones.

o
IEM ey
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Lo opcidn de 24 bits para color por pixel se implements un tiempo después. Los
productos de hardware que manejon 24 bits para la Amiga generan una plataforma
propietaria, lo que ocasiona que sea incompatible con otras plataformas gréficas. Por
esta razén se dice que no se puede ver con la misma calidad los 16.7 millones de
colores por pixel (24 bits) las im&genes creadas en la Amiga en otras computadoras o
equlpos de video.

RAUDIO

Todaos los Amigas Incduyen cuatro canales DMA digitales de audio permitiendo
reproducir sonido sin interrumpir las actividades de otros subsistemas, sin embargo no
poseen bocinas internas. Muchos productos permiten utilizar los circuitos de audio
igualmente por un sintetizador de voces, que por un digitalizador de audio. €l
hardware digitaliza con una resolucidn de 8 bits a una frecuencia de 15 KHz (resolucion
muy baja). Un manejo externo del audio produce una més alta calidad, en especial con
el econémico interfase MIDI (Musical instrument Digital Inttarﬁase).'I

SISTEMA OPERATIVO € INTERFASE CON €L USUARIO

€l sistema operativo de la Amiga es "multitareq”, caracteristica muy importante
para la plataforma multimedia. Lla Amiga usa una combinacién de un CU (Command Uine
Interfase, Interfase con el usuario en base a comandos) corriendo bajo AmigaDCS y un
GUI (Grophical User Interfose, interfase con el usuario de forma gréfica) llamado
Workbench, lo que genera sencillez de utilizacién por parte del usuario.

Mientras los desamolladores de software para la Amiga no tenfan forma de
implementar un interfase con el usuarlo consistente, el sistema operativo de la
méquina fue implementado desde el principio completamente multitarea.

Si el sistema operativo de la Amiga estd atendiendo un proceso que aqccesa o
disco, este puede ser intemumpido para darle prioridad a un proceso que redibuje la

! Un estandar para Ia conectividad entre instrumentos musicales electrénicos como sintetizadores y
computadoras personales. !

—
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pantalla (buena consideracién para multimedia). las copacidades de multitarea en la
Amiga depende de su reloj, permitiendo la sincronizacién en tiempo real de datos
dinGmicos como audio y animacién.

la Amiga también soporta Arexx, el cual es un protocolo de comunicacion entre
aplicaciones. la Commodore es también vendida con AmigaVision, un software de
autoraje muy facil de utilizar, este software es incluido en la mayorfa de los modelos.

PUERTOS ¥ "DRIVERS"

la Amiga Iintegra: puerto serial, paralelo, floppy externo, mouse, RGB, y video
compuesto blanco y negro. €l Interfase SCSI (Small Computer System Interfase) esta
construido en la serie 3000. €l Floppy de 3.5" es formateado a una densidad de
880HKb. No todas las computadoras son vendidas con disce duro.

CARRCTERISTICAS ESPECIALES ¥ SOPORTE

" la Amiga utiliza un tipo de archivo esténdar llamado IFF (Interchange File Format).
Este es un formato abierto que permite miltiples tipos de datos, como sonido, gréficas
y animacién los cuales son almacenados en el mismo archivo. Por lo tanto el formato
IFF es un vehiclo l6gico para almacenar datos para aplicaciones multimedia.

la Amiga es también la plataforma de desarrollo de aplicaciones para el DTV
(Compact Disk TV), el cual es una computadora de propdsito especifico para el
despliegue de presentaciones multimedia muy similar al (DI (Compact Disk Interactive)
de Philips.

rOSI(IONﬂMIENTO €N €L MERCRDO

la Amiga 500 se vende en el mercado por menos de $500 US en una
conflguracién minima: salida blanco y negro, 512K de RAM (Random Acces Memory),
procesador 68000, sin monitor ni disco duro. Una produccién avanzada necesitaré una
Amiga de la serie 2000 o 3000 a un precio de alrededor de $2,500 US que incluye

_II -5 l
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disco duro, salida de video a color. Versiones con un bus de 3¢ bits estdn también
disponibles a un precio més alto.

Lla Commodore estd mucho mejor posicionada en €uropa que en €stados Unidos,
donde se ha generado un mercado muy pequefio en comparacién con el mercado de la
Apple o la Pc. la Amiga nunca se ha podido posicionar en el mercado como una
computadora orientada hacia los negocios en los €stados Unidos, sin embargo su
posicionamiento en el érea de multimedia se esté logrando.

la Amiga fue considerada en un tiempo como "la pequeiia
computadora para juegos’, sin embargo ha rebasado por mucho este
tipo de dlosificacién, ubicdndose en una buena maquina desktop. Su
arquitectura ha sido muy bien considerada para el cémputo en
muitimedia.

La Amiga es una buena maquina para animaciones y video a un
precio muy razonable, incluyendo salida de video. €l tiempo de calculo
para grdficas (render) en 3D (Tercera Dimensién) se considera "bajo".

I1.1.2 APPLE MACINTOSH

@ Apple

la apple macintosh fue introducida en 1984 como la primera computadora
comercial disponible con un interfase gréfica de usuario (GUI) del tipo point-and-press
(apunta y selecciona). Apple la introdujo como "la computadora para el resto de
nosotros”, comercializdndola también con WYSIWYG ("What You See Is What You Get"
Como lo esta observando en pantalla lo obtendrd) y un fenémeno en el drea del
desktop publishing.
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GRAFICAS

las grdficas son integradas en la arquitectura de cada mdquina. €n las
computadoras de color la resolucién es de 8 bits (256 colores) y el nimero de pixeles
es de 640 x 480. Se puede integrar facilmente tarjetas de despliegue de video de 32
bits con 24 bits de gréficas y 8 bits de manejo de canal (16.7 millones de colores).

QuickDraw de Apple es esenclaimente una parte integrante del sistema operativo
el cual soporta mapeo de bits y rutinas en el dibujo de vectores. €sto ha permitido que
los desarrolladores disefien en programas uniformes para los usuarios. Las rutinas del
dibujo de los vectores del QuickDraw también proporcionan la opcidén de crear
pequeiios archivos para imagenes creados usando vectores.

RAUDIO

la MAC fue disefiada con un sonido a una resolucién de 8 bits con una frecuencia
de muestreo de 22.05HHz (€sta resolucién es baja comparada con la calidad del D
(Compact Disk), pero adecuada para el trabaojo diario). €l hardware y software se
puede coordinar para que mientras que el software maneja el buffer de sonido, el
hardware este reproduciendo lo que estd en el buffer, reduciendo el tiempo del CPU
dedicado a estas tareas. Todos los modelos contienen una pequefia bocina y una
salida para audifonos; los modelos mdés recientes contienen una pequeiia entrada para
micréfono. Varios dispositivos de alta calidad en sonido estén también disponibles con
una resolucién de 16 bits estéreo, asf como sofisticados interfases MIDI y software de
mdsica profesional.

SISTEMR OPERATIVO € INTERFASE CON €L USUARIO

la Mac es una de las pocas computadoras que no tienen el interfase con el
usuario tipo CUl (Command Lline Interfase), la Interfase con el usuario es por completo
en forma gréfica del tipo point-and- dick. €l sistema operativo puede cargar @ memoria
varios programas simulténeamente y correr algunas operaciones en badiground como
el spool de impresion, esto no significa que sea precisamente multitarea.
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Varios protocolos de comunicacién entre aplicaciones han surgido en afios
reclentes. Uno de ellos es el System 7 "Publish and Subscribe”" la coracteristica més
importante se basa en su manejo a través de publicaciones de los cambios realizados
a las aplicaciones y sus Interfases con otras. Una de estas publicaciones fue creada
para sistemos de autoraje multimedia, el cual refiere a los componentes de estos
sistemas, como por ejemplo si se realizan cambios en graficas, texto o sonido; estos
son publicados. MIDI Manager de Apple también actia como un puente de
comunicacién entre software MIDI y manejadores de dispositivos.

Uno de las grandes caracteristicas de la Mac es el WYSIWYG. Lla compoidiia ha
filado normas para los desamolladores de software, lo que genera un interfase
consistente de las aplicaciones con el usuario. €l resultado es que el software de la
Mac es uniforme en estilo y operacion, con muy pocas excepciones, las opciones dentro
de los menus estan localizados en el mismo lugar, los dibujos de los iconos son muy
semejantes, el formato de los archivos es el mismo. €l Clipboard de la Mac proporciona
una manera muy fécil de cortar y pegar objetos entre aplicaciones. fonts y  “drivers”
para impresoras son instalados globalmente y pueden ser accesados por cualquier
programa.

PUERTOS ¥ "DAIVERS"

Mientras que la Apple no soporta directamente el manejo paralelo de puertos,
todas los Macs Incorporan dos puertos series independientes, un puerto SCSI y un
puerto externo para floppy. Las nuevas méquinas soportan floppys con una densidad
de escitura de 1.44 Mb, con la caracteristica especial de lectura- escritura bajo el
formato de la PC. las méquinas que se utilizan para multimedia son entregadas con
disco duro. Todas las Macs también incorporan el LocalTalk construido en la tarjeta
principal, el cual permite una muy féacil y econémica comunicacién entre méquinas.

CARACTERISTICAS ESPECIALES ¥ SOPORTE

Apple ha anunciade una extensién (QPuickTime) de su sistema operativo que
demandard hacer lo que el QuickDraw hace con las gréficas. QuickTime proporciona un
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nuevo tipo dinédmico de datos denominado Movies, el cual contiene multiples tracks de
datos incduyendo video y audio. Mientras que cada track contiene solo un tipo de
dato, el sistema sincroniza los tracks.

QuickTime proporciona también una compresién de Imdgenes del tipo
“photoreollstlcs“Q, animacién y video. Toda la compresién es manejoda por el
QuickTime, el cual es transparente para las aplicaciones y el usuario. Los usuarios o los
programas solo nombrarén a dispositivos genéricos como digitalizadores y equipo de
video para utilizarlos. €l QuickTime manejard las comunicaciones especificas con los
dispositivos instalados.

QuidkTime da prioridad cuando el audio es reproducido para sincronizarlo con
animaciones o frases de video. €s también el estdndar para Movie Toolbox para crear,
editar, sincronizar, grabar y reproducir video, como un Interfase consistente pora el
usvario.

Todas las Macintosh son entregadas con Hypercard el cual es un software que
proporciona relativa facilidad para los desarrolladores y usuarios finales pora
organizar, ligar, presentar y distribuir informacién en documentos estandarizados
denominados stacks.

POSICIONAMIENTO €N €L MERCADO

la combinacién de hardware y software da como resultado una muy buena
méquina para gréficas y sonido. la Mac se caracteriza por su utilizacién intuitiva bajo
un amblente muy profesional. Sin embargo la Mac ha sido preferida como computadora
desktop para artistas, publicistas v musicos.

€l alto precio de la Mac es una desventajo. Una méquina a color capoz de
soportar ambiente multimedia su precio es de $3,000 US en una configuracién base.
Un problema adicional es que no se ha ubicado en el mundo de los negocios, mercado
que ha sido completamente dominado por los PCs.

2 Fotograflas con alta definicion,
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Lla Mac ha tenido una tradicién de ser una mdquina con alta
calidad en su disefio, al ser una mdquina que su utilizacion es
intuitiva y es bdsicamente es preferida por los artistas. QuickTime
representa el futuro de Apple en la integracién de medios, sin
embargo su precio es aun muy elevado en comparacion con otras
plataformas.

Mientras el estandar de las gréficas de Apple esta muy bien
consolidado, video del tipo NTSC no es natlvo para lo Mac. las
demandas actuales de multimedia hacen incrementar la complejidad
de los sistemas. Aigunos analistas de la industria predicen que Rpple
incorporard en los préximos afios varias innovaclones, Apple esta
trabojando en convenios con otras empresas (IBM) para la generaciéon
de nuevas mdaquinas con un procesador RISC (Reduced Intruction Set
Computer), para aumentor su potencialidad y performance de
operacion.

il.1.3 PC-COMPARTIBLES

IBM disefio los computadoras PC (Personal Computer) generando una revolucién
comercial en el mercado de cdmputo, pero ahora IBM ha perdido un gran parte del
mercado debido a los compariias que construyen sus propias PC's. Las PC-compatibles
han dominado completamente el mercade de las computadoras personales, ninguno
otra computadora tiene el nivel de ventas que la PC, el drea principal de venta es para
usos administrativos, no sin hacer menos las méquinas desktop para aplicaciones de
publicidad, animaciones, multimedia, etc.

ll-l(ﬂ
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GRAFICAS

€Existen muchos "esténdares” de gréficos en la PC, mientras que el mercado de las
tarjetas de video es fijado con el VGA (Video Graphics Array) y el Super VGA (SVGA),
las PCs pueden ser configuradas para varias resoluciones tanto en nimero de pixeles
como del nimero de colores. Ademds las capacidades del despliegue gréfico depende
de la cantidad de memoria de video que haya sido instalada. €n el modo VGA se
tiene una resolucién méxima de 640 x 480 puntos o pixeles con 16 colores de 262,144
posibles 6 320 x 200 con 256 colores de 262,144 posibles.

Algunas tarjetas VGA son construidas con memorta VAAM (Video Random Rccess
Memony), para ampliar la capacidad donde se almacena directamente las graficos.
También son construidas para video entrelozado como no entrelazados. Para manejar
el estdndar de video NTSC se requiere adquirir una tarjeta especial.

Muchas tarjetas VGA tiene conectores para circuitos integrados que ampliaon sus
caracterfsticas gréficas. Tarjetas construidas con el chip 8514 permiten manejar 256
colares para resoluciones de 640 x 480 como 1024 x 768. SVGA maneja todos los
formatos anteriores de la VGA, tanto en nimero de pixeles como en el nimero de
colores.

Existen tarjetas de video de 16 y 24 bits (16.7 millones de colores) como la Targa
la cual estd disponible para la PC en afios recientes. €l problema es que estos
productos no integran otros modos gréficos desarrollados con anterioridad para la PC,
por lo que se requiere un software especial que maneje el formato propietario para ia
Targa. €l software y el Hardware de la tecnologia de 24 bits para la Targa es ahora
también soportado bajo el ambiente Windows.

AuUDIO

las capacidades de audic que estdn construidas para la PC son précticomente
nulas o inexistentes, De unos afios a la fecha se estén desanollando varias tarjetas de
sonido, como la Sound Blaster, la cual ha gozado de una gran popularidad entre los
usuarios. Varlas de estas tarjetas soportan la digitalizacidn y reproduccidn de audio. €l
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precio de las tarjetas de audio estd ubicado desde los $100 a los $600 US. Existen
induso algunas tarjetas que permiten manejar lo calidad de los (D, es decdir una
resolucién de digitalizacion de 16 bits a una frecuencia de muestreo de 44.1 KHz, con
una grabacién directa al disco del sistema. Existen varios formatos en los que se
realiza la grabacién. Algunas tarjetas también soportan el estédndar MIDI de audio, lo
que proporciona una gran posibilidad de interconexion con otro tipo de dispositivos.

SISTEMR OPERATIVO € INTERFASE CON €L USUHRIO

Una de las razones principales por la que muchos han considerado las PCs como
maquinas poco amigables es su sistema operativo MS-DOS (Disk Operating System).
Hasta hace muy poco tiempo el interfase de linea de comandos representa la principal
forma de comunicarse con el hardware, pero ya en la actualidad existen vna gran

«cantidad de interfases graficas y shells disponibles para los usuarios.

Los tareas de cargar y salvar un archive bajo un formato son realizadas de manera
diferente por cada software debido a la falta de esténdares para estas funciones. Para
comunicar el software con el hardware se necesita que constontemente se estén
desanollando "drivers”, para cada uno de los dispositivos. Lo més comin para este
tipo de "drivers" son para impresoras.

Windows 3.X de Microsoft es el mas popular GUI (Graphics User Interfase), el cual
reside en un nivel superior al DOS, su utllizacién se manejada con el mouse, con un
intetfase de "point- and-click". Windows proparciona drives estandares y formatos de
archivos. Uindows tombién soporta un resolucién para colores de 24 bits por pixel, y
su resolucién en cantidad de pixeles depende de lo tarjeta de video que se este
utilizando. Tambijén proporciona un dipboard comin para el intercamblo de datos entre
documentos e induso aplicaciones. €l soporte de audio esta incorporado en la
actualizacién de Windows 3.1.

Debide a que Windows opera a un nivel superior del DOS, el usuario necesita
conocer acerca de ambos para configurar Windows, logrando un funcionamiento
éptimo de las aplicaciones, lo que representa en algunas ocasiones un impedimento
debido a que no todos los usuario poseen los conocimientos para su conflguracién.
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Una solucién ol problema es una version de Windows, que trabaja en forma nativa en
las PC's, esto representa que no es necesario cargar Inicialmente DOS en las méquinas
para la operacén de Windows.

la familia de microprocesadores Intel 80286, 80386, 80486 pueden correr en
diferentes modos, uno de los cuales es el multitorea. Las actuales PCs tienen un. gran
crecimiento del modelo original que solo permitia 640K de memoria. los programas
actuales ya han roto la barrera de los 640 para su operacidn, no sin antes causar
ciertos problemas a los usuarios para una adecuada configuracion del software.

PUEATOS Y "DRIVERS"

€n los PCs no existen puertos estandares, pero en la gran mayoria de las
méquinas vienen incorporadas con un puerto serie y un puerto paralelo, algunas otras
incorporan un puerto para mouse o un segundo puerto serie. Las unidades de disco de
3.5" y 5.25" estan disponibles tanto para baja y alta densidad. Los discos duros estén
disponibles pero no son de la arquitectura SCS|, si esto fuera requerido es necesario la
compra de una tarjeta especial para la conexién de dispositivos SCSI.

CRRACTERISTICAS ESPECIALES ¥ SOPORTE

la €xtensiones de Multimedia para Windows proporcionan heramientos a los
desarrolladores para crear aplicaciones muitimedia. Multimedia Windows fija interfases
esténdares para dispositivos como scanners, videodiscos, digitalizadores de audio, e -
interfases MIDI. Soporta la compresién para archivos de gréficas de 16 y 256 colores. €l
sonido del (D es controlado de una manera muy adecuada. Microsoft Multimedia
también soporta el formato denominado Microsoft Multimedia Movie el cual incuye
animacién y sonido.

€n forma paralela, Microsoft ha anunciado el esténdar MPC (Multimedia Personal
Computer), el cual no es un producto de Microsoft, sino es una guia que marca una
configuracion minima para aplicaciones multimedia. Cualquier compaiiia que produzca
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una maauina compatible con IBM bajo el estandar MPC debe incluir:

» Procesador 80386 o mayor

« Velocidad de 10 MHz o mayor

« Unidad de disco de 3.5" a una densidad de 1.44 Mb

« Disco Duro con ol menos 30 Mb

« CD-AOM con salida de audio

« Convertidor Digital Analégico de audio o 8 bits con una frecuencia de
reproduccién de 11.025 KHz .

» Convertidor Analégico Digital de audio a 8 bits con una frecuencia de
digitalizacién de 11.025 KHz

« Sintetizador de musica e interfase MID}

s Mezdadora de audio analégico

« Tarjeta de video VGA

» Teclado de 101 teclas y mouse de € botones

« Puerto serial, paralelo y joystick

POSICIONRMIENTO €N €L MERCADO

Las PC han dominado el mercado de los negocios, sin embargo su presencia en el
mundo del disefio, es de reciente incorporacion. Su buen posicionamiento en el
mercado se debe en primer lugar a su precio muy accesible de compra que va desde
los $800 US en una configuracién minima hasta los $2,500 US en una configuracién
para multimedia y en segundo lugar al gran nimero de compaiiias que venden las
computadoras PC compatibles. Desde que las presentaciones multimedia se han
orientado hacia oplicaciones en los negocios las PC han ocupado en forma inevitable
un lugar en los productos multimedia.

€l precio ha tenido mucho que ver en el fenémeno de los PC's. Su relacién
precio/rendimiento cada vez se incrementa, ofreciendo a los usuarios mayor poder de
procesamiento al mismo costo o incluso menor,

Un punto muy interesante a discutir es el posicionamiento de las
PC en el drea de multimedia, ya que el precio de compra de estas

]
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méquinas es relativamente bajo y ademds son muy populares en su
utilizacién. Su poderio en el Grea del disefio no las hace "optimas” pero
cada vez més se ofrecen productos mejorados. Sus avances en los
vltimos afios en velocidad, resolucién, colores, las han posicionado
como una buena méquina en soluciones de hardware y software para
autoraje, gréficas, animacién y sonido. €l estandar MPC representa una
base para los productos muitimedia. Su relacién precio/rendimiento va
en aumento.

Windows es una interfase gréfica muy popular entre los usuarlos,

el cual fijo varios esténdares para el desarolle de aplicaciones
multimedia.

I.1.4 IBM PS/2 (PERSONRAL SYSTEN/2)

A partir de 1987 IBM decide sacar al mercado las series PS/2. la diferencia del
hardware de las PS/2 con las PC'S se centra en que el desarrollo es completamente
propietario de IBM (ningun otra empresa puede fabricar PS/2). €n especial la PS/2 es
muy apropiada para multimedia (o partir del modelo 50), la cal emplea una
arquitectura propletaria de bus llamado Micro Canal (MCR).

GRAFICAS
Las PS/2 estaban configuradas con el esténdar de gréficos MCGA (un precursor del

VGR), con una resolucién méxima de 320 x 200 con 256 colores y 640 x 480 con
solamente dos colores. Alguna méquina orientada a multimedia se puede adquirir con
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el estandar VGA, y una tarjeta adoptadora de video 8514.

€n 1990 IBM introduce al mercado el esténdar XGA (&xtended Graphics Aray)
exclusivo de IBM, esta tarjeta usa un procesador gréfico para aumentar su eficiencia.
€sta tarjeta ofrece una resolucién de 1024 x 768 en salida entrelazada con 256
colores. La tarjeta XGA puede desplegar el esténdar VGA con mucho mejor eficiencia,
con un bus interno de 32 bits (comparado con el normal de VGA de 8 bits). Despliega
640 x 480 con 65,536 colores disponibles.

AUDIO

Las capacidades de audio en las PS/2 no se mejoraron-en practicamente nada con
respecto a los PC. MID), sintetizadores de sonido, audio digital pueden ser manejados
afiadiendo una tarjeta de audio.

SISTEMR OPERATIVO € INTERFASE CON €L USUARIO

La IBM utiliza la familia de procesadores intel 80X86 en las méquinas PS/2. La
mayoria de los programas creados para los PC pueden correr en las PS/2, a menos que
estos sean dependientes de la arquitectura de bus. Llas PS/2 trabajan bajo el sistema
operativo OS/2 (Operating System) o con DOS y Windows. €l sistema operativo OS/2
con la version 2.0 permite el procesamiento de multiples tareas, tombién permite
correr tanto aplicaciones para 0S/2, para POS y Windows, ya que incorpora tanto
ventanas de DOS como un amblente gréfico completomente compatible con UWindows
3.0. Una serie de herramientas y utilerias son incorporadas en el OS/2, calculadora,
reloj, agenda, hoja de céleulo, gréficas, juegos, etc. Un inconveniente es que se
necesita una gran configuracién de hardware: 80286, 60 Mb en el disco duro y 8 Mb en
RAM (estos requerimientos son Unicamente para el sistema operativo).

la versién 2.1 del OS/2 incorpora todas las aplicaciones del Windows 3.1,
rendimiento mejorado, y un ambiente mejorado con el Multimedia Presentation
Manager.
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PUERTOS Y "DRIVERS"

la PS/2 es producida con los puertos serial paralelo, RGB y mouse. Se incluye
también un floppy drive de 3.5" de alta densidad.

CARRCTERISTICAS ESPECIALES ¥ SOPORTE

La caracterfstica esténdar mds importante de la PS/2 es el bus MCR, sin embargo
algunos modelos tienen el bus ISA. €l bus MCR es fisica y eléctricamente incompatible
con los buses de las PC. MCA es autoconfigurable, en contraposicidon a otros buses
donde los usuarics recummen a switches, jumpers y manuales técnicos para su
configuracién. MCA también proporciona bus- master el cual permite que tarjetas que
contengan su proplo procesador pueda operar en forma independiente al procesador
central. MCA es incorporada tanto en la versidn de 16 bits, como en la de 32 bits.,

IBM ofrece una gran cantidad de productos de hardware y software en
multimedia, muchos de los cuales estdn también disponibles para las PC, por ejemplo:

« Action Media [I: Graba y reproduce video digital comprimido.

» M-Audio Capture Playback Adapter/A: Dos canales de audio digital con micdfono
y linea de salida.

« M-Motion Video Rdapter/A: Despliega video con esténdar NTSC, video en un
monitor de PS/2, de pantalla completa o en ventana.

« TouchSelect: Monitor de tacto, como interfase con el usuario.

+ PS/2 TV: €quipo de sintonizacién de television en monitor.

« Video Capture Adapter/A: Captura y despliega cuadros de video.

+ M-Control Program/2: Herramienta de desarrollo de programacién que ayuda al
control de dispositivos e Interfases con el usuario.

« LinkWay: Programa de autoraje para desarrollo de aplicaciones multimedia, la
programacién estd basada en seripts.

« learning System/1: Software de autorgje para el desarrollo de presentaciones
orientado a programas de aprendizgje.

s Audio Visual Connection (AVC): Software de autoroje de Multimedia y softwore
de presentaciones que utiliza todas las opciones de hardware de IBM, corre
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bajo DOS u OS/2.

« Storyboard Livel:Software de presentaciones que no requiere hardware especial.

POSICIONAMIENTO €N €L MERCADO.

A pesar de que las PS/2 ofrecen algunos ventojos sobre las PC-compatibles, no
todo mundo necesita estas caracteristicas. los sistemas PS/2 son mds costosos que
las PC's pero mds competitivos que la Rpple. Un problema en el mercado es que las
PC's se han ofrecido con grandes descuentos y poco soporte después de la venta, lo
que ha originado una calda en las ventas de la PS/2 la cual se vende a un mayor precio
con gran soporte té&cnico. La incompatibilidad con las PC respecto al bus es también
una desventaja. 1BM ha perdido un mercado muy grande retomado por las comparifas
que producen PC, la reputacion de la compaiifa se expresa como una calidad muy
superior, asf como sus contratos de servicio. '

€l Gran Azul estd dando un gran peso a Multimedia o "Ultimedia”
(nombre que utiliza para su comercializacién en el mercado). Mientras
QUe sus competidores solo proponen soluciones parciales a la
plataforma multimedia.  IBM propone una solucidén completa de
hardware y software.

las PS/2 representan una solucién muy apropiada de hardware
que junto con el OS/2 y el software de "Ultimedia" forma una solucién
para los wusuaros de productos multimedia. Su falta de
posicionamiento en el mercado se debe al gran mercado dominado por
las PC's, pero dependiendo de los ofrecimientos futuros podrd ser una
excelente alternativa.

11.1.5 SILICON GRAPHICS IRIS INDIGO

Silicon Graphics (SGI) ha construido recientemente la IRIS indigo, la cual fue
disefiada basados en los procesadores RISC. la Indigo es miembro de la familia de
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workstation gréficas de olta calidad usadas en animaciones y producciones de
televisién.

GRAFICAS

la Indigo esté especificamente disefiado para la realizacién de grdficas y
animaciones en 2-D y 3-D (hasta 40 millones de pixeles por segundo). Utiliza 24 bits
por pixel para generar 16.7 millones de colores verdaderos. Las imAgenes de video son
grabadas cuadro por cuadro. La Indigo utiliza Display PostScript para desplegar 1024 x
768 en un monitor de 16",

AuUDIO

Lo Indigo graba y reproduce audio en estéreo a 16 bits en tiempo real con la
ayuda del chip DSP (Digital Signal Processor) de Motorola de 24 bits. La entrada/salida
en .estéreo, miaofono, monoaural, bocina interna, amplificador para bocinas, Y
preamplificador para micréfono son algunos de las caracteristicas que posee. la
frecuencia de muestreo es hasta de 48 KHz. Los puertos series aceptan interfases MIDI
como los disefiados para la Mac.

SISTEMA OPERATIVO € INTERFASE CON €L USUARIO

Las maéquinas de Silicon Graphics estan basadas en el sistema operativo UNIX con
su intuitivo GUL. Las librerias de sofisticadas rutinas para gréficas, audio y video de la
Silicon Graphics son integradas a los worlistation de mayores dimensiones. Su
medicién de efectividad llega a 30 MIPS y 4.2 Mflops. €stas pueden efectivamente
procesar y desplegar datos muy répidamente. Los sistemas pueden crecer a 96 Mb en
RAM. Las redes més populares son también soportadas.

PUERTOS V "DRIVERS"

Los puertos estdndares son integrados como €thernet (thick)3, paralelo, SCSHI4 y

3 Las tarjetas Ethernet tienen tres tipos de salidas: thick, thin y par trenzado.
4 El estandar SCSHI es compatible con SCSI pero con una mayor velocidad de transferencia de 10Mb/seg.
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dos puertos series. €ntre los dispositivos que se pueden integrar a la méquina son
discos duros SCS|, cinta SCSI, discos de 3.5" y 5.25", drive DAT SCSI, y (D-ROM.

CARACTERISTICAS ESPECIALES ¥ SOPOATE

La Silicon Graphics ha anunciado una tarjeta especial de video para la Indigo,
dentro de sus caracteristicas induye video compuesto, entrada en S-Video, salida en
estandar NTSC como PAL (Phase Alternation line), video en movimiento en ventana,
coptura de video en cvadros, muchas combinaciones de video y salida en RGB o 24-
bits para secuencias de video.

POSICIONAMIENTO €N €L MERCRDO

Indigo es Unica en la forma en que esté constivido el hardware para gréficas. €sta
es la Unica computadora desktop disefiada alrededor de las grdficas. los productos de
alta calidad de la Silicon Graphics han realizado efectos especiales para la pelfcula -
Terminator 2 y The Abyss. También en la Indigo se han desamoliado oplicaciones
cientfficas con una fuerte orlentaclén hacia gréficas. las hojas de cdlculo y
procesadores de palabras no son comercializadas para la Indigo ya que su orientacién
se basa en grdficos. Los precios de estas méquinas dependiendo de la configuracién y
modelo desde los $10000 US hasta cientos de miles de délares.

€sta mdquina esta disefiada especialmente para gréficas. la
Unica pregunta es saber si lo Indigo puede ser ubicado como una
maquina multimedia dedicada. No es una buena opcién para negocios
o entretenimiento en el hogar. Sin embargo es un candidato muy
viable como herramienta de produccidn en video y multimedia.
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I1.1.6 SUN MICROSYSTEMS

SPARCstation es la méquina que comerclaliza SUN desde 1989, esta mdaquino
esta situada dentro de las workstation multimedia desktop.

La estrategia de multimedia de Sun incluye:

« Desamollo de workstation muitimedia
« Proporcionar un ambiente abierto de desarmrollo
« Formacién de asociados de negocios

Workstation multimedia

Los workstation multimedia de Sun estdn listas para su comercializacién. SPARC
station han Incluido audio de calidad desde su introduccién en 1989 asi como el
soporte a monitores de gran tamafio, alta resolucidn de gréficos, y un interfase al
CD-ROM. los capacidades de multitarea del sistema operativo y un soporte amplio a
las redes son fundamentales para una verdadera multimedia cooperativa.

€l Open Windows V3 es correo multimedia y el Calendar Manager es la primera
aplicacién DeshSet que inicia el trabajo cooperativo y las comunicaciones multimedia.
€l nivel de mutimedia soportado en las workstation de Sun se estd incrementado cada
vez. €| correo muitimedia de la méquina pemite mandar documentos, audio, video,
faxes; de tal manera que la persona que lo reciba inmediatomente podria escuchar
algun sonido digitalizado u observar el fax que fue enviado por alguna otra persona.,

—{e1 I



¢ KApple
™ PLATAEOAMAS MULTIMEDIA ¥ €STANDRRES

Ambiente abierto de desarrollo

La plataforma de multimedia de Sun proporciona un interfase de programacion
consistente para los desarrolladores. €sta basado en los estdndares de la industria y
se maneja a lo largo de todas las plataformas. |

Los esténdares de Sun se centran en las siguientes dreas: video, compresién de
audio y video, comunicaciones, fax, CD-AOM, grdficas, imagenes, formatos de archivos
y control de dispositivos.

Sun participa en varias organizaciones de estandares como:

« Interactive Multimedia Assoclation (IMA), el cual dicta estdndares para
plataformas multimedia.

« International Standards Organization y la International Telecommunications
Standards Organization (CCTT), los cuales dictan esténdares como la
compresion de video y fax. -National ISDN User’s Forum (NUI).

« SPARC International.

« UNIX International (multimedia team).

Asociados de negocios

los asociados de negocios son criticos en el desarrollo de la estrategia de Sun
para multimedia. Sun entiende varlos tipos de asociados: Asociados de tecnologias y
desarnrolladores de software como de hardware.

GRAFICAS

Las SPARC station poseen en cada maquina una alta resolucién de grdficos (1280
x 1024). €l soporte a gréficos es muy grande, dentro de los esténdares que soporta
son Xlib, Postscript para gréficos, Sun PHIGS, XGL (eXtended Graphics Library) en 2D y
3D. Lo cantidad de software que soporta estos estdndares es vasta y satisfacen
requerimientos que van desde la elaboracién de documentos en procesadores de
palabras, animaciones, renders, hasta realidad virtual.
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€l soporte de tarjetos de digitalizacién de video van desde tarjetas que
digitalizan o 10 cuadros por segundo ($1000 US) hasta tarjeta de muy alta calidad
($5000 US) que digitalizan a 30 cuadros por segundo).

AuDIO

Las SPARC station estén disefiadas con un sonido de alta calidad que Induye una
alta frecuencio de digitalizacién asi como 16 bits por muestreo. Las computadoras son
disefiadas con entradas/salidas de audio, micréfono y las conexiones para bodinas.

€l software de digitalizacién de audio es induido, lo que permite copturar algin
mensaje para ser enviado por el correo de la méquina para recibirse y escucharse por
algun otro usuario.

SISTEMR OPERATIVO € INTERFASE CON €L USUARIO

€| sistema operativo es el SOLARIS version 2.X el cual es una evolucién del Sunos
basado en el sistema operativo UNIX del USL (AT&T). €ste sistema operativo es
multitarea y muitiusuario, su interfase con el usuario es en base de la linea de
comandos o con el ambiente gréfico X Windows del MIT.

PUEARTOS Y "DRIVERS"

Posee una unidad de discos de 3.5", puerto paralelo y seriales, tarjeta SCSI para
dispositivos de entrada/salida, tarjeta de comunicaciones ethernet, entradas/salidas
de audio y si es solicitado entradas/salidas de video.

POSICIONAMIENTO €N €L MERCADO
SUN tiene el 32% de participacién del mercado de Workstation a nivel mundial, le

sigue HP con un 18% e 1BM con un 16%. No conforme con esto esta planeado que para
los siguientes afios acaparar en mercado de los servers.
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€sto lo han consequido con ogrésivos precios en sus ofrecimientos integrales
penetrando principaimente el sector €ducacién, como el sector Finonzas. Sun no
manufactura sus  equipos, aporta investigacidn en desarrollo de tecnologia y Texas
Instruments pone la mano de obra, integrando terceros tanto para servicios como para
la venta de los equipos. Sus ventas son o través de distribuidores "calificados” para

equipos SUN.

Sun representa ser la segunda plataforma instalada de equipos
de cdmputo en todo el mundo, Unicamente superada por la PC's, por
lo que lo sitta en ventaja o varios platoformas. Su precio es
competitivo con respecto a équipos como Sificon Graphics.

Su nuevo sistema operotivo induye una gran contidad de
funciones de multimedio, su commeo permite manejar varios tipos de
objetos como cartas, audio, gréficas y video; para enviarse entre
todos los usuarios.

€n suma Sun representa una excelente opcidn de equipos pora el
trabajo de multimedio en equipos workstation, pero es una opcidn
cara para multimedia personal.

€xisten muchas variables que determinan la viobilidad de  platoformas
multimedia. la eleccidn de entre las diferentes opciones multimedia depende de las
necesidades de los dlientes, ya que hay un gran nimero de requerimientos multimedia
como por ejemplo: publicidad, presentaciones, kioskos, animaciones, sistemas de
Informacion, comunicaciones, juegos, etc. Para cado una de las opclones onterlores
existen diferentes soluciones de precio y rendimiento en las plataformas mencionadas
en esta lectura. Un producto multimedia puede ser desarrollado de una forma u otra en
cualquiera de las computadoras multimedio. Necesidades especificas de gréficas,
animaciones, oudio, video o programacién pueden dictar una clara opcidn.

€l precio es también una serla consideracidn. Un contrato pora instalar 500
kioskos a lo largo de todo el pais sequramente no se direccionord hacia SUN o Silicon
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Graphics. La creacion de videos de muy clta calidad seguramente desechara a la PC.
Producir productos hacia un mercado masivo puede dictar la utilizacién de la PC.

Podemos llegar a dos conclusiones importantes, la primera es que requerimientos
especiales en multimedia pueden determinar la seleccion de un equipo, y segundo es
que existe una gran compatibilidad entre plataformas, lo que da como resultado el no
tener que cerrarse a una sole arquitectura para compartir datos, gréficas, dispositivos,
etc.

€s importante mencionar una plataforma que tiene una fuerte orientacion hacia
multimedia: las computadoras NeXTS con un sistema operativo UNIX el cuél se
caracteriza con un gran manejo de gréficos. €n 1992 se anuncio que se deja de producir
los computadoras y solo se comercializa el sistema operativo para computadoras
personales. €ste sistema operativo es una opcién interesante como plataforma de
desarrollo. Sus caracteristicas de manejo de objetos, multitarea, multiusuario y su
ambiente abierto de desarrollo de aplicaciones pueden representar en el futuro una
buena plataforma multimedia a evaluar.

Una vez que se mencionaron las plataformas multimedia es importante estudiar
también los esténdares que rodean a esta tecnologia, temo que se presenta en la
segunda parte del capitulo.

5 Steve Jobs, uno de los fundadores de Apple, transformé su vision de fo que Macintosh puede realizar en una
computadora llamada NeXT. Esta maquina estaba orientada totalmente a los gréficos proporcionando un
gran poder para el procesamiento del video.
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1.2 ESTANDARES ASOCIADOS CON MULTIMEDIA

€l término de multimedia integra video, audio, textos, gréficas, imGgenes, datos,
etc. €] éxito de esta integracién depende directamente del grado de compatibilidad e
interoperatividad con el sistema operativo, los formatos de grabacién, el interfase con
el usuario, la comunicacién con los dispositivos de entrada/salida, y un gran nimero de
médulos a contemplar para lograr realmente un trabajo cooperativo entre todas estas

partes.

Para solucionar esta consideracién muchas asociaciones  Internacionales
(privadas, publicas, lucrativas y no lucrativas) se han dado a la tarea de la definicién
de una serie de estdndares que "norme” el desarrollo de productos muitimedia. Dichos
estandares contribuyen a la generacién de un mercado homogéneo y representan una
‘proteccién a la inversién por parte de  los usuarios ya que los productos adquiridos
serén compatibles en un futuro debido a que los nuevos estdndares intentan ser
compatibles con los ya existentes.

Se mencionarén los estdndares més Importantes de la industria en multimedia
siendo importante sefialar que el detalle especifico de cada uno de ellos rebasa la
finalidad del presente trabajo, tema que excusivamente puede ser tocado en una.tesis
especializada en estdndares para muitimedia. A continuacién se muestra una lista de
los esténdares que se mencionarén en esta seccién.

I.2.1 Software
Formatos Existentes y Almacenamiento de Informacion
Texto .
Compresién de Datos
Video digitalizado
Video directo
Rnimacién por Computadora
Imé&genes
Gréficas vectoriales
Musica
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formatos CD-AOM
Interfase con el usuario y aplicaciones comunes
Sistema Operativo y Extensiones para Multimedia
MCl / Extensiones de Multimedia para Windows
Quick Time / Halelda
AVK (Audio Video Kernel)
New Wave
OLE€ (Object Linking and €Embedding)
11.2.2 Hardware
Componentes de un Sistema Multimedia
CD-AOM
Tajjetas de Desplegado/Captura de Video
Tarjetas y Sintetizadores de Sonido, MIDI
Plataformas intel
MeC
Ultimedia :
Mercado Casero: CD-I, CDTV y VIS (Video [nformation System)

11.2.1 SOFTWARE
FORMATOS EXISTENTES ¥ ALMACENAMIENTO D€ INFOBMGCION

Diversas compaiifas disponen ya de herramientas para el desarrollo & integracién
de oplicaciones multimedia. Cada una de estas con diferentes filosofias y sin
auténticos estdndares, sin embargo trabojondo con tipos de datos aceptados
comOnmente. Actualmente, las osodadones encargadas de la implantacién de
estandares internacionales como son la International Telegroph and Telephone
Consultative Committee (CCITT), American National Standards Institute (ANSI), Institute
of €lectrical and €lectronic €ngineers (I€EE), International Standards Organization (ISO)
dirigen esfuerzos que cubren practicamente todas las necesidades a mediano plazo
relaclonadas con multimedia,

o
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TEXTO

€l tlempo de existenda del ASCH (American Standard Code for Information
Interchange) es cada vez mas notoric. €ste cédigo de 7 bits, aceptado
internacionalmente tiene diversos problemas cuando uno se enfrenta a la transmisidn
de informacién en contextos mundiales: pérdida de caracteres, conjuntos de caracteres
incompatibles, simbolos inexistentes.

€l UNICODE es un nuevo estandar para codificacidn de caracteres, derivado del
ISO 10646. Para acomodar todos los cardcteres existentes en idiomas vivos, emplea
c6digos de 16 bits. €s compatible con el ASCIl LATIN-1 de 8 bits; el UNICODE excede a
aquel en el sentido que define todos los caracteres de manera simple (sin secuencias
de escape), asigna un <bdigo Gnico a cada carécter y proporciona reglas bdsicas para
la codificacién e interpretacidn de texto.

COMPRESION DE DATOS

Uno de los principales problemas en lo referente a la utilizacién de audio y video
de alta calidad, es el demandante espacio de almacenamiento requerido para
representar al mundo real con sus complejos sonidos e imagenes.

Los beneficios que se pueden obtener en la compresién de informacién dependen
de gran medida del tipo de datos a procesar. €n este dmbito, existen algunas
propuestas, que se muestran en la siguiente tablo. €l tipo de informacién que requiere
mayor atencién es el video.
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ALGORITMO D€ COMPRESION uso
Fractal imagen fija
DVI (Digltal Video Interactive) Imagen en movimlento
MPEG (Moving Plctures €xchange Group) Imagen en movimlento
JPEG (Jolnt Photographic Experts Group) Imagen fija
CCITT H.261 (Px64) (teleconferenclas) Imagen/moderado movimiento
BTC (Block Truncatton) imagen fija
DfFf anlmacién de computadora

ALE (Run lenght Encryption)
Order-2
LZW (lempel Ziv Welch)
Huffman
ASA (Alvest Shamir Adieman)
PKC (Public Hey Criptography)
_ €PK (€xponentlal Public ey)
Beale
Digital Signature
FEC (Fast elliptic compression)
D.€s.
Propletarios (2IP,ARC...) Cualquler tipo de datos, que no sea Imagen
(texto, audlo, binarlos)

Muchas utilerfas de uso comin en boletines electrénicos actualmente, ofrecen
compresién de datos, pero no al nivel requerido por aplicaciones multimedio, en lo
referente a video. Todas las hemamientas de este género se basan en algoritmos
clésicos de compresién de datos (métodos estadisticos de diccionario).

VID€O DIGITALIZADO

Nuevas lnvestigoclones se efection en sentido de obtener radios de compresién
aproximados 15000:1, sin emplear hardware adicional, pero la tecnologia de
compres|én fractal se encuentra en un estado de poca evoluclén.
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Actualmente, si se requiere tener un alto nivel de compresién puede recurirse a
tecnologias como la cada vez mas comun JPEG y MPEG . Se considera la transformada
discreta del coseno que se aplica en el MPEG (352240 pixels), se requieren 2.5
millones de operaciones aritméticas para desplegar una imagen. 76 mips (millones de
operaciones por segundo) para obtener 30 cuadros por segundo, calidad de video real
que rebasa ampliomente al margen proporcionade por una micocomputadora
avanzada. €stos tecnologias de compresion requieren de hardware adicional para
procesar imagenes.

Junto con el JPEG, el estdndar CCTT H.261 (Px64), esta en implementaciones
comerciales, €1 Px64 es un esténdar para teleconferencias con video en vivo,
explotando técnicas de compensacién y estimacién de movimiento pora reducir la
redundancia entre escenas.

€l DVl es una Tecnologla de Procesamiento de I[nformacién, desarrollada
especialmente para computadoras personales. €l objetivo de DVi es sobreponerse a
los barreras de ancho de banda del video andlogo comprimiendo y expandiendo
imGgenes en tiempo real. €l algoritmo que emplea recibe el nombre PLV (Production
level Video) y permite la manipulacién de video “fuli-motion” en hardware PC
convencional, con ayuda de circuitos integrados desarmollados por Intel.

Intel adquirié la bose de esta tecnologia de General €lectric en 1988, Desde
entonces Intel ha disefiado un circuito integrade que remplaza a los seis originales. €n
noviembre de 1991 la compaiiia anuncié la disponibilidad de su circuito 750,
procesador de video. €l equipo que lo explota aiin se encuentra en desamrollo.

IBM trabgja con Intel para producir una linea de productos 750, basados en
integracién de diversas tarjetas. Considerando esto, los precios de los productos
caerdn dramdticaomente en pocos meses.

€l uso préctico de video digital "Full Motion" es aun una ideaq, pero no hay duda
de que cada dfa es mdés real.

ll.so_
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VIDEO DIRECTO

Desde luego que otra solucién al problema de mostrar video en una programa de
computadora puede resolverse empleando dispositivos que tradiclonalmente
almacenan video, como Videocassette, Ldser disc, o cémara de video.

Puede hablarse de estandares NTSC, SECAM y PAL pora la transmisién de sefales
de televisién, y de propuestas para aumentar la calidad de los televisores actuales
como: WIDE SCREEN TV, HDTV (High Definition Television) en diversas variantes (ver
siguiente tabla), y SUPER-HDTV. €llo elevaré atin mas los requerimientos del equipo de
cémputo para manipulacién de video.

ORGANIZACON SISTEMA

ATVA (American Television Alltance) y

General Instruments Digicipher
Zenlth, AT&T DCS-HDTV
ATRC (Rdvanced TV Research Consortium)

Thomson Consumer €lectronics

Philips

NBC

David Sarnoff Research Center

Compression labs AD-HDTV
ATVA y MIT ATVA-P

ANIMACION POR COMPUTADORA

€n el mundo de animacién por computadora, donde las imagenes son mucho maés
perfectas (matemdticamente simples) es posible aplicar técnicas de compresién y
manipulacién més apropiadas. A diferencia de un video, la animacion se refiere a la
monipulacién de objetos ardficos, bajo el control de una computadora.

Para realizar animaciones, el Animator de Autodesk (FU) es el medio més
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empleado. Algunos programas, como el QuickShow, Storyboard Livel y Grasp ofrecen
métodos alternos, con diferentes ventajas cada uno. Progromas profesionales, como
los ofrecidos con las tarjetas videogréficas Targa y Matrox pueden ser adquiridos
cuando se desean técnicas avanzadas.

IMAGENES FUAS

Para imdagenes fijas, el problema ha sido casi resvelto actualmente, la mayorfa de
los programas son capaces de convertir entre los principales formatos sin ningun
estandar: POX (Z Soft), TIFF (Rldus / DEST / HP / Microsoft / Xerox), BMP (Microsoft), GIF
(Compuserve), TGA (Truevision), WMF (Microsoft), y formatos de Commodore Amiga y
Apple Macintosh entre muchos otros.

Un nuevo estdndar evolucionado de CLASP, TWAIN (Toolkit without an Important

'Nome) ha sido propuesto y aceptado por diversos vendedores de hardware y

software. Se reflere a un estdndar para imagenes fijos y se remite a definir
mecanismos que permiten la obtencidén de la imagen a partir de un digitalizador
independiente a su fabricante. También trata del almacenamiento y desplegado de
este dato.

Por otra parte, también para imagenes fijos, pero enfocado al mercado casero,
Kodok ha elaborado un formato que permite operar con una nueva generacién de
cdmaras fotogréficas, que facilita el transporte de imdgenes a manipulacién digital.
Junto con la especificacién de un disco compacto para ello, el conjunto de propuestas
se conocen como Photo-CD.

GRAFICAS VECTORIALES

€n lo referente q representacién de imégenes mediante vectores, se han
propuesto esténdares en Interfases de programacién  como PHIGS (Programmer’s
Hierarchical Interactive Graphics €standard), PHIGS+, GHS1 (Graphics Kernel System),
GHS 3D, GDDM (Grophics Data Display Manager)2, 3270 GCP (Graphics Control
Program), Core3, Dore, Hoops; interfases de programacion especializados como IRIS GL
(Graphics Uibrary), SGI Open GL, XG4, PEXUB, QuickDrows, MS-Windows GDI y
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Starbase; y formatos de entrada salida que facilitan el intercambio de datos entre
sistemas, como ejemplos tenemos IGES6 (Initial Graphics €xchange Specification),
PDES (Product Data €xchange using STEP7), GCM (Computer Graphics Interfose),
Renderman8, DXF9 (Data eXchange format), GKS metafiles, Postscript, etc...

maosica

€n lo referente a musica, dos tecnologias, el MIDI (Musical Instrument Digital
Interfose) y el DSP (Digital Signal Processing) aparecen, con un impacto comparable al
del DVI en video.

€l MIDI cuenta con varios afios de desarrollo; nacié con el motivo de permitir la
comunicacién entre diversos instrumentos musicales y sintetizadores; tan solo ha
sufrido ligeras modificaciones que facilitan la sincronizacién de audiofvideo. €l formato
MIDI es actualmente empleado por todos los sistemas multimedia, para musicalizacién.

€l MIDI es un formato esténdar para representar de musica en una computadora.
No lo hace simulando la "forma de onda" de los instrumentos, sino almacenando
comandos, como nota encendido, nota apagada, camblo de volumen, etc. €sto le
permite al instrumento decidir como se produce el sonido. €l efecto es que la PC actle
como un director de orquesta.

Una asodiacién de ingenieros involucados en cinematografio, television, y
produccién en video, la SMPTE (Soclety of Motlon Picture and Television €ngineers) ha
enriquecido ampliomente el estdndar MIDI, particulormente en lo referente a
sincronizacién de eventos en el tiempo.

€n paralelo a la tecnologfa MIDI se hicieron disponibles algunos dispositivos
hibridos andlogos-digitales que operan con formas de onda tal como los
microprocesadores operan con numeros. Combinado con MIDI, le permite a una PC tocar
musica con facilidad -Un DSP programado correctamente puede generar sonidos tan
variados como un Piano Grand o Guitarra Hawaiana.

La voz y digitalizacién de sonidos ha sido una realidad por ya algunos afios en
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otras plataformas. €n computadoras MS-DOS el intento de estandarizacién dio
principio hace apenas pocos tiempo, pero los resultados hasta ahora obtenidos
indican que el formato WAV del MU de Microsoft serén el formato preferido, atn
cuando en este momento no soporte compresién interna. También es muy popular el
formato VOC (Creative labs) por ser empleado en la muy conocida tarjeta de audio
"Sound Bloster".

FORMATOS CD-AOM

€l CD-ROM se origind del desarrollo de Sony y Philip's para discos compactos de
audio (Red Book). Su formato éptico permitia el almacenamiento de grandes
cantidades de Informacién en espacios relativamente pequefios. €ste trabajo les llevé
a la definicién de un formato fisico para (D-ROM (Yellow Book) que se ha convertido
en un esténdar.

Se puede observar en la siguiente tabla una comparacién de los formatos que
han evolucionado del disco compacto de audio digital. Adicionalmente a estos es
posible encontrar otras variantes de propésito especifico, como el Sega-CD, para
juegos de video.

DISCO COMPACTO PARINCIPAL CONTENIDO
CD Compact Disc Digltal Audio 5* audlo

(D Single 3* audio
CD-ROM 5" datos
CD-AOM XA (Extended Architecture) 5° datos

CDV (CD con video) 5" oudlo y video
€D Video WD (laser Disc) 8", 12" video

D (loserDIsc/loseVision Disc) 8°, 12° video

CDTV (Commodore) 5* datos

CD VIS(Video Information Services) 5* datos

CD-l (Philips) 5* datos

Photo CD (Kodak) Imégenes fljas
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€l "Yellow Book" difiere més notablemente del “Red Book" en que se dedican 304
bytes en cada sector a otro uso que almacenamiento de datos: principalmente para
acomodar la muy importante correccién y deteccidn de emores que las aplicaciones
intensivas en datos requieren.

€l trabajo High Sierra Group (HGS) estd basado en la especificacién fisica del
formato de Sony/Philips. €l formato l6glco HSG provee de dos niveles de definicion en
el disco. €l primer nivel traboja con el volumen como una unidad, y el segundo
administra los archivos y directorios que puedan existir en el disco. la propuesta final
también discute diversos niveles de acceso para el Sistema Operativo. €l nivel més
bajo soporta al MS-DOS y Sistemas Operativos Similares y los niveles superiores
soportan Sistemas Operativos como XENIX y VMS.

€l formato HSG define especificaciones para identificadores de archivos,
directorios y subdirectorios. La especificacién considera el desempeiio de los lectores
actuales; por ejemplo, limita el uso de subdirectorios hasta solo ocho niveles. Otra
optimizacién es la Path Table (Tabla de rutas), que es un indice dentro de cada
directorio que permite determinar rGpidamente el sector de cualquier directorio sin
regresar de nivel.

la especificacién también define Desciptores de Volumen, que muestran
Informacion sobre el contenido del CD-ROM, a partir de ellos cualquier dato puede ser
rastreado; esto incluye al estandar ASCIl de cardcteres para codificar informacién sobre
nombres de autor y fechas de creacidn. Adicionalmente se proveé una especificacién
para aplicaciones multidisco; cuando el volumen de Informacién exceda los 660Mb de
informacién.

€l HSG complets su trabajo en Mayo 26 de 1986 y desde entonces la mayor
parte de los vendedores de (D-AOM la han adoptado. Su sucesor, el ISO 9660 incluye
previsiones para discos en més plataformas.

Desafortunadamente nl el ISO 9660 ni el Yellow Book ofrecen técnicos para
entreponer audio con texto, gréficas o video. Si un desarrollador de software desea
tocar un segmento de "las Cuatro €staciones” sobre una esceno, tendré que registrarla
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en RAM y tocarla mientras el (D-AOM proyecte la pelicula.

€l CD-ROM /XA (Extended Architecture), endosado por Philips y Sony, se basa en
el Yellow Book y el ISO 9660 para permitir mezcla de audio y video simulténeo, pero
esta especificaclén ain no contempla compresién. Sin embargo, el (D-AOM /XA esta
endosado también por Micosoft como esténdar de nivel I, es seguro que los planes
futuros del XA se qjustaran al MPC.

Phitips y Sony han trabajado independientemente en su Compact Disk Interactive
(CD-I); que no requiere de una computadora personal para trabajar, sino que es un
dispositivo independiente como una videograbadora o videojuego. Con el mismo
propdsito Commodore ha introducide al CDTV, que se extiende facilmente para operar
como computadora Amiga. Zenith, Tandy y Microsoft. Deseosos de participar en el
mismo mercado han lanzado el VIS (Video Information System) que opera con discos
compactos desarmrollados bajo MS-DOS y MS-Windows.

INTERFASE CON €L USUARIO ¥ APLICRCIONES COMUNES

€l. estandar CUA (Common User RAccess), componente el IBM SHHIO (System
Aplication Architecture) define un conjunto de métodos de acceso y comportamiento de
los programas. €ste estdndar es aplicable tanto a interfases gréficas (GUIs) como a

interfases tradicionales. Otro estandar referente a acceso es MAP.

Otros elementos del SAA son los presentados en la siguiente tabla.

SAA DEFINE
CP| (Common Programming Interfase) Lengucjes y serviclos
CCS (Common Communications Support) Arquitecturas y protocolos
CUA (Common User Acces) Consistencla y facllidad de uso
Common Applications €Escritos bajo CPLCCS y CUA

[ﬂ




[ Apple.
PLATAFORMAS MULTIMEDIA Y ESTANDRAES o -

TEM [y
SISTEMR OPERATIVO ¥ EXTENSIONES PARA MULTIMEDIA

€ntre los definiclones més comunes para Sistema Operativo encontramos "el
administrador de recursos de la méquina”.

Actualmente, los Sistemas Operativos més comunes no ofrecen ningun soporte
para desarrollo de aplicaciones multimedia. Sin embargo, dado la gran demanda
esperada de este tipo de aplicaciones, los Sistemas Operativos actuales contaran con
extensiones para controlar toda la gama dispositivos multimedia a través de una
interfase comun, independiente de dispositivo.

Se efectian también Investigaciones referentes a la realizacldn de nuevos
Sistemas Operativos (Constellation, un Sistema Operativo avanzado de IBM es un
ejemplo de este ideal.), que incorpora desde sus raices manejo multimedia, algunos
de ellos tienen sus origenes como proyectos referentes a programacién orientada a
objetos; estas metodologios resultan muy practicos para aplicaciones multimedia, pero
ninguno estd disponible actualmente, unicomente extensiones de multimedia a
Sistemas Operativos actuales.

MCi / EXTENSIONES D€ MULTIMEDIA PARA WINDOWS

€n noviembre 26 de 1990, Bill Gates reunié e invité a 700 asistentes a ponerse
"en sus marcas', la entrada absoluta de Micosoft al compo de Multimedia.
Acompaiiado por John Roach (Tandy), el vice presidente de IBM y representantes de
mdés de una docena de compadiias de software y hardware anuncié el soporte para las
€xtensiones de Multimedia, y su plataforma estandar MPC, .

€l "MPC Marketing Council® es una asociacidn encargada de proveer a los
desarrolladores de software una plataforma para trabajar; a los productores de
hardware una configuraciéon esténdar para sistemas multimedia; y a los usuarios la
facilidad de confiar en que el hardware y software multimedia que se desamolle en el
futuro traboje cooperativamente. No se requiere conocer los detalles para que los
programas trabajen conjuntamente cuando se incluya la etiqueta MPC.
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Dicha especificacidn incduye componentes tanto de hardware como de software;
para este Ultimo se han desarrollado las extensiones de Multimedia para Windows,
que poseé los beneficios de video de dlta calidad y sonido digital a los millones de
usuarios del amblente Windows. Se trata de lo €specificacion | para Sistemas
Multimedia. (€l hardware requerido ser descrito posteriormente, bajo la epligrafe
Mec).

las éxtensiones de Multimedia para Windows induyen accesorios de software
para ejecutar aplicaciones que utilicen sonido, animacién y CD-AOM. La mayor parte de
el contenido de estas especificaciones son de interés solo para los desarrolladores.

Llos componentes principales son: nuevo soporte de sonido, el Media Control
Interfase MCl, el Media Manager MediaMan, soporte para maopos de bits
independiente de dispositivo (DIBs) y soporte para desplegado de imdgenes del
Micromind Director, para Macintosh. También se ha demostrado un AVI - (Advanced
Video Interfase) que no es soportado aun.

€n una primera fase, los esfuerzos se centran sobre el audio. las versiones beta
distribuidas a la fecha permiten control total en este sentido, pero dejan la animacién
avanzada para un futuro préximo, que empleard heramientos desamolladas
originalmente por Macomind, para permitir la integracién de "peliculas” en
documentos.

€stas peliculas permiten el desplegado de "ventanas” con imGgenes actualizadas
15 veces por segundo (Calidad similar a la de un televisor actual. Se le refiere con el
término "full motion video®, obtenidas desde un C(D-ROM que se conforme al estandar
MPC |, Para lograr esto, el tamafio de la ventana de trabajo es 90x90. €l programa
manejador de tales "dips" es el AVI.

Toda la Informacién multimedia se almacena en archivos RIFF (Resource
Interchange File format). €l “MediaMan" ocupa informacién de estos archivos para
obtener "trozos" de informacién (més que ef archivo como un todo) y representa una de
las primeras incursiones a sistemas de archivos orlientados a objetos. Actualmente el
"MediaMan” ya no recibe tal nombre y se encuentra distribuido entre diversos médulos
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de la biblioteca de éxtensiones.

€l soporte MIDI actual, limita las posibilidades de animacién y mas aln no
sincroniza cudio y video, situacién que preocwpa a mds de un desarollador de
software, sin embargo todos creen que MIDI es un buen punto de amanque.

€stas extensiones no se pueden adquirlr solas, sino que son incluidos en
paquetes para extension multimedia, de computadoras personales comunes.

los extensiones para Multimedia aparecen comercialmente en la forma de
Windows 3.1. De la misma manera, Microsoft ha manifestado su intencién de incluir la
misma interfase de las extensiones de Multimedia en sus futuro amblente Windows
3.2 y su nuevo Sistema Operativo Windows NT, desechando las actuales funciones de
sonido para Windows 3.0.

QUICKTIME / KALEIDA

QuickTime es el nombre de los extensiones para multimedia del System 7.x. Para
trabajar con nuevos tipos de datos requeridos en multimedia, Apple ha introducido una
serie de estandares simples, que conforman al QuickTime; con él, Macintosh controla
de manera compatible el desplegado, compresién, expansién, corte e Incorporacién de
datos multimedic.

€l QuickTime fue disefiado para simplificar el manejo de datos variantes en el
tiempo. Por ejemplo, usted no se tiene que preocupar por el algoritmo de
descompresién al proyectarse una pelicula -QuickTime, hard posible que, en el futuro,
las peliculas se manipulen tan faciimente como las imégenes hoy en dio.

€l QuickTime estad implementado a través de dos formatos de archivos. €l primero,
es el nuevo formato de pelicula, que se usa para manipular distintas formas de datos
dindmicos. La pelicula consiste en diferentes pistas (tracks) de audio y de video, que
en el futuro se sincronizarén con protocolos MIDI y SMPTE,

€l segundo formato es una extensién del venerable formato PICT, introducido con
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la primera Macintosh. Las extensiones permiten a los PICTs encontrarse comprimidos.

€l trabajo de QuickTime es controlar estos tipos especializados, y se divide en
tres secciones: €] "Movie Manager®, "Image Compression Manager® y el "Component
Manager”.

€l "Movie Manager” se encarga de que las pistas de la pelicula sean ejecutados
en la secuencia comecta y depende del "Image Compression Manager” para seleccionar
entre distintos algoritmos de compresién empleando al JPEG como algoritmo bdsico).
€l "Component Manager" permite que una aplicacién determine los recursos disponibles
en una computadora.

Naturalmente, Apple publicé ademds, una guia de estilo para la creacién de
software que incorpore peliculas e imagenes fijos de manera consistente en lo
interfase y el control con el usuario.

€n su alianza més reciente Apple junto con IBM, tratan de extender el QuickTime a
altos niveles para desarmollo de aplicaciones - Multimedia. la caracterfstica mas
sobresaliente del Kaleida es un sistema que incluird del QuickTime y serd portétil entre
DOS, 0OS/2 y Macintosh; pero se han dado a conocer pocos detalles sobre él.

AVHK (AUDIO VIDEO KERNEL)

Un esfuerzo conjunto entre Intel e IBM ha definido un conjunto de métodos
esténdares Y una arquitectura para construccidn de sistemas Multimedia.  los
resultados son el real-time audlo-video software kernel, una generacién de tarjetas de
procesamiento junto con el AVK, que provee una interfase de programacion a bajo nivel
disefiada para Integrarse con otras interfases de programacién Multimedio como el MC
de Microsoft y el QuickTime de Apple. ‘

la filosofia del AVK incluye: ser portétil entre plataformas y sistemas operativos,
soportar ambientes de ventanas y ser capaz de expanderse conforme el poder de
procesamiento del hardware aumente.
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La arquitectura AVK esta conformada en capas:
« €] microcode engine,
« Audio/Video Driver,
« Audio/Video library y
« Application Programming Interfase especifico al ambiente.

NEW UWAvVE

€l ambiente gré&fico de Hewlett-Packard, New Ulave mejora y extiende los
servicios ofrecidos por MS Windows. Hay cinco dreas en que supera a tindows:
control, comunicacién, integracién, abstraccién y facilidad de uso.

€l New Wave controla nuevos métodos de comunicacién entre programas, los
usuarios pueden integrar diversas aplicaciones para llevar a cabo un solo trabgjo.
También posee ayuda avanzada y entrenamiento basado en computadora.

New Wave esté formado por dos componentes principales:

« el APl (Application Program Interfase) que incluye al "Agent Task Script System”,
"Help System" y CBT (Computer Based Training),
» el OMF (Object Management Facility).

€l OMF es el encargado de subervlsor las ligas visuales y de datos entre objetos
NewlWave. HP esta expandiendo la especificacion OMF para soportar voz e imégenes
con movimiento que se transmitan a través de redes.

OLE (OBIJET LINKING AND EMBEDDING)

€n Diclembre 10 de 1990, Microsoft Corp. anuncié su nuevo tecnologfa OLE. €n

€nero 9 de 1991, liberaron el primer producto en tomar ventaja del OLE: €xcel 3.0 para
Windows, NewlWave, OS/2 y Macintosh.

€sta tecnologia, evolucionada Inicialmente del Clipboard (portapapeles) de
Windows (Medio de Intercambio de informacién iniciado por usuario) y posteriormente
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del DDE (Dynamic Data €xchange), cambiaré drésticamente la manera en que se utiliza
la computadora personal. Puede hacer més productivo e! trabajo porque permite crear
"documentos compuestos" que inteligentemente integran informacién y hemamientas
de diferentes fuentes.

€l OL€ permite implantar objetos dentro de documentos. Cada objeto tiene su
propia "inteligencia" que puede induir formato, presentaclén e instrucciones de
procesamiento. ligar es la copacidad de establecer relaciones entre objetos
diferentes, lo modificacién de un "hijo” se refleja también en el padre del objeto y, si
existen, en sus hermaonos.

los objetos pueden contener a su propia aplicacién que los ared y pueden residir
en cualquler lugar, aln en computadoras remotas. los objetos insertados en un
documento pueden ser radicalmente diferentes. Por ejemplo, un objeto puede ser una
gréfica en mapa de bits y otro componente puede ser una pista de voz digitalizada
explicando la gr&fica. Con OLE es posible integrar objetos distintos en un aparente y
Unico todo.

Los documentos compuestos no tienen formato nativo, todo el formateo, edicién e
Informacién de presentacién se encuentran contenidos en los objetos. €sto es un
cambio dramdéticamente distinto a las convenciones usadas hoy en dia. Aln mds, los
documentos compuestos pueden tener ligas a otros documentos compuestos, dando
caracteristicas de hypertexto al OLE. '

Microsoft también ha desamollado la especificacién OL€ en la Macintosh,
empleando caracteristicas del recente System 7.0. Parece que en un futuro, el OLe
permitird también integracién entre objetos de diferentes plataformas.

g
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CD-ROM

Actualmente el CD-RAOM es un componente de mucho importancia, debido a que
permite el acceso a grandes cantidades de informacién. €n un futuro es posible que se
remplace por discos dpticos reesdibibles, que actualmente se encuentran disponibles
pero son demasiado costosos.

Para trobajor con multimedia debe seleccionarse un CD-ROM que soporte audio
convencional, ademés de comunicacién con la computadora. €ntre los parémetros més
importantes se encuentra:

eel tiempo promedio de acceso, generalmente expresado en téminos de

milisegundos y denota la tardanza para encontrar un dato conocdido,

«la velocidad de transferencia sostenida, medida en orden de Kbytes por

segundo expresa la velocidad con que la informacién vigja del disco compacto
a la computadoraq, lista para ser explotada.

Un factor adicional que se puede considerar es la conveniencia de aumentar un
disco compacto extemno o interno, aunque la mayoria de los drives externos requieren
de una tarjeta interna.

A menor tiempo promedio de acceso, mejor desempeiio. -los drives actucles
operan alrededor del orden de los 300ms, a comparacién de los discos duros de AT
(28ms) o tiempos mucho menores discos mas avanzados. las velocidades de
transferencia de- informacién se encuentran alrededor de 150HMbps para sistemas
monousuario y 250Kbps cuando el CD-RAOM debe ser compartido.

Algunos CD-ROM requieren que los discos se encuentren en unos contenedores de
pléstico, llamados “caddy” antes de que puedan ser insertados en el lector. Puede ser
conveniente la eleccién de estos gabinetes cuando se quiere alargar la vida de los
discos (como enciclopedias con un costo de $700 US o més).

Por su habilidad para almacenar Informacién, reproducir peliculas, contener
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fotografias y reproducir misica, este componente es de primera prioridad en sistemas
multimedia.

TARJETAS DE DESPLEGADO/CAPTURA DE VIDEO

€n lo referente a imagen generada por el computador, debe hacerse referencia a
la tarjeta de desplegado de video de una computadora; por ejemplo, en el caso del
IBM PC y compatibles, de tarjetas CGA, MDA, Hércules, €GA, VGA o Super VGA. Cada
plataforma cuenta con un conjunto de opciones dependiendo de los requerimientos del
usuario.

Pero, para aliviar el problema actual y permitir video "full motion" se hace
necesario emplear algun componente tradicional de video como videocassette o disco
léser. Sin embargo, se requiere de un accesorio especial que permita a tal imagen ser
desplegada en alguna seccién de la pantalla de una computadora, adiconalmente
puede desearse la proyeccién de subtitulos iy efectos especiales en el mismo monitor
de la computadora. “

€l video analégico emplea anchos de banda que requiere demasiado espacio de
almacenamiento en aplicaciones de computadora personal. Desafortunadamente este
tipo de video no puede ser manipulado faciimente por ser analdgico. Como resultado
de ello, la utilidad del video analégico en multimedia se encuentra limitado a sistemas
que tan solo reproduzcan el video. Algunos sistemas muitimedia actuales requieren de
tales dispositivos y estos deben ser plenamente controlados desde la computadora,
es decir, los reproductores de video deben poseer una interfase con la computadora y
ser capaces de localizar segmentos de video que serén proyectados. .

La mayoria de las tarjetas que permiten mostrar en pantalla "ventanas” de video,
también induyen "frame grabbers" que permiten la captura de imégenes. Cuando se
desea efectuar una captura es deseable tomar en cuenta la resolucién de captura en
tamafio (ancho por alto) y numero de colores congelados (blanco y negro, escalas de
gris, color de 24 bits...), ademés del tiempo requerido por la tarjeta para realizar la
compresion y captura,
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TARJETAS ¥ SINTETIZADORES DE SONIDO, MIDI

- La integracidn de hardware para reproduccidén de sonidos digitalizados a través
de un DSP es Imprescindible. Si la tarjeta tiene posibilidad de compresién/expansion
en tlempo real el ohomo en espacios de almacenamiento seré significativo. La
digitalizacién de voz puede llevarse a cabo de cualquier salida de audio (sintonizador,
dat, deck, camete...) o directamente con un micaéfono, en este caso repercute
enormemente la calidad de un buen miadfono.

La digitalizacién de sonidos puede llevarse a cabo o diferentes velocidades de
muestreo: 11KHz - Suficiente para voz, 28KHz - Calidad de radio AM, 44KHz - Calidad
de disco compacto. (16 bits de muestreo). Debe tomarse en cuenta sl la velocidad de
digitalizacién puede efectuarse monoaural o estereofénica.

Para musica, muchos sistemaos ya cuentan con elementos internos de sintesis, en
otras es posible agregar tal caracteristica con tarjetas de audio capaces de reproducir
melodias MIDI internomente o a través de un interfase MIDI. Si se desea obtener la
maés alta calidad, se debe recurir a un sintetizador externo (Roland MT-32, Proteus |,
Synclavier...).

€s posible encontrar tarjetas que incorporen tante la Interfase MIDI como el DSP.
Para computadoras con arquitectura ISA encontramos: Sound Blaster Pro, MultiSound,
Pro Audio Spectum, etc...

PLRATRFORMAS INTEL

€n computadoras como la Macintosh y la Amiga muchos de los requerimientos
bésicos ya se encuentran integrados en el Hordware. Otras computadoras para
postproduccién como las Silicon Grophics o las CUBIC-CT tienen estdndares bien
definidos particulares a sus sistemos. Sin embargo, dado la arquitectura abierta de las
computadoras portétiles con INTEL se han introducido diversos esténdares consistentes
en fechas recientes.
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€| estdndar de MPC (Multimedia Personal Computer) se basa en el minimo de
especificaciones deseadas en un CD-ROM, sonido y gréficas. A la fecha 11 fabricantes
de hardware endosan esta especificacién, que consiste en:

VIDEO: VGR estandar, se recomienda un monitor de al menos .28mm de "dot
pitch” (Resolucién de punto). CD-AOM: Un reproductor con velocidad de transferencia
menor o igual a 150Kb por segundo sin tomar la atencién de mas del 40% del CPU.
Ademés debe tener un tiempo promedio de acceso igual o Inferior a 1 segundo

.(T000ms). RUDIO: Tarjeta de sonido de 8 bits, con capacidad de muestreo a 11.025

KHz y reproduccion a 22.05 KHz; ademds un sintetizador capaz de tocar ocho notas
simulténeamente usando cinco sonidos distintos y mezcdador que combine entradas de

disco compacto, sintetizador, micréfono y DSP; finalmente conexién para micdfono y

puertos MIDI-HIN, MIDI-OUT y MIDI-THARU.

€l esténdar | original requeria una 286 de 10MHz, pero fue recientemente
modificado y el sistema minimo trabajard unicamente con procesadores 3865X 16MHz
o superiores. €l oficial minimo de memoria es 8Mb de RAM, pero es realmente mucho
mas reallsta hablar de 4Mb. Un disco duro de 30Mb puede servir para ejecutar titulos
MPC, pero para crear archivos propios 120Mb es un espacio apenas adecuado.

A la fecha, es posible adquirir mGs de 15 sistemas muitimedia integrados de
companfas como Tandy, Fujitsu, Olivetti, Zenith, CompuAdd, GoldStar, Phillips y otros.
Otra opcién es adquirr kits de extensién multimedia que ofrecen comparifas como
Creative Labs, Acer, ATl, CompuRdd, Media Vision, NEC, MMC, Tandy, Tecmar, Video
Seven y otras. Ya es posible adquirir algunos de estos paquetes en México.

Se han podido apreciar més de 60 titulos MPC en un muy variado rango de
aplicaciones, para emplear esta etiqueta se debe pagar una cuota Unica de u.s.
$250,000 o los desarrolladores Independientes u.s. $500 por titulo. Se requiere que el
producto sea 100% compatible con las extensiones multimedia para windows y debe
emplear al menos uno de los elementos "multimedia”.
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€ste estdndar esta apoyado actualmente por 40 compaiilas de software y 30
compaiifas de hardware.

ULTIMEDIA

IBM selecciona su propio rumbo con Ultimedia: Un procesador 386SX de 20MHz,
audio de 16 bits con su ACPA/A (Audio Capture And Playback Adapter /A), CD-ROM I
con CD-AOM /XA, Soporte para DVI y una avanzada bocina intema que elimina la
necesidad de bocinas externas.

€l Ultimedia trabaja con la especificacién de video XGA, 4Mb de RAM, disco duro
SCSI de 80Mb y disco flexible de 2.88Mb. €l sistema trabaja con DOS 5.0, Windows 3.0
con extenslones para multimedia y OS/2.

No hay nada que impida que los titulos MPC trabajen en este hardware, excepto
el MIDI-IN del MPC. No obstante, no es totalmente compatible.

Brad Beitel, inventor de multimedia en IBM prefiere el OS/2 2.0 como ambiente
de trabajo por sus facilidades de auténtico sistema multitarea. Adn no es posible
encontrar muchas aplicaciones en OS5/2 y su visién sigue siendo més una promesa que
una realidad.

Lo inopropiado de Ultimedia es el rechazo a endosar la especificacién MPC, lo
wal puede provocar una seria preocupacion en cuanto a futura compatibilidad.

IBM junto con Rpple y Sony han formado la IMA (Interactive Multimedia
Association) para enfrentarse al estdndar MPC.

MERCADO CASERO: CP-I, CDTV ¥ VIS (VIDEO INFORMATION SYSTEM)

fhilips ha impulsado recientemente al CD-1 y actualmente se encuentra disponible
en tiendaos de autosewvicio y electrodomésticos, en México el producto ya fue
presentado oficialmente. €l CD-l es una especificacién abierta, por lo que en un futuro
préximo pueden esperarse reproductores domésticos de otros fabricantes, como Sony,
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. Magnabox, Pioneer, etc.

€chando mano de muchas de las caracteristicas de su AMIGA 500, Commodore
participa en el mercado con el (DTV -Un dispositivo que en el interior es una
computadora AMIGA. Actualmente es posible encontrar un gran numero de titulos,
incluso algunos en espafiol. €1 CDTV es vendido en México a través de distribuidores de
equipo Commodore.

€n €Estados Unidos de Norteameérica recientemente Zenith dio a conocer su
estrategia para enfrentar al CD-1 y al (DTV: €l VIS (Video Information System), a ser
comercializado por Radio Shadks y Tandy. €ste dispositivo opera internamente con MS-
DOS 5.0 y MS-Windows para ROM. Pretenden que los titulos sean desarollados bajo
MPC, pero que tal dependencia sea oculta.

la generacién de un mercado homegeneo y la proteccién para el usuario son
algunas de las finalidades que busca la definicién de los estandares.

€s necesario conocer las diferentes platoformas de ¢démputo (Mac, Amiga, PG,
PS/2, Sun, Silicon Graphics, etc.) que se pueden incorporar a un laboratorio de
Multimedio, asl como el manejo de los estdndares que se basan para su desarrollo.
€sto permitira trabajar con varios programas en forma cooperativa que cumplan con los
mismos esténdares. Con las computadoras mencionadas en este documento, en el
copitulo 4 se selecciona la plataforma multimedia més recomendada para el
laboratorio, considerando la base instalada en México, asf como la cantidad de
productos de hardware y software que se pueden adquirlr en el mercado.

€n el presente capitulo se presentaron las principales plataformas  multimedia:
PC-compatibles, IBM PS/2, Apple Macintosh, Commodore Amiga, Silicon Graphics y Sun,
para cada una de ellas se sefalaron sus caracteristicas: gréficas, audio, sistema
operativo, Interfase con el usuario, puertos, "drives”, caracteristicas especiales,
soporte, y posicionamiento en el mercado, lo cual permite conocer el equipo més
adecuado para cada una de los necesidades. €n la segunda parte del capitulo se
revisan los estdndares actuales para multimedia, los cuales se dividieron en aquellos
relacionados con el hardware y con el software.
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PROCESO DE PRODUCCION MULTIMEDIA
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CAPITULO IlI: LA PRODUCCION
MULTIMEDIA

los procedimientos exactos utilizados en la realizacién de
una produccién  varia con cada proyecto. Todas la producciones
sin excepcién comparten metas y procesos, €ste copltulo examina
lo que se requiere para integrar producciones muitimedia, en los
que se indentifica claramente los siguientes pasos:
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LA PAODUCCION MULTIMEDIA

1.1 CONTACTO INICIAL
111.1.7 PROCESAMIENTO DE LA IDEA
1il.1.2 PRESUPUESTO -

I1.1.3 CONTRATO

1.2 PREPRODUCCION
ll1.2.1 GUION ¥ STORY-BORARD
11.2.2 NIVEL D€ INTERACTIVIDAD
1ll.2.3 CALENDARIO DE PLANERCION
113.2.4 SELECCION DE PERSONAL
11.2.5 LA INTERFASE

.3 PRODUCCION

" 1IL3.1 IMAGENES FUAS
111.3.2 IMAGENES €N MOVIMIENTO
iil.3.3 AUDIO

1.4 POSTPRODUCCION
L4.1 PROGRAMACION
I1.4.2 PRUEBA
lil.4.3 ENTREGA

1.5 ASPECTOS LEGALES
1I1.5.1 CONCEPTOS BASICOS DE DERECHOS DE AUTOR
IIL.5.2 USO DEL MATERIAL EXTEANO
I11.5.3 CONTRRTACION DEL SERVICIO
II1.5.4 DERECHOS DEL PEASONAL CONTRATADO
IIl.5.5 PROTEGER €L TRABRJO DESARROLLADO

La figura T muestra un diagrama de flujo del proceso que atraviesan de alguna
forma v otra todas las oplicaciones multimedia. €ste diagrama es una generalizacién
en forma de bloques, en donde cdaramente se observan 4 niveles: ‘el
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Figura 1. La produccién Multimedia

contacto inicial, la preproduccién, la produccién y la post-produccién. €n el primero el
cliente le explica al productor la idea ortginal del proyecto a desarroliar en base a sus
requerimientos; el trabajo conjunto entre los dos partes involucradas es importante
para entender completamente lo que el cliente desea (y puede pagar), este esfuerzo
se ve concretizado en una propuesta que es presentada al solicitante. € presupuesto
es uno de los puntos mdés importantes de la propuesta la cuél da ple para que el
diente decida autarizarla, en caso de que no fuera de su satisfaccién se necesitard
replantear la idea original para generar una nueva propuesta a menos que el cliente

113




LA PRODUCCION MULTIMEDIA

no quiera continuar con un nuevo proyecto.

Después de autorizado el proyecto la preproduccién es la siguiente fase a
desarrollar; ésta se caracteriza por una planeacién detallada de todos los elementos
en la oplicacién; el guién, el storyboard, el diagrama de navegacién y el calendario
son heramientas de planeacién, de los cuales dependera directamente el éxito de la
oplicacién multimedia. Para a continuacién contratar al personal que participaré en la
fase de produccion donde se diseiian, desarrollan y digitalizan fotos, videos, audio,
animaciones, pantallas fijos, etc. Uno vez producidos todos estos elementos se Inicia
la fase de post-produccién o edicién donde se programan las "ligas” entre todas las
pantallos y los elementos que los Integran. €sta progromacién deberd ser
perfectamente probada con gran detalle para detectar erores, en caso de que los
hubiera se requerird una nueva programacién. €l proceso de produccién termina cuando
se le entrega al cliente la aplicacién final. A continuacién se explicard o detalle todas
la etapas. V
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ll.1 CONTACTO INICIAL

€| productor comunmente es lo persona que integra todas las plezas del
rompecobezas, induyendo la venta del proyecto, asi como adquirlr fondos, manejar el
presupuesto y contratar al director. €s él quien establece el contacto Inicial con el
diente, realiza las primeras reuniones para entender los requerimientos del! diente y
formula las primeros ideas generales del proyecto a desarrollar. €l director, por su
parte, contrata ol talento necesario para realizar la produccién desde un punto de vista
creativo y procedural. Lla produccion de multimedia estd determinada por los objetivos,
el talento, la agenda y los recursos.

€l cliente es lo primera persona que pone a funcionar la "maquinaria® para la
elaboracién de una produccién multimedia, en base a su requerimlento y sustentado
en el presupuesto que se tenga. A los clientes normalmente no les importan los
complicados detalles de velocidad de transferencia de un CD-RAOM, manejo de bits,
resolucién de audio y compresién de video. A ellos sélo les importa sus mensgjes,
tablas de tiempos y su presupuesto, y normalmente solo eso. €l trabajo del productor
es preocuparse acerca del resto. De esta forma, el productor debe tomar también el rol
de comunicador, actuar como un medio entre el cliente y el equipo de produccidn, asf
como entre el mensaje y el medio, (La comunicaclén efectiva es importante).

Muchos dientes no son conscientes del tiempo, dinero y equipo requerido para
producir multimedia. Muchas Industrias de servicios han adoptado el axioma de que
entre los tres principales aspectos de la produccién -calidad, precio y velocldad- solo
se pueden tener dos. €ste axioma aplica de Igual forma a la produccién de multimedia.
Si el cliente quiere que el proyecto se produzca para ayer, la calidad disminuira o el
precio va a reflejar un sobrecargo considerable (en ocasiones para compensar la
contrataclén de recursos adicionales). Reciprocamente, si el diente esta dispuesto a
esperar por buena calidad, el precio puede permanecer razonable.

Mientras mas ambiciosa sea una produccién, més debe doblarse o triplicarse el
tiempo planeado, y por lo tanto el presupuesto aumenta.

Uno de los aspectos mas dificiles acerca de la produccién de multimedia es la
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falta de herramientas estandarizados. la industria de multimedia todavia no tiene el
equivalente del estandar de la industria del video.

lIL1.1 PROCESAMIENTO DE UNA IDEA

Un programa multimedia se origina en una idea o en un problema cuya solucién
se presta para ser tratada a través de multimedia. Un buen andlisis permitird decidir si
una produccion multimedia, es el mejor medio para alcanzar los objetivos propuestos.

€xisten muchos medios de comunicacién que posiblemente se presten mejor para
los objetivos planteados, como son: tiras cémicas, textos escritos (articulos de revista,
libros o folletos), audiovisuales, videos, Ffotografias, pelfculas, progronids de
computadore, etc. Multimedia no solo es todo o parte de lo anterior sino ademdés es

€

interactivo.

Répidamente se hace obvio que el primer paso en'un proyecto es establecer que
es lo que los clientes realmente quieren y reconciliar con lo que estén dispuestos a
pagar. Trabajando a través de un ejercicio con el diente, ayudard a ambaos partes a
visualizar las necesidades de produccién, metas, alcance, estilo y propdsito. €sta fase
tipicamente cambla a los prospectos en clientes en ideas y planes.

De esta forma, antes de iniciar la produccién de un programa multimedia, es
necesario contestar las sigulentes preguntas, las cuales se analizan conjuntamente
entre el cliente y el productor, para visualizar la produccidn:

De objetivos de la produccion
* :Qué problema se planea resolver?
» JCudles son los objetivos de la produccién?
 ¢Cudles son los 5 principales puntos del mensale, en orden de importancia?
® JQué informaci6n se pretende transmitir?
® ¢Qué concepto de fondo lleva la producclén?
* 4Qué problemas va o resolver el objeto de la produccién para el abservador?
* JQué Imagen se desea dar de la compaiia, producto u objeto?

De andlisis de la produccién
» ¢4Cudl es el balance entre detalle de informacién contra el nivel de espectacularidad?
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* 1C6mo se medird el éxito de lo produccdon?

s 4C6mo debe, la producclén, sentlrse, verse, escucharse y gustarse (estéticamente) para el observador?

« 4A qué publico va dirlgldo -profesionalmente, demogréficamente y psicosacialmente?

« yExiste ya algin tipo de programa simllar en el mercado y en este caso, que aportaria de nuevo el
programa que justifique su praduccién?

» 4Qué grado de especificidad tendré la produccl6n?

* 4€n qué contexto se presentard a los usuarlos la producclén?

» 4Cuéles son las expectativas del cliente respecto a la reaccién del publico?

o sla Informactén puede ser presentoda como dramo, nostalglo, clencla flcclén, misterlo o parodia o
cbmica?

De Informacién complementario a la produccién

* gCudles son los elementos multimedia que mejor transmitiran el mensoje?

» ;QUé unidad de lenguaje se plensa utllizar (Juego, simulaclén, encldopedia, ...)?

o 3 Cudl es lo duraclén propuesto de la produccién?

 3Con qué elementos se cuentan ya (fotografias, catélogos, logos, trobojos de arte, videos, musica, etc.)
y cudles son los que serfon necesarlo produdr (muslca, efectos, animacién, 3D, video, etc.)?

* 4Con qué tipo de hardware y de software se cuenta para desarrollor la idea y cwél habrd necesidod de
adquirlr o rentar?

* 4Quién es el contacto por parte del diente para decldir respecto a Ideas, presupuestos y calendario?

De entrega final .
* 4€n qué forma se plensa almacenar el programa para su presentacién (disco duro, CD-ROM, video disco,

floppy)?
* 4Se utilizarén algunos de los elementos de la produccién (audio, imégenes, video, etc.) en el desanollo

de otros proyectos?
* s€n qué plataforma de hardware y software se presentard el programo?
e sCudles son los tiempos de produccién y entrega, Induyendo aspectos de eficlentla y pago?

* 4€l producto necesita desplozarse ¥ con qué frecuencia?

€l responder a estas preguntas sewird para que el staff de produccién se
"empape” sobre las caracteristicas de la produccién a desarrollar, lo que permitira la
estimacion del costo de la produccién, la elaboracién del quidn, la contratacion del
personal, la adquisicién de recursos de computo, ete.; en otras palabras la respuesta a
las preguntas fijon los bases para el desarrollo de una produccion.

I11.1.2 PRESUPUESTO

€s muy comin desde la perspectiva del diente describir un concepto a medias y
preguntar cuanto costara la produccién. Una mirade enmarcada al dinero es un camino
directo al fracaso. Lo mejor por hacer es poner el aspecto relacionado ol dinero
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temporalmente a un lado e Invertir tiempo estableciendo qué es lo que el diente
desea obtener. Igualmente importante es tratar de hacer que el cliente se abra lo més
posible para captar su idea. Un propésito de este proceso es estar seguro que ambos
estan hablando de lo mismo. )

1 ta

Mientras que los clientes més prometedores se rehusan a divlgar su
presupuesto, es necesario al menos establecer una idea. Después de todo, hay una
diferencia estética muy grande asi como de recursos de produccién involucrados en las
producciones asocladas con presupuestos reducidos a producciones que pueden durar
ofios en su elaboracién con costos muy elevados. €l costo, ademds; va a estar
determinado por los requerimientos tecnolégicos del proyecto. €s Importante separar
los costos de produccidn de los costos de entrego. €l término "costos de entrega® se
refiere al equipo requerido para reproducir y entregar la produccién terminada en el
lugar donde estaré a disposicién del usuario. La distincién entre productos y setvicios
‘regularmente hace més fécil las cosas pora ambaos paortes.

1IL.1.3 CONTRATO

Después de autorizado el proyecto se elabora el contrato, donde caramente se
establecen los alcances, términos y condiciones de la produccién multimedia. €l
contrato debe ser firmado por los representantes legales de ambas partes, para evitar
el incumplimiento de! cliente o del productor. La informacién més importante que debe

de contener el contrato en sus cldusulas es la sigulente:
» Descripcién detalloda de la oplicacién
« Condiclones y forma de pago
* Responsabilidades y obligaclones del cliente y del productor
» Plazos y forma de entrega de la aplicacién y en su caso del c6digo fuente
¢ Derachos da la oplicacién terminada y o cédigo fuente
*» Personal responsable para los entregos parciales y final
e Cantidad y caracteristicos de la Informacién entregada por el cliente
¢ Confidencialldad de la informacién del cliente
» Numero de licenclas adquiridas y costos de las adicionales
* Tipo de equipo a utillzar en la versién final
» Serviclos, mantenimientos, instalaclén y capacitacldn en el uso
¢ Penalizaciones en caso de Incumplimiento de alguna de las portes
& Royalty o pago por aplicaclon terminada
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III.2 PREPRODUCCION

€n esta etapa, el proyecto ya estd aprobado y listo para su elaboracién, como en
todos los medios, la fase de preproduccién en multimedia es la etopa de planeacién
mds importante. Cuando se implementa efectivamente, provee un mapa que garantiza
que el proceso de produccidn sea tan suave y efectivo como sea posible. La finalidad
en esta etapo es establecer el guidn, el storyboard, el tipo de interactividad, el
calendario y la contratacién del personal que serd requerido en una produccién. La fase
de preproduccién es planear y visualizar en papel la produccién multimedia completa
antes que se empleza la primera digitalizacién.

11.2.1 GUIONES ¥ STORY BORRDS

€l guidn es el método tradicional de establecer contenido a un nive! exacto en
producciones de peliculos y videos; los guiones tradicionales son importantes en la
parte referente a video que se integra a la produccién, del mismo modo en cualquier
parte donde se exista namacién. Para multimedia son necesarios también, ya que
permiten establecer los elementos que se integrardn en la aplicacidn, asf como la
forma en que lo harén,

€n multimedia se utllizan 3 tipos de gulones, todos ellos se describen en la fig.2:
« Guién de diseiio de pantallas
« Guién visual y de audio
« Guién de programacién
GUION D€ DISENC DE PANTALLAS
€n ¢l se disefian todos los elementos que serén integrados en cada una de las

pontallas que aparecerdn en la aplicacién, como por ejemplo los botones de
Interaccion, botones de informacion, fondos, texturas, marcos, colores, tipografias, etc.

m
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GUION DE DISENO DE PANTALLAS
“DISERO COMENTARIOS NOMBRE

~ — ——————

A) —» B) [+—— €}

L

GUION VISUAL Y DE AUDIO
ELEMENTO VISUAL VOZ

(A = ——»i +——B)

ARCHIVO: ARCHIVO:
Al

!_' GUION DE PROGRAMACION P
; DESCRIPCION DE LIGAS Fechat / t

By —»

1€) ——» Lipa nimero: |

!n) —— Uigas ponalla: i

’z) ——» Representaciin dalaligs: Imagm E feano (] i
Tean o 3 :
Aproblkc

F) —— Decripcion: @) {

a

DESCRIPCION DX LIGAS Fecha:

Ligs pimere;
Ligtapsnls;

Reprosectacién dals iga: Inagon
Tato

E Figura 2.
Los guiones de multimedia

P

€ste guién se divide de la siguiente forma:

a)Disefo: De lado lzquierdo se dibuja toda la informacién visual necesaria que
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aparecera en la pantalla, incluyendo los botones de interaccién e informacion.

b)Comentarios: Al centro, se hacen las recomendaciones, recordatorios y
sugerencias Importantes del cliente o el productor.

c)Nombre: Al extremo derecho se anota el nombre del archivo y su extensién
donde quedard grabada la pantalla; se recomienda apuntar el formato de grabacién.

GUION VISUAL ¥ D€ AUDIO

€n éste se define la relacién que existe entre los fotogrofias, videos y
animaciones con las narraciones o el fondo musical. €sta compuesto por los siguientes
elementos: : s

a)€lemento visual: De lado lzquierdo de lo hoja se dibuja un boceto de la
fotografio, video o animacién que se presentard al mismo tiempo que la narracién.
€sta relacién que se establece es muy importante que se defina ya que auxilia al
guién de programacion.

b)Voz: De lado derecho se escribird el texto que seré narado durante el tiempo
que permanezca la proyeccién de esa imagen.

< y d)Archivo: €n este campo se escaibe el nombre del archivo del elemento visuval
y el audio.

GUION DE PROGRAMACION
€n este guién se indica a que pantallas se puede "saltar" a partir de la actual; se
Indica también el alcance de cada una de las ligas y la forma en que inicia y termina la

produccién. €sté compuesto por los sigulentes elementos:

a) Fecha: Hace referencia a los Ultimos combios en la programacién. Se sugiere
que se coloque en la parte superior a la derecha para tener presente esta informacién,

b) Pantalla: Indica el nombre y extension, del archivo que almacena la pantallo
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actual. "

¢) Lliga nimero: Se coloca el nimero de liga; esta numeracién permite un mayor
control entre la interaccién de pantallas y facilita el encontrar errores en la etopa de
programacién,

e) Rzpresentoclén de la liga: €ste punto mantiene informado del atributo que
adquiere (visualmente) la liga de programaclén entre pantallas (icono, texto, imagen,
etc.)

) Descripcion: €n dos o tres renglones especifica si existe algun efecto de
transferencia entre pantailas; asf como los comentarios necesarios para que cualquier
programador pueda intervenir durante el proceso de programacién.

9) Rprobé: Se sugiere que siempre se responsabilice a alguien de los cambios, yo
sea el productor, el programador o el diente mismo. Esta referencia estaré abagjo a la
izquierda.

Otra herramienta Util pora lo mayorfa de las producciones multimedia es el
StoryBoard el cual es una serie de dibujos y notas que describen con gran detalle
pantallas claves. €stas pantallas son tradiconalmente bocetos dibujados a mano sobre
un rotafolio de tal forma que la secuencia pueda ser vista como un todo. €s importante
sefialar que los StoryBoards Iniciales no deben de estar muy detallados, ya que ellos
siguen slendo parte de la idea completa.

Las producciones interactivas proveen el reto extra de ser no lineales. Ya que el
orden en que el material serd presentado es determinado por el usuario, es prudente
extender el concepto de steryboard hacla el de diagrama de flujo el cual permite
visualizar las diferentes trayectorias, la dependencia entre los elementos, y dmo se
navegard a través de la produccién. €l diagrama de flujo también sirve para asegurar
que no habrd rupturas en el proceso de navegacién. €n la figura 3 se muestra un
ejemplo de un diagrama de flujo.
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111.2.2 NIVEL DE INTERACTIVIDAD

Lo mayoria de los producciones comlenzan con un tratamiento (por escrito) del
tema, disefiado ampliamente, para plantear todas las Ideas basicas. €ste puede ser

cualquier cosa que provea una desdipcién

pérrafos hasta varlas péginas de texto. €l tratamiento asegura que el objetivo
es cdaro tonto para el diente, como para el desarollador, antes de que “sea
invertido cualquier tiempo significativo en trabajo 6creativo. La Interactividad es el
medio por el cual el usuario participa con la méquina a través de preguntas y
respuetas. Uno de los més grandes errores en la produccién de medios interactivos es

Figura3. Diagrama de fiujo para Multimedia

concisa, ya sea desde uno o dos
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proveer al usuario con una interactividad que es cualquier cosa menos que intultiva. la
importancia de este etapa es la determinacién del tipo de interaccién que se
establecerd con el usuario asi como sus caracteristicas.

Uno de los aspectos a cuidar en la interactividad es el limitar el nimero de
posibilidades que se presenta en un menl. (Nueve opciones en una sola pantalla es
generalmente aceptable como un méximo <émodo para el usuarlo.) Si muchas
opciones son necesarlas se recomienda dividir en categorfos anidadas de las cales
el usuario pueda escoger.

Sin embargo, muchos niveles anidados pueden ser frustrantes. Una solucién es
presentar la informacién Gtil a los diferentes niveles a lo largo del camino.

La multimedia interactiva no debe solamente introducir al usuario con iméagenes y
sonidos, sino que debe hacer de la Interactividad una experiencia excitonte.
Aprovechando el hecho de que a lo gente le quste explorar, se recomienda proveer un
marco de trabajo para interaccién que encienda la imaginacién y el deseo de
aprender. Un programa educacional puede ser enmarcado como una busqueda del
tesoro, o un programa de entrenamiento corporativo puede ser enmarcado como un
misterio por resolver. Las posibilidades son Infinitas cuando es aplicada un poco de
visién creativa.

Run existe mucha gente que le tiene miedo a las computadoras o, por lo menos,
se slenten Incomodas con ellas. Los controles por si mismos deben ser intuitivos,
uniformes en cuanto a su operacién y simples en su uso. Siempre debe hacerse obvio
para el usuario qué accion se espera de &l y darificar cuales son los opciones a
escoger. lgualmente importante es, proveer opciones daras en el programa para
moverse hacia adelante, o atrés, lateralmente y para salir. Si es necesario se deben
de adicionar Instrucciones orales o escritas. la gente va a dedicar més tiempo para
explorar sl ellos saben donde estdn, y que se pueden mover inteligentemente en
cualquier momento. '

Otra forma de hacer que el usuario se sienta cdmodo es déndole una
retroalimentacién positiva. Ya sea en forma oral, visual o ambas; debe hacerse saber
ol usuario que su accldén fue aceptada y que serd procesada en alguna manera. Sl se

—

114 |




LA PRODUCCION MULTIMEDIA __{

—
-

elige una opcdn eménea, se debe tener la oportunidad de seleccionar la opcién.
correcta,

Ante todo, es necesario establecer la estructura de la aplicacién y la forma en que
se navegard en él. €s necesario mencionar que es posible utllizar cuatro tipos de
estructuras:

+ La lineal, en la cual se navega en forma secuencial de una pégina a otra o de
una parte de informacién a otra.

+lo jerérquica en la cwal se navega en una estructura en forma de arbol,
organizada segin la légica natural de su contenido.

ela noilineal en lo cual el usuario puede navegar libremente a través del
contenido del proyecto.

«la compuesta, en la cual el usuario navega libremente, pero ocasionalmente
esté limitado a la presentacién lineal de las imégenes o de informacién
organizada en forma l6gica.

Generalmente, se utilizan estructuras compuestas que permiten al usuario
sentirse con toda la libertad de navegar e Investigar libremente y al mismo tiempo
permite jerarquizar la informacion.

las producciones Multimedia proveen una oportunidad de usar casi cualquier
forma de comunicacién o sus combinaciones para obtener los resultados més efectivos.
Si una imagen dice mas que mil palabras, un video o una animacién ciertamente vale
muchas mas.

Si se utilizan imégenes fijas, una de las primeras reglas es evitar que la gente
tenga que leer. Aun los usuarios que disfrutan los libros encuentran que es tedloso el -
leer en un monitor de video o una pantalla, un segmento de video desplerta mucho
més el interés del usuarlo. Si no es posible Incorporar video en movimiento, puede
usarse audio digital para proveer de namacién que comunican la informacién en una
forma mucho mas maleable que cadenas de texto presentadas en una pantalla.
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LOS PUNTOS MAS IMPORTANTES ACEACA DE LA INTERACTIVIDAD SON:

« Mantener la interfase simple, Intuitiva y uniforme.

» Usar un nimero moderado de niveles anidados con Informacién interesante a lo
largo del camino. )

« Hacer el contenido interesante y resumido.

« No hacer que la gente lea mucho mas que ifneas.

« Hacer obvio el lugar donde esté el usuario y se accione lo qué él selecciona.

« Definir de preferencia una estructura I6gica combinada

111.2.3 CALENDARIO DE PLANERCION

Parte del trabajo del productor es manejar la calendarizacién de actividades.
Como en cualquier otro proyecto, deben de establecerse los aobjetivos -tanto para
mantenerse dentro del calendario, como para proveer de seguridad y sentido de
responsabilidad involucrada en la produccién-. €l cuantificar el tiempo del proyecto
también provee una .forma de checar contra la realidad. €s fécil fantosear pensando
que varias tareas pueden ser terminadas en cierto periodo de tiempo; el proyectar
todas los tareas juntas contra la realidad de un calendario puede revelar dreas de
problemas y dependencias de tiempo que es mejor solucionar con anticipacién. €n la
figura 4 se ejemplifica un calendario de planeacién.

Figura 4. E! calendario de planeacion

CALENDARIO GENERAL DE PRODUCCIONES
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Existen muchas hemamientas de software para la planeacion de proyectos
disponibles que pueden ser faclimente aplicadas a producciones multimedia. Mucha
gente se apoya en pizarones de planeacién montados en alguna pared en los cuales
se pueden observar periodos de tiempo no muy largos. Mientras que otros diferentes
emplean diferentes estilos de direccién; es probable que se encuentre benéfico para
todas las partes Involucradas en la produccidn, visualizar los detalles de
calendarizacién y sus consecuencias en lo referente a todo el proyecto.

111.2.4 SELECCION DE PERSONAL

Una forma de aceptar que se requiere utilizar el talento de otros profesionales es
el admitir que no hay suficiente tiempo pora que uno mismo. solvente todas los
actividades. €l punto de vista mds positivo al respecto es ver que abre una
oportunidad no sélo de trabajar y aprender de otros individuos creativos, sino también
" el de tener el lujo de poder elegir de una variedad de artistas, musicos, especialistas
en video, animadores, escritores y demdés. €l ensamblar un buen equipo de trabaojo
puede ser una experiencia muy satisfactoria tanto para el productor- como para el
diente.

€l rol del productor se puede comparar con lo de un copltén de un barco: el
capitén esta calificado para supervisar y coordinar el talento de otros porque el ha
trabajado en el warto de maguinas, en el de comunicaciones, en la galera
(probablemente le ha tocado lavar la cublerta también). €n el rol del productor/capitén,
los procesos efectivos de comunicaclén y produccién se convierten-en algo tan
importante como conducir la nave.

Hay muchas formas de encontrar personas con talento que ofrezcan sus servicios.
Una de ellas es buscar dentro de organizaciones cuyos miembros se especializan en un
determinado campo. Otra es frecuentar lugares y eventos donde gente talentosa se
congrega y/o patrocina. Una tienda de musica es un buen lugar para encontrar a cierto
tipo de musicos o al menos alguna recomendacién de uno, por ejemplo. Si una revista
o un video contiene trabajos que sean del agrado- del productor se puede llomar el

editor para conseqguir informacién referente.
J[ naz l
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€n universidades, preparatorias y escuelas vocacionales se pueden localizar
estudiantes sobresalientes que estén dispuestos a intervenir en producciones
multimedia con gran motivacién y dispuestos a oprender durante toda la realizacién de

vna aplicacion.

1I1.2.5 LA INTERFASE

Define la forma de interaccién del usuario con el sistema multimedia. €sta puede
ser a través de un tedado, un ratén, una pantalla de toque (sensible al tacto) o
cualquier elemento electro-mecdnico que permita al usuario intercomunicarse con la
computadora. la decision para escoger alguno de estos dispositivos depende del
usuario hacia el que esta dirigido la aplicacién, el tipo de programa y del espacio en
el cual se presentaré éste.

Ademds, es importante tomar en cuenta que el teclado requiere un diffcil
mantenimiento y puede asustar a un usuario nedfito por la cantidad de teclas y
opciones que Implica.

€l ratén, también requiere montenimiento y a veces su manejo puede resultar
dificil por la necesidad de coordinar la vista con la mano.

La pontalla sensible al tacto parecen ser la interaccién mds natural con un usuario
neéfito, con la salvedad de que es recomendable en caso de usarla, ofrecer una opcién
de ratén y/o teclado a fin de poder utilizar el programa en cualquier computadora que
no tenga pantalla sensible al tacto.

Por ejemplo, las aplicaciones para un museo interactivo colocard necesariomente
pantallas sensibles al tacto y el programa invitaré a los usuarios a tocar el monitor
para seleccionar una opcidn. €n cambio una aplicacién para usuarlos con experiencla
en el uso de computadoras pueden tener acceso al teclado o al ratén. ‘
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1.3 PRODUCCION

€l proceso de produccién se desarrolla de forma facil especialmente si la
preproduccién se ha hecho de forma adecuada. ldealmente, uno entra a la fase de
produccién con detalles escritos del contenido, calendarlos, presupuestos, equipo y
personal, en esta etapa se incorporan y/o disefian todos aquellos elementos
(im&genes fijas, imGgenes en movimiento, gréficas, audio) que se integrarén en la

aplicacién.

€l storyboard, el guién y el diagrama de flujo deben dirigirse a una lista maestra
detallando todas los piezas del contenido del rompecabezas. €sta lhcluye todas los
imégenes fijas, animaciones, segmentos de video, pasajes de muUsica, narracién, texto,
etc. Cada uno debe incluir su recurso, forma final esperada, quien es el que debe de
realizar el trabajo asociado y cuando. Cada punto debe de tener también un lugar para
checar su estado: entrega de materias primas, edicién, conversién al formato
adecuado, formato de archivo, y otros detalles. También provee a los miembros del
equipo de trabajo, una asignacién de tareas que les permite trabajar de manera més
auténoma. La lista "maestra” es, en una sola palabra, organizacién,

A estas alturas se tiene perfectamente establecida la plataforma de trabajo,
sistema operativo, lenguaje de programacién, software de digitalizacién, etc. €l
establecer los formatos de grabacién de todos los componentes que serdn Integrados
en la aplicacién permitird reducir el problema de falta de compatibilidad entre los
elementos y el programa de autoraje.

También es Gtil el trabajar con formatos preestablecidos (templetes), ya que
aseguran uniformidad y usuaimente hacen el flujo de trabajo maés sencillo.

€s muy comin el escribir sobre los archivos originales con versiones modificadas,
a menos que se tenga poco espacio de almacenamiento, el mantener el material
fuente y sus pasos evolutivos, elimina la necesidad de comenzar completamente desde
cero sl el resultado final no es satisfactorio. También se debe de establecer
convenciones acerca de como se deben nombrar los archivos. €sto permite que
cualquiera relacionado con la produccién pueda identificar el contenido de un archivo
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con solo una mirada. €specialmente importante cuando un archivo evoluciona a través
de diferentes pasos durante el curso de la produccién.

€n el mundo de las computadoras, la necesidad de salvar lo trabajado y de hacer
respoldos de los archivos en periodos regulares nunca debe de ser menospreciado.
Hacer el trabajo es una cosa, hacerlo dos veces es otral. €n una situacién laboral de
contratacién de personal, el fallar en salvar y respaldar archivos adecuadamente puede
camblar de ser inconveniente a tener problemas legales cuando los datos se llegan a
perder.

111.3.1 IMAGENES FLIAS

Las imdgenes fijas son todas aquellas pantallas a las que tiene acceso el usuario
y que no incluyen elementos en movimientes. )

las imdagenes pueden ser abstractas (texto, gréficas, tablas o histogramas),
figurativas (esquemas anatémicos, mecdnicos o arquitecténicos, dibujos modelados en
tercera dimensién), fotografias, o una combinacidn de cualquiera de ellos.

€stas imagenes asi como todos los elementos que componen una produccién son
desarrollados en base al guién y al story-board que fueron elaborados en la
preproduccion, quizds pueden sufrir pequefios cambios de forma més que de .
contenido.

Para generar imégenes abstractas o esquemas figurativos se utilizan programas
de dibujo o animacién, mientras que las fotograffos se digitalizan y editaban con
paquetes y tarjetas especiales.

la principal determinante en la eleccién de la tipografia es la legibilidad en
pantalla, la cwal dependerd de la resolucién del monitor y la distancia de observacion.
Al definir la dimensién minima de la tipografia, se fija también la cantidad de texto
que puede aparecer en una determinada pantalla. €n todo caso se recomienda limitar
la combinacién de diferentes estilos y tamafos.
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1.3.2 IMAGENES €N MOVIMIENTO

La animaclén y el video son los dos componentes principales de las imégenes en
movimiento, la primera es la técnical con la que se consigue dar a los dibujos la
aparlencia de movimiento a través de la proyeccién sucesiva de imégenes fijas o de
figuras articulades.

Se tlene que establecer el tipg de animacién a desamollar: contenido, texto,
dibujos, formos, contrastes, colores, efectos, persongjes, etc. Dependiendo de los
recursos con los que se cuenta se determina si se realizar en 2D o 3D. La duracién es
también un punto o considerar ¢n la planeacién osf como el formato de
almacenamiento. Se necesita conocer perfectamente si el programo de autoraje
maneja el formato de grabacién sugerido para la animacién, para evitar problemas de
compatibilidad en e futuro. :

€l animador es una persona qua aparte de conocer a fondo los procesos para el
desarrollo de una animacién, es una persona con una gran creatividad para imprimir el
"toque" artistico que permite cautivar|al espectador.

la integracion de video en multimedia permite reforzar Jas ideas presentadas y
acercar al usuario hacla un mundo reol. €l video, es el mas reciente de los elementos
aportados a multimedia y como tal esté todavia en proceso de refinamiento.

€1 video ocupa una gran cantidad de espacio en disco para almacenarlo, por lo
que se utilizan algoritmos de compresion y descompresion en tiempo real
implementadas por software o harduiare.

Antes de proponerse Integrar video a multimedia es importante plantearse:
* Almacenomiento del video {disco duro, (D-RAOM, video disco, cinta magnética,
etc.)
* €quipo en que se va a digitalizar (computadora, video disco, video grabadora,
cémaraq, etc.)
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* €quipos en que se va a reproducir (computadora, video disco, video
grabadora, cémara, etc.)

La constante en todas las preguntas anteriores es la utilizacién de aparatos de
video que complementan el funcionamiento de la computadora. CD-AOM, video disco,
videocasetera, cémaros, monitores, controladoras de video, son algunos de los
aparatos que se utilizan en una produccién de video. €n algunos casos se requiere de
tarjetas especiales en la computadora para la digitalizacién, edicién, compresion y
despliegue del video.

H1.3.3 AUDIO

La integracién de la voz y sonidos o una aplicacién permite sustituir los textos
que nadie lee. La mUsica por su parte afiade la dramatizacién de la narracién.

Al igual que el video, es necesario plonear el formato de grabacién,
almacenamiento y reproduccién del sonido.

Se requiere varios oparotos especializados en el manejo de audio (micréfonos,
bocinas, grabadoras, reproductoras, mezcladoras, amplificadores, equalizadores, CD-
ROM, etc.) asl como de tarjetas en la computadora; se recomiendan aquellos que
manejan calidad CD-ROM (44.5 Khz de frewencla de digitalizacién con 16 bits por
muestreo). Estas tarjétas manejan la digitalizaclén y reproduccién del audio. .
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1.4 POSTPRODUCCION

€n general, todas las piezas se desarrollon en la fose de produccion, paro
después integrarlas en el proceso de post-produccidn.  €n grandes proyectos
Interactives la programacién puede ser llevada a cabo en paralelo con la etapa de
produccién, utilizando varicbles temporales en los programas, las cuales representan
los objetos que serdn integrados cuando la etapa de produccién termine.

1.4.1 PROGRAMACION

Para unir todos los objetos se utlliza principalmente los programas de autoraje,
estas hemamientas permiten organizar y editar los distintos elementos del proyecto
multimedia, disefiar la interactividad del programa, la interfase con el usuario, y
ensamblar los elementos elaborados en la produccién pora conformar el producto final.
€n general los paquetes de autoraje induyen la capacidad de crear e importar
distintos tipos de Informacién.

Para un ambiente de programacién es necesario realizar algunas consideraciones
para facilitar esta actividad. Llos nombres de las variables deben ser lo suficientemente
l6gicos e intuitivos para que su uso pueda ser entendido si el programa se revisa
meses © afios después por alguien més. De forma similar el documentar los
procedimientos con comentarios integrados al progroama ayudorén o entendérlo
durante o después de!l proceso de progromacién. La programacion modular puede
ahorrar una cantidad de tiempo considerable, del mismo modo que mantiene las cosas
simples. I|dealmente, el cuerpo principal del gulén no es mas gque llomadas a
subrutinas -las cuales pueden Hamar a otras subrutinas. €sta propuesta permite que
camblos globales puedan ser implementados editando una sola nutina.

.4.2 PRUEBA

fintes de dar por terminado un progremo, es importante probario. Idealmente,
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es recomendable probarlo a lo largo del proceso de produccion, sobre todo si estd
dirigido a nifios. Los productores del programa, que estan completamente inmersos en
¢l durante varias semanas, pierden la objetividad y pueden dar por obvios conceptos
que no lo son para usuarios frescos.

€sta etapa de prueba permite también retroalimentacién en vista de préximas
producciones, detectando emores como son; la falta de daridad en las pantalias o en la
informacién, objetivos no cumplidos, etc.

€stas pruebas deben realizarse con los usuarios finales y también con
compaiieros no Involucrados en la produccidn, a fin de detectar no sélo los problemas
de tipo conceptual (casi sin remedio a estos niveles), sino también todos los
pequefios ermores de produccién, funcionamiento, légicos y de texto. Cambios
solicitados por el cliente fuera de lo convenido en la preproduccién asl como el
contrato se cotizarén y cobrarén aparte.

La interactividad es un punto muy importante que también debe ser probarse. La
prueba no es solomente para el contenido y el Impacto estético, sino también por ser
factt de usar. Cada posibilidad de navegacién debe ser explorada para asegurarse de
que no existan ciclos infinitos y derivaciones impropias. €l objetivo es la "prueba del
gorila", donde todas las teclas y acciones son probadas; por ejemplo, al programador
nunca se le puede ocurrir el presionar la tecla F1 mientras se tienen apretadas las
teclas de shift y la de control simultdneamente, pero si esta combinacién causaré que
el programa falie, alguien tratard de hacerlo en alguna parte, alguna vez. :

ll1.4.3 ENTREGA

Al dar por terminado un programa, es necesario empaquetarlo para entregarlo en
su forma ejecutable (run time), cuidando los términos de las licencias y segin los
casos, se elabora un programa de instalacién que facilite su manejo por cualquier tipo
de usuario. €s importante elaborar la documentacién del sistema en la cual se describe
y se especifican los elementos necesarios de hardware y software para poderio
operar.
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la Unica forma en que el diente quede satisfecho al momento de la entrega es
con una activa participacién a lo largo de todo el proceso de produccién, induso se
recomienda que se realicen entregas parciales con aprobacién firmada de conformidad

por algin representante del diente, para evitar situaciones de no aceptacién al
momento de entrega.

€| trabajo del laboratorio de multimedia llegard a una etopa final una vez que se
Instala la aplicacion en la computadora del cliente donde se presentard, también debe
ser entregado los manuales del usuario donde se describe el procedimiento para
utilizar la aplicacién. €s importante darle seguimiento al proyecto por unos dos o tres
meses hasta que el cliente esté enteramente satisfecho con el sistema. A excepcién de
que el diente solicite comecciones del programa o adaptaciones del mismo el proyecto
se consideraré terminado.

Una forma que ayuda a enfocar la atencién de la audiencia en la présentoclén es
la de eliminar distracclones. Cuando sea posible, se debe de aislar la produccién a una
drea libre de conversaciones, ruido, movimiento y otros dispositivos de medios.
Deberan tomarse medidas para eliminar otras fuentes de luz que causen reflejos en
las pantallas y adaren las proyecciones. €l reducir los luces, incrementard el foco de la -
atencién en la presentacién. Deben de ponerse las bocinas a la altura de los ofdos.
Asequrar que el nivel de audio no es muy alto para ser ofensivo o que lo distorsione,
esto para obtener el mejor balance de dlaridad y calidad.

Los aspectos fisicos de un kiosko, por ejemplo, Jugarén un rol importante en como
la gente recibira al sistema. €n una presentacién en un salén de clases, serd necesario
esconder la computadora y cables si es posible. €n presentaciones mdés grandes, se
pueden Incorporar luces o elementos escenogréficos para crear una ambientacién
alrededor de lo computadora, la cual impacte al observador y resalte el objetivo de la
produccién.

Hay que estar sequro que la audiencia puede ver y escuchar la presentacién.
Varios sistemas de proyeccidn estén disponibles para su renta o compra, los que
aseguran que todo los observadores pueden ver la presentacién cémodamente. De '
manera similar, el uso de sistemas de sonido aseguran que la parte de audio de la

producclén pueda ser escuchada sin problemas.
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H1.5 ASPECTOS LEGALES

€n estos dias es casi imposible el crear multimedia sin tomar en centa aspectos
legales de propiedad de una u otra forma. la ley de derechos de autor no es solo
complejo, sino que estéd sujeta a Interpretacién.  €s recomendable que el
asesoramiento de un abogado con experiencia en derechos de autoria si se tienen
dudas al respecto o si existe algun problema relacionado.

1il.5.1 CONCEPTOS BASICOS DE DERECHOS DE AUTOR

€n general, el Acta de Derechos de Autor permite al duefio de los derechos
reproducir los trabajos amparados, preparar derivativas, distribuir copias, desarrollar el
‘trabajo y desplegarlo. También le da la copacidad ol dueiio de los derechos el
autorizar a otros el hacer lo mismo. Por extensién, los no autorizados estén violando la
ley de derechos de autor. (€xisten algunas excepciones de uso "justo' de la ley de
derechos de autor para educacién o algunos usos especificos).

Uno de los fundamentos de los derechos de autor es que una idea no puede ser
protegido, solomente su implementacién. €n otras palabras, Disney no puede proteger
la idea de un ratdn bipedo parlante, pero puede proteger la idea de la forma de
Mickey Mouse.

i

Los derechos de autor generalmente se extienden por cincuenta afios después de
la muerte de su duefio. € material cuyos derechos hayan expirado coe dentro del
dominio publico y es libre su uso.

Como resultado de una legislacién reciente, los derechos de autor se obtienen
cuando el trabajo es creado Yy no requiere un registro o notificacién.  €s
extremadamente recomendable que el trabajo realizado sea registrado en la oficina de
derecho, debido a que proporciona garantfos en caso de que una litigacién sea
requerida. De la misma forma, el mostrar el simbolo de Derechos Reservados en el
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paquete y al inicio de la produccién también se recomienda.

€n general, el objeto de los Derecho de Autor puede ser dividido en dos dreas: el
uso de material externo en las producciones, y la proteccion del trabajo original.

l11.5.2 USO D€ MATERIAL EXTERNO.

la pregunta clave en el uso de material externo en la produccién es si cualquiera
de estos es de la propledad de otras partes. €s ilegal por ejemplo, el usor una
grabacién de Michael Jackson o algo parecido a Bart Simpson en una presentacion
publica como una demostracién de productos sin que los derechos de uso hayan sido
obtenidos en forma escrita del propietario legal de los medios. Aun si sélo se muestra
la produccién en un pizamén a una docena de personos, sin que exista la posibilidad
de que el duefio de los derechos se entere algun dia de esto, las implicaciones legales
son las mismas.

Una gran ayuda disponible para los productores de Multimedia son la imagenes

de librerias, asf como los archivos de musica, fotogréficos y de video. €n la mayorfa de
los casos, no se esta comprando el material, solamente una licencia limitada de uso.
Rigunos de estos medios son faclles de adquirlr o conseguir, lo que significa que se
pueden comprar los derechos de un uso ilimitado mientras no se reempaque el
material como librerfa. Otros venden derechos de uso por una sola vez, en caso de
m&s de una se requerird de un cargo ‘adicional. Si se desarrolla una produccion que se
distribuird en masa o que seré transmitida por algin medio electrénico como television
requiere una licencia adidonal.

La primera regla cuando se usa materlal externo, por lo tanto, es establecer quien
los posee y qué se requiere para obtener la licencia de uso en su caso. la segunda
regla es determinar si los derechos de otros estén siendo Infringidos accdentalmente.
la tercera regla es obtener cualquier licencia aproplada antes de su reproduccion
publica y su distribucién. (Muchos promotores de presentaciones de productos han
tenido slempre que prohibir misica en despliegues de exhibiciones si la licencia de
uso no esta disponible). la cuarta regla es el poner en claro todos los aspectos

INRE
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relaclonados con la propiedad de derechos y licenclos cuando se contratan los
servicios de otros para crear trabajo original.

111.5.3 CONTRATACION DEL SERVICIO

Cuando el diente solicita o realizacién de una produccién se requiere de un
acuerdo escrito, ya que es recomendable para solidificar compromisos. €l alcance del
proyecto y la responsabilidad potencial determinarén si un contrato legal y el costo
osociado son apropiados. la mayoria de las circunstancias denotan la expedicién de
una carta de acuerdo acompofiada de una orden de compra. La carta de acuerdo debe
describir la produccion, establecer detalles, planes de pago, responsabilidades,
recursos en caso de rendimiento no satisfactorio y un marco de trabajo para
modificaciones. (Més de un diente se han visto en la necesidad de dictar cambios
masivos a Ultima hora que debieron ser considerados amiba y abajo en el acverdo
original). AYn cuando la produccién sea para consumo interno, una variante de la carta
de acwerdo puede ser de gran’ ayuda en la definicibn de responsabilidades,
presupuestos, expectativas y tiempos.

lI.5.4 DERECHOS DEL PERSONAL CONTRATADO

Los derechos de autor, por trabajo contratado y el realizado por empleados,
generalmente los adqulere el empleado excepto que otra cosa sea estipulada en el
contrato. (Permitir que la parte creativa retenga los derechos en su contribuciéon no
limita al productor el adquirir los derechos de toda la produccién). la importancia de
retener los derechos de autor de todos los materiales depende de cada produccién, la
distribucién planeada y el nivel profesional del talento creativo.

II.5.5 PROTEGER €L TRABRJO DESARROLLADO

Como es del interés de otros proteger su trabajo, es del interés del productor
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proteger los suyos. Toda la produccién deberé ser protegida por los Derechos de Rutor
antes de ser mostrada publicomente si es gque existe una longevidad ¢ valor
agregados a esta. Clertamente, esto no aplica significativamente a una presentacién
de negocios que se va o reproducir solomente una vez en un ombiente como una
presentacién de productos. Un CD Interactivo de entretenimiento disefiado para
distribucién publica, representa un aspecto mucho mds serio que requiere de los
sewvicios de un abogado especializado en derechos de auter y ley del entretenimiento.

~ €n el presente copitulo se revisé los pasos del proceso de produccién multimedia.
€} contacto Iniclal, la preproduccién, la produccion y-la postproduccién son las etopas
en la que toda produccién pasa de alguna forma v otra. La propuesta de un laboratorio
de multimedia pora la Facultad, involucra el conocer cuales son estos pasos asf como la
importancia de cada uno de ellos, ya que la actividad central del laboratorio seré el
desarrollo de aplicaclones multimedio. Los aspectos legales es otra consideracién que
se tiene que realizar cuando se trabaja con material externo o se desea proteger una

obra aeada.

€n el sigulente capitulo se presentard todos los componentes que integran un
amblente de desamollo muitimedia, como por ejemplo: los recursos humanos, el
hardware, el softuiare, los periféricos y las instalaciones.
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CAPITULO IV: ELEMENTOS
INTEGRANTES DE UN LABORATORIO
DE MULTIMEDIA

lo primera decisién para el desamollo de sistemas

multimedia es seleccionar la plataforma de ¢cdmputo con fa cual se

" desea trabgjar, esto determinaré el sistema operativo, lo

interfase con el usuario, los poquetes y los dispositivos de
entrada/salida.
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Como se analizd en copltulos anteriores existen diferentes plataformas de
cdmputo con las cuales se puede trabajar:

+ Commodore Amiga

» Apple Macintosh

« PC Compatibles a IBM
« PS/2 IBM

e Sun

« Silicon Graphics

Cada una de ellas tienen sus ventajas y desventajas, y no se podria hablar de la
"mejor’ plataforma ya que los requerimientos en multimedia puede determinar
seleccionar alguna y desechar a las demds. Publicidad, investigacion, demostraciones,
kioskos, animaciones, etc. pueden ser solucionados con cualquiera de estas
plataformas con resultados diferentes en precio y calidad.

Para seleccionar la plataforma adecuada de trabajo para el laboratorio es preciso
considerar:

e Costo del equipo de cémputo, Incluyendo hardware, programas, tarjetas
multimedia especializadas, mantenimiento, etc.

«» Disponibilidad de componentes, programas y servicios.

o Investigacién y desarollo de nuevos productos para colocarse en la Gltima
tecnologfo.

» Base instalada del mercado de Informética en México y en el mundo.

Considerando estos puntos y revisando las diferentes plataformas de multimedia
estudiadas en el capitulo 2, la més recomendada es la PC-compatible, ya que el costo
de una configuracién multimedia completa es de entre $2300 a $3500 US (486 a 50
Mhz, bus €ISA, Video SVGA 1024 x 768 a 256 colores, disco duro de 230Mb, drive de
3.5, (D-ROM, Tarjeta de Audio, DOS y Windows), costo que es muy inferior o SUN,
Sllicon Graphics y Macintosh. la Amiga tiene un precio equiparable pero el mercado
actual de informética para esta méquina es muy pequeiio, en contraparte la PC es la
plataforma nimero 1 de cajas Instaladas en todo el mundo y sobretodo en México,
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siendo Windows la principal interfase con el usuarlo que se utiliza en la actualidad.
Ninguna otra méquina tlene tantos usuarios en potencia como la PG si se hace un
desarrollo multimedia para la PC. '

La cantidad de proveedores de productos o servicios para las PC's es muy grande,
lo que permite seleccionar aquel que proporcione las mejores garantfas y soporte.

Debido al gran mercado que tienen ganado los PC's existen muchas casos
desarrolladoras de productos que permanentemente estén reclizando inversiones para
actualizar sus productos que sacan al mercado, razén que garantiza que la utilizactén
de los PC's a un laboratorio de multimedia abre un panorama muy grande de
desarrollos tecnoléglicos de la vanguardia.

€n este capltulo se realiza una revisién de todos los componentes que integran
un ambiente de desarrollo multimedia, para facilitar su andlisis se dividié en las
siguientes éreas:

« Recursos humanos

« Hardware

« Software

« Equipos periféricos y de entrada/salida
« Instalaciones

» Material de apoyo

A continuacién se presenta un andlisis de cada una de estas dreas, las cuales
determinan directamente la formacion de un laboratorio de multimedia.
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IV.1 PERSONAL Y HABILIDADES PARA UNA
PRODUCCION MULTIMEDIA

Multimedia, como su nombre lo dice, Incorpora moltiples medios. Cada medio
requiere de habilidades y heramientas de produccidn especificas. €n esta seccidn, se
revisaran los habilidades necesarias del equipo de trabajo que se requieren para
formar un equipo de produccidn, tanto comercial como de Investigacidn.

Para poder estudiar las diferentes actividades de un equipo de multimedia es
necesario concretarse en revisar el desamrollo de una produccdn pequeiia, de esta
forma se puede examinar las diversos habllidades con mas detalle. Por otro lado,
también se observaré los requisitos que necesita el personal para la produccién de una

‘aplicacion multimedia.

Conuna computadora personal se puede hacer una produccién multimedia, ya que
se-tiene la ventaja de que todas las hemamientas necesarias estarén directamente
instaladas en la mesa de trabajo. Pero hay que tener en cuenta que un factor critico en
la calidad de la produccidn seré la creatividad, asf como la técnica y la habilidad en el
uso de herramientas.

Para producciones pequefias o medianas las actividades estdn mezdadas,
algunas personas desempeiian varias funciones al mismo tiempo. A veces una persona
puede actuar como productor, disefiador, escritor de guién y que con la ayuda de un
programa de autoraje hasta puede  hacer induso la funcién del programador. Muchas
corporaciones tienen equipos pequeiios de dos a tres personas que comparten las
tareas de una produccién, entrenamiento o Informacién corporativa.

Cuando una produccién crece en tamaiio, es requerido personal adicional, que
formard parte de! equipo de produccién en el organigrama para la produccién de
oréficas, captura de imagenesy programacidn,

Se mencionarén los profesionistas requeridos, sus habilidades, asi como las
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actividades en el desarrollo de una produccén multimedia, tanto del equipo creativo
como del equipo de produccién.

€QUIPO DE PRODUCCION (HRBILIDADES ¥ TRREAS ACQUERIDAS)

€l recurso mas importante en cualquier equipo de multimedia es la gente, porque
afade el toque de creatividad, lo que origina que las producciones se llenen de-vido,
no importando que tan compleja sea la tecnologia que se utiliza.

los libros que hablan de los tareas y responsabilidades de un equipo de
produccién de medios se han desarollado desde hace aproximadamente 100 afios,
sobre todo en el negocio cinematogrdfico; en la actualidad se retoma esta experiencia
para la formacién de equipos de trabajo en la industria de software multimedia.
Debido a que los aplicaciones de multimedia se producen normalmente en
computadoras personales, existen actividades del Personal que nos son descritas en
los libros sobre el equipo de trabajo cinematogréfico. €n este caso se crean nuevas
actividades como el programador y disefiador interactivo.

La sigulente figura 1 muestra un diagrama organizacional de la gente requerida
para una produccién tipica de multimedia de tamafio mediano o grande. €s necesario ;
mencionar que es un diagrama légico de actividades y no de puestos.

Cada posicién representa un conjunto de tareas y responsabllidades que en
algunos casos se pueden superponer, o en algunos otros una persona puede
desarroliar varios niveles al mismo tiempo. Otro punto importante a mencionar es que
lo mayoria de las tareas no son de tiempo completo, ya que sélo se interviene en una
etapa de la produccién, algunas personas se contratan por horas o dias para el
desarrollo de una actividad muy especifica. €l artista gréfico, por ejemplo, desamollard
los im&genes necesarias, y entonces no serd necesario nuevamente en la produccién,
excepto para hacer camblios o adiciones.

.
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RECURSOS HUMANOS EN UNA PRODUCCION
MULTIMEDIA

[ cLIENTE |

- Figura 1. Diagrama funcional de actividades en una produccion Multimedia

iV.1.1 €L PRODUCTOR

€l productor es la persona que tiene la responsabilidad diaria para la -exitosa
terminacién de la produccion. €sto incluye lo responsabilidad final del tiempo de
terminacion en el presupuesto establecido. €l productor es responsoble de asegurar
que el objetivo del mensaje esté comunicado efectivamente a la audiencia. las
_habilidades requeridas para el productor son de administracién general, y una
" comprensién cabal de todas las fases del proceso de produccién. Uno de los requisitos
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més grandes de trabajo es la habilidad para comunicarse con otros miembros del
equipo.

€l productor es el punto de contacto de un proyecto; esta responsabilidad inciuye
ser capaz de coordinar todo el personal y cada una de las tareos requeridas para la
exitosa terminacién de la produccién. También tendré que interpretar guiones escritos
con el disefiador de video, debe tener la habilidad para proveer un enlace entre el
disefiador y el escritor. Como los elementos estdn producidos en forma aislada, el
productor es frecuentemente el enlace de comunicacion entre la programacién y todos
los equipos de trabajo.

€l productor debe estar involucrado en el proceso creativo desde el principio.
Manejar el presupuesto v lograr el desarrollo del concepto creativo es parte de las
habilidades de administracién para este trabajo.

la experiencia es un premrequisito citico para el trabojo del productor. €l
productor experimentado tiene idea de cudnto tiempo tomard cada una de las tareas
de produccién para que este terminada dentro del presupuesto.

€ste liderazgo es un factor importante en el trabajo de un productor, ya que
gracias a él podré contar con un equipo de profesionales talentosos y creativos.

También puede ser responsable de los aspectos de negoclos en la produccién.
€sto incluye reunir el financiamiento inicial para la produccién.

IV.1.2 €L ASISTENTE DE PRODUCCION

€l papel del asistente de produccién debe enfatizarse. Se plensa cominmente
que el productor es la persona de produccién més importante, pero gran parte del
‘trabajo real recae sobre los hombros del ayudante de produccion. €l asistente de
produccién puede hacer fracasar el proyecto, porque su trabajo es muy importante para
el éxito de un proyecto.

{ -7
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¢@ué habilidades se requieren para este puesto?. Su ubicacién en el esquema
de puestos esta en la parte superior del organigrama, es decir trabaja conjuntamente
con el productor y con todos los equipos de trabajo. frecuente el ayudante de
produccién es quien tiene que desamollar y seguir todos los planes con el productor. €l
trabajo del csistente es coordinar los detalles para cerciorarse que cada una de las
etopas del proyecto se termine o tiempo, y se oparece de vez en cwando para
cerciorares que la reallzacién de un video o una sesién de grabacién, se efectie en el
tiempo estimado.

frecuentemente el asistente de produccién recoge todo el trabajo que realizan los
diferentes equipos, esto permite completar todos los detalles para llevar a buen
término una produccién. Por ejemplo, si una produccién busca a un fotégrafo, el
osistente serd el responsable de citar a varios fotégrafos con el productor, diseiador,
o el director creativo para una revisién del portafolio del fotégrafo.

€l asistente de produccién probablemente serd responsable de integrar todo lo
necesario para el trabojo del fotégrafo, como reservar un estudio o ublcacion,
seleccionar modelos, o alquilar objetos requeridos para una sesién de fotografia,
tombién puede investigar fuentes relevantes en un archivo o buscar fotografias
existentes. ’

Debe mencionarse la habilidad para manejar miltiples "listo de actividades para
hacer”. Un asistente de produccién ocupado parece que siempre esta manejando una
lista de actividades por hacer que nunca se agota, hasta que llega el momento de la
terminacién de una produccion.

IV.1.3 ADMINISTRADOR / CONTROLADOR DEL PROYECTO

Una porte cave del equipo de produccion es el administrador del proyecto.
Realizar una produccién es como hacer un negocio pequeiio. Durante su desarrollo, se
realizarén varios compromisos como son érdenes de compra, pago a proveedores y
subcontratados, manejor el financlamlento, y realizar la facturacién o transferencia

interna dentro de la misma corporacién. Debido a la gran cantidad de elementos que
l V-8 }
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" intervienen en un proyecto de multimedia, el administrador es responsable por

monitorear los planes de produccién, asegurdndose que estén dentro del limite de
precio y calidad asf como cada elemento individual tiene la aprobacién adecuada del
productor y el cliente. Frecuentemente, en una produccién pequeria, el productor o el
ayudante de produccién desempeiia el papel de administrador del proyecto.

IV.1.4 €L €QUIPO CREATIVO

€l siguiente grupo Importante es el equipo creativo. Mientras el equipo de
produccién logra unir todas las partes del proyecto, la tarea del equipo creativo es
generar las ideas maravillosas que hacen del trabajo de produccidn, un trabajo fleno
de vida. €n general, las habilidades para este trabajo son imaginacién, caeatividad y
la comprensién del medio.

IV.1.5 €L GUIONISTA

€l pape! principal del gulonista es escuchar y traducir. €n otras palabras, cuando
el objetivo principal es comunicar un mensaje, el papel del guionista es escuchar a
todo el personal conocedor acerca del tema e Incorporar esta informacién en un guién
final, €l guionista tiene las habilidades de escuchar e Interpretar, lo que asegura que
el objetivo de comunicacién se alcance. €n segundo término, el guionista es un editor,
ya que deberd reunir toda la Informacién posible y a continuacién dlasificarla para su
asimilacién e incorporacidn. €l trabajo del guionista es actuar como un editor para
garantizer que el mensaje esté integrado de una manera conclsa y clora,

Muchas producciones de multimedia comienzan con el guién. Mientras muchos se
resisten a escribir, el beneficio de un buen escritor determinard la calidad en la
transmisién del mensagje. Lla escritura forza a organizar nuestros pensamientos para
comenzar a disediar las porciones visuales de una produccidn,

Buenos guionistas especializados en multimedia son muy dificiles de encontrar

| 3
raeho

ﬁf V9 I



% - ELEMENTOS INTEGRANTES DE UN LABORATORIO DE MULTIMEDIA

5

=
[}

I e

porque multimedia es una drea completamente nueva. los escritores de guiones de
televisién o cine tienen el estilo de una namacién o descripcddn de una historia.
Multimedia requiere una forma muy diferente de estructurar guiones. Para una
realizacién de este tipo, el guionista deberd ser consciente de todos los elementos
disponibles de multimedia, ayudando para decidir la mejor combinacién para una
produccion en particular. Frecuentemente, el gulonista trabajaré estrechamente como
parte de un equipo creativo con el productor y disefiador. €n combinacién, el equipo
puede trabajar el concepto creativo y de produccién. Asf, el guionista desarrolla las
palabras, y el disefiador desarrolla una secuencia con ideas visuales.

€s importante que el gulonista tenga la habllidad para escuchar, organizar ideas
y conceptos en palabras, escribir de una manera clara y concisa, asf como proveer
ayuda para el trabajo visual del disefiador. '

IV.1.6 €L DISENRDOR

Cada produccidn tlene su propio y Unico "estilo”. €l estilo de la pelicula de "la
guerra de las galaxios® es muy diferente al estilo de la pelicula "Vigle a las estrellas”.
€n las producciones de multimedla el "estilo” Incluye el color de fondo, de las texturas,
de las letras y la complejidad de la interfase con el usuario. los disefiadores
desarmrollan el "estilo" general de una produccién, y se requiere que tengan el
conocimiento de <dmo se despliegan los grdficas en el monitor, por lo tonto se
necesita tener un conocimiento profundo del manejo de programas de disedio gréfico.

iDonde se encuentra un buen disefiador gréfico? Los mejores disefiadores gréficos
pora multimedia son oquellos que han disefiando gréficas para producciones en
televisién. €llos han trabajado dentro de los limites y restricciones de la razén de 3 a 4
del largo con respecto al ancho una pantalla de TV. También conocen las reglas de
disefio para presentaciones en pantalla, por ejemplo, algunos colores en el monitor
mejoran su apariencia que otros. Los disefiadores grdficos de impresién se manejan en
un ambiente completomente diferente a los disefiadores de video, por ejemplo un
mismo tipo de letra, texturas o colores cambia notoriamente de papel a pantalla. €l
disefiador gréfico en general, esté entrenado para constvir un balance en el disefio
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del color y del espacio.

€stas habilidades aplican para un disefiador gréfico para multimedia pero
ademdés necesita entender la transicién entre pantallos y la secvenda de las
imagenes. Necesita conocer la flexibilidad y caracterlsticas sobresalientes de la
tecnologia que puede usar, de modo que pueden tomar ventaja de las facilidades
creativas que multimedia ofrece. Un disefiador gréfico poco experimentado para
multimedia, deberd entrenarse en el uso de los paquetes, asi como la forma en que se
despliegan las imbgenes.

IV.1.7 €L PRODUCTOR D€ GRAFICAS.

€| desarrollo de software pora la creaclon de gréficas por computadora implica
una gran capacidad de produccion, de muy alta calidad. las texturas, fondos,
degradados, tipografia y fotografias pueden ser combinadas para la elaboracién de
pantallas que enriquezcan una aplicacién. €l disefiador puede cear el estilo de la
gréfica como un machote para varias pantalles, para formar la versién continua.

Para la mayoria de los programas de multimedia, la creacién de ments, grdficas y
animaciones es la parte mds pesada en un proyecto de multimedia, el cual induye un
“gran numero- de menuUs, pantallas, e Imégenes conformadas de gréficas, texto y
digitalizaciones. Desde el punto de vista del contenido de una produccién, las gréficas
e imagenes son usadas para comunicar mayor cantidad de informacién, y debe estar
considerada como la mayor parte en la elaboracién de una produccién.

IV.1.8 €L ESPECIALISTA DE LA CAPTURA DE IMAGENES

Los proyectos de multimedia tienen una gran cantidad de imagenes digitalizadas
que se necesitan capturar para ser desplegados en pantallas completas o como parte
de una imagen con tipografia, fondos o gréficas. €sta actividad la redliza el
especiallsta en coptura de imdagenes. Una produccén muy largo requiere un
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especialista para esta actividad, en una produccién pequeiia el diseiiador desemperia
esta actividad. €sta persona necesita tener un buen manejo de los dispositivos de
digitalizacién y manejo de los programas de captura, asf como un conocimiento
profundo de los programas de disefio que permiten "retocar” o cambiar las imé&genes
digltalizadas. :

IV.1.9 FOTOGRAFO

Muchas 'producciones requieren fotografia nueva y original para comunicar su
mensaje. Cuando se requieren fotograffos, el presupuesto de la produccion debe
Incluir un fotégrafo o alguien con habilidades fotogrdficas que permitan tomar las
imdgenes necesarias para una produccidn. Muchos productores contratan los servicios
de un fotdgrafo por varios dias, dependiendo del tiempo que tome el.trabajo
requerido. los fotégrafos son féciles de encontrar, sin embargo las habilidades y
especialidades varfan amplicmente. la seleccién de un fotégrafo como parte del
equlpo de produccidn dependerd de las necesidades del disefio de la aplicacién.

Por ejemplo, algunos fotégrafos se especializan en exteriores los wales pueden
ser apropiados para una aplicacién de un vigje, los fotégrafos Industriales estan
especializados con escenarios industriales, y comUnmente tienen equipos para una
variedad de situaciones dificiles de iluminacién. los estudios fotogréficos trabajan
bajo un entorno controlado de ambientacién. Algunos fotdgrafos se especializan en el
contenido, por ejemplo, fotégrafos de alimentos pueden lograr un aspecto apetitoso
de la comida, este efecto se logra colocando luces potentes en el estudio.

€s necesario escoger al fotégrafo cuidadosamente, dependiendo del tipo de
aplicacién. Se recomienda revisar el portafolio de trabajos desamollados para
seleccionar al mejor candidato.

l 12 }



- ELEMENTOS INTEGRANTES DE UN LABOAATOAIO DE MULTIMEDIA

IV.1.10 €L DIBUJANTE

Una produccién necesita en algin momento de habilidades de dibujo, sobre todo
si. la aplicacién Incluye animaciones basadas en carlcaturas. €s muy sencilio realizar
bosquejos de caricaturas para su consideracién por parte del productor para su
autorizacién e incorporacién a la produccién. €n algunas ocasiones un dibujante es
solicitado por algun disefio artistico muy especial, ya que si se quisiera disefiar
directamente en la computadora serfa muy tardado, en cambio el dibujante puede
hacer disefios preliminares en papel y después llegar @ un disefio final, se le entrega
el trabgjo al disefiador para su digitalizacién y “retoque”, sin que pierda la idea
original.

las habilidades del dibujante es tener una gran facilidad en el manejo de las
téenicas monuales desarrolladas, excelente conocimiento del arte gréfico y una
personalidad artistica muy sensible.

IV.1.11 €L ANIMAROR

€s la persona que desarrolla las secuencias de animacién que serdn incorporadas
en las- presentaciones. los animadores deben tener un amplié  conocimiento del
disefio asistido por computadora, de los paquetes de animacién, del manejo de
paletas de colores, de efectos especiales en animacién y de las frecuencias de
despliegue.

Por lo general los animadores son diseiiadores gréficos con una fuerte Inclinacién
a la computacién, que se capacitaron intensamente en el drea de disefio por
computadora. Deben tener una gran imaginacién y creatividad para Incorporar sus
ideas a la computadora,

los recursos de cdmputo que utilizan estas personas son enormes, debido a la
capacidad de procesomiento que se necesita para la animacion en tercera dimensién,
por lo que es necesario asignarle el equipo de ¢dmputo mayor que se posea en el
laboratorio.
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IV.1.12 €L PRODUCTOR D€ VIDEO

Muchos productores de multimedia provienen del campo de produccién de video,
con capacidad de dirigir y coordinar una produccién de video. Un proyecto requiere de
los conocimientos de un productor de video para planear, lograr, y supervisar todo el
proceso del video para una produccién de multimedia. €s necesario también que el
productor de video conozca la tecnologia DVI, lo cual es un formato que permite
incorporar video digital, una comprensién especial del video, asf como del proceso de
digitalizacién y compresion del video por computadora, permite obtener los mejores
resultados cuando se utiliza la tecnologfia DVI.

IV.1.13 €L INGENIERO/PRODUCTOR DE SONIDO.

€] sonido de alta calidad afiade una nueva dimensién a la presentacién de
imégenes y gréficas a través de una computadora personal. Muchos consideran que lo
adicién de audio consigue realmente unir los elementos de multimedia en la PC. Afiadir
sonido y efectos hacen que las imégenes tomen vida.

Las habilidades especiales que se necesitan para la generacién de audio caen
en un productor de sonido o ingenlero de audio el cual trabgja con el productor. las
habilidades del ingeniero de audio incluyen saber como encontrar y seleccionar
musica, asi como afiadir efectos de sonido que hagan que una presentacién de
multimedia impacte a la audiencia.

€l ingeniero de audio también es responsable de la grabacién de toda la

narracién. €sta persona tiene la responsabilidad para convertir ia cinta de audio en
archivos digitales para ser programados en la aplicacién.

IV.1.14 €L LOCUTOR

€n presentaciones profesionales es necesario la contratacién de locutores, €stos
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locutores deben estar acostumbrados a la grabacién en estudios para video, cine o
radlo, caracteristicas que se necesitan para grabaciones en productos multimedia. €s
necesario que antes de que se contrate al locutor este perfectamente bien establecido
el guién de locucion, para no tener que pedir que nuevamente grabe alguna parte que
falté o se cambid.

€xiste una gran variedad de voces entre los locutores masculinos o femeninos, por
lo tanto es necesario que el productor busque la voz ideal que vaya de acuerdo con el
impacto que se quiera dar en la produccién, ya que el timbre y ritmo cambia entre
locutor y locutor. Para decidir al locutor a utilizar se solicitard una grabacién de la voz
para evaluar a los candldatos.

IV.1.15 €L PROGRAMADOR, AUTOR O EDITOR

€s la persona responsable de ligar todos los elementos de multimedia en la
produccion final. Basados en diagramas de flujo, “storyboards" y guiones, el
programador armaré la secuencia de todos los elementos en el programa final. €l
progromodor utiliza bésicomente el lenguaje de programacién €, utllizando bibliotecas
de software para el manejo de tarjetas especializadas. Se puede dar el caso de que
esta persona utllice softwares de “autoraje” para la programacién de producciones a
través de un nive! de programacién més alto que el proporcionado por el lenguaje C.

€l programador en multimedia no necesita ser un programador de lenguajes, pero
un antecedente en programacion estructurada es Util en ramificacién y comprension de
declaraciones, las cuales estén frecuentemente utilizados en programas interactivos.
Para la progranacion en multimedia, el programador o editor que tenga experiencia
con multimedia tiene uno ventgja competitiva para las producciones a desarroliar.
Frecuentemente serd llamado para desarroliar técnicas innovadoras, mostrar imagenes,
texto, gréficos asf como la sincronfa de sonido y video. €l programador o autor juega
un papel clave en los resultados finales de una produccién, su papel es andlogo al
editor de cine, el cual toma la pellcula con los elementos sonoros para editarlos y
obtener un trabajo final.
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IV.1.16 €L DISENADOR INDUSTRIAL

€Este personal se solicitard por honorarios cuando sea necesarla la elaboracién de
kioskos Interactivos multimedia. €l impacto fisico que pueda producir un kiosko es
determinante en el éxito de la produccidn, por lo que el disefiador industrial realizard
el disefio fisico del kiosko, su tamaiio, color, ergonomia, materiales, funcionalidad, etc.
e incluso puede supervisar la elaboracién del mismo con las empresas que se encargan
de su ensamblado.

Para realizar este disefio se puede contratar incuso algin despacho, pero es
importante que tengan un conocimiento previo de este tipo de productos, poro poder
explotor las ventajas que este medio ofrece. '

IV.1.17 €L PEDAGOGO

€n oplicaciones de entrenomiento se requieren las habilidades de un pedagogo.
€ste sabe como crear una experiencia educacional que sea significativa para el usuario
y como lograr los objetivos educacionales. €stos programas controlan el aprendizaje
del usuario para transmitir en forma ordenada el conocimiento. Cuando los estudiantes
tienen problemas con un concepto, el programa Interactivo proveé un modo de obtener
ayuda e informacién adicional en ese tépico. € muy importante que motive a
aprender, presentdndole una experiencia divertida e interesante.

€l pedagogo estd identificado con el guionisto; estos dos popeles en el equipo
de produccién estan entretelidos estrechamente. Los puntos de vista, sin embargo, son
diferentes. la responsabilidad del disefiador de cursos es asegurar que todo el
programa cumple con los temas a cubrir en el curso. Cuando un punto clave se presenta
por primera vez, se necesita establecer puntos de comprobacién para determinar si la
informacién ha sido absorbida y retenida. Si el usuario no entlende los conceptos que
se presentan, el programa tendré que proveer fuentes adicionales de informacién e
Instruccién al usuario.
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Se puede comparar este trabgjo al que hace un maestro de aula o instructor. €l
maestro, mientros dirige una close, estd supervisando constantemente o los
estudiantes para asequrar que la informadén que se ensefia esta entendida y
retenida. €l papel del gulonista es planear los puntos caves a enseiiar, presentar un
modo alternativo de aprender mds acerca de ese tépico y determinar cuéndo el
aprendizale se ha alcanzado, o cuéndo debe presentdrsele informacién adicional al
usuario para que entienda mejor el concepto.

IV.1.18 €L INVESTIGADOR

Para muchas producciones multimedia, el material requerido puede no ser
répidamente localizado. Por ejemplo, si se tuviera que desamollar un programa
educacional de la Segunda Guerra Mundial, alguien tendria que trabajar para encontrar
las imégenes, pelfculas, y ¢l audio para constrir la produccién multimedia.

€l trabajo del investigador es identificar los fuentes de donde encontrar el
material de audio y visual que cubrird cada punto presentado en un guién. Un buen
investigador localiza y selecciona una varledad de material en un tema para
mostrérselo al productor y gulonista.

Los habllidades claves es tener una mente l5gica, conocer las diferentes fuentes y
una agradable personalidad telefénica. €l investigador frecuentemente gasta més de
la mitad de su tiempo en convencer por teléfono la utilizacién de bibliotecas, museos,
peliculas, videos u otras posibilidades como pedir autorizacién para filmar algun lugar
en especial. €n clgunas ocasiones el uso de algin material implica algun costo o
comisién, por lo que se debe considerar dar al lavestigador la autoridad de
presupuesto para negociar en su favor los derechos de uso o la adquisicion de
diversos elementos de multimedia.
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IV.1.19 LOS VERIFICADORES DE LA APUCACION

Se supone con demasiada frecuencia que la planeacién de la produccién
funcionard correctamente desde la primera vez que se programe, lo cual nunca se
obtiene por el grado de complejidad del diograma de Ffujo de los productos
multimedia. Los verificadores de la aplicacién recomren todas la aplicacién para tratar
de detectar si existe algin emor en la programacién. €n un proyecto grande, es
necesario asegurarse de contar con presupuesto para verificadores.

dPDonde se localizan los verificadores de aplicaciones?, bdésicamente con
estudiontes de secundaria o preparatoria con inquietudes hacla la computacién o
jévenes que jueguen con equipos de cdmputo, ya que ellos tienen la habilidad de
probar todas las combinaciones en el desarrollo de un juego de aventura, destreza que
es requerida para segulr un diagrama de flujo donde se prueben cada combinacién, o
hacer alguna prueba aleatoria de un programa.

Se necesltard que alguien supervise las pruebas y proporcione retroalimentacion
al grupo de produccidn para gjustes al programa donde sea necesario.

IV.1.20 €L CLIENTE

Una persona que frecuentemente se pasa por alto como miembro del equipo de
produccién es el cliente. Los clientes juegan un papel clave, ya que son ellos los que
financian la produccién de una aplicacién. Ademds, tienen un interés inherente para ver
el proyecto terminado. €l cliente puede también jugar el papel de experto en
contenido para un proyecto.

Los dlientes buenos estan donde quiera. La necesidad de informacién presentada
por multimedia en computadoras personales es universal. €ducar al diente es el mejor
modo de tenerlo y mantenerlo unido a una produccién. Durante una realizacién, el
diente puede ser una parte valiosa del equipo de produccdn, ya que tiene la
responsabilidad de lograr los objetivos de comunicacién del programa.
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Dentro de la estructura intema de la empresa que solicita el servicio, existen
varias personas involucradas con la produccion multimedia, por ejemplo el gerente
general o director es la persona que autoriza o no el presupuesto, el gerente
responsable del proyecto, es quien realiza revisiones periédicas de su avance y tiene
el compromiso de que se wwmplan las fechas de entrega pactadas. También se asigna
a un empleado el cual estd directamente involucrado, es la persona que més convive
con el personal de la produccidn ya que colabora para asesorar y autorizar aspectos
operativos, revisa que todo el trabojo vaya de acverdo con los intereses de la
compaiifa, le tiene informado al gerente acerca del estado del proyecto.

€n la medida en que el diente participe activamente con el laboratorio, se
asegurard el éxito de la produccién. €s Importante que el productor propicie esta
interrelacién incluso debe estar estipulado en alguna de las cldusulas del contrato para
evitar incorformidades del cliente por falta de contacto con el proceso de produccidn.

Las funciones o actividades descritas en esta Seccién pueden ser desempefiadas
por un equipo grande o mediano de produccion, es declr, una persona puede
desempefiar més de una actlvidad.

€n las siguientes secciones se analizard el hardware y software requerido paro
ser utilizado por el personal aquf descrito.

}lv.w ]
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IV.2 HARDWARE PARA MULTIMEDIA

~ Pora explicor el hardware requerido para un laboratorio de multimedia
necesitamos comenzar analizando las computadoras PC especializadas en multimedia,
asi como las caracteristicas de los proveedores que existen actualmente en el mercado
mexicano para poder seleccionar la mejor opcidn de compra y garantia.

Cada vez que hablamos de multimedia tenemos que tocar los aspectos gréficos,
ya que para poder lograr producciones con tiempo répido de respuesta tenemos que
tocar los caracteristicas y beneficios de las diferentes tecnologias que determinan el
ambiente gréfico del usuario. Para un mejor estudio de la tecnclogia de video por
computadora se dividié como se muestra a continuacion:

1) Los tecnologias de video para PC (1A, €1SA, Local bus, VL- bus y Wingine)

2) La resolucién y colores de despliegue grafico (EGR, MCGRA, VGA, VGAS, 8514
y XGR)

3) Tipos y calidades de monitores

Una vez que se analizé los diferentes méaquinas multimedia, los proveedores y la
tecnologia del video, faltarfa por mencionar los tarjetas de audio y de video analégico.
Se presenta una explicacion de los diferentes componentes que pueden lncorporofsa
en los tarjetos de audio asi como las especificaciones de las més populares en el
mercado. Por Uitimo se analizan las tarjetas mdés Importantes de video que tienen
capacidades de manejo de sefiales de video analdgico NTSC y PAL.

IV.2.1 COMPUTADORNAS MULTIMEDIA

€s necesario conocer como adquirir las méquinas apropiadas que serdn utilizadas
en el ambiente de multimedia, ya que deberdn soportar las aplicaciones que serén
desamolladas en un futuro inmediato. A continuacidn se enlista la configuracion
recomendada para las PC Multimedia,
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€quipo con procesador 486. Se necesitard trabajar con 486DX2/66 Mhz o tal vez
con el procesador Pentium para acelerar el tiempo de proceso de la aplicaciones y
presentaciones. Las maquinas 486/33 Mhz pueden ser una buena plataforma minima
de trabgjo. Una buena solucién es la compra de maquinas que aseguren la posibilidad
de cambiar el CPU a uno mds actualizado.

Memoria con 8 Mb de RAM. Las aplicaciones demandan al menos 8Mb en RAM,
con la posibilidad de crecer a 16Mb o 32 Mb. Se necesita esta cantidad de RAM para
incrementar la eficiencia de sistemas como Windows u OS/2. (Ver Figura 2)

Figura 2. Computadora Multimedia
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. Disco Duro con 240 MB de almacenamiento. Una vez que se empleza a trabajar
con archivos de sonido e Imdgenes de alta resolucidén se necesitard una gran
capacidad de almacenamiento, si es posible se deberd Invertir en un disco SCSI de 500
MB para acelerar la velocidad de acceso y aumentar la capacidad de almacenamiento
.del disco.

Monitor con una resolucidén de 1024x768 pixeles. €l manejar esta resolucién se
tiene acceso a 786,432 pixeles y tiene una compatibilidad total con aquellos
programas que corren con una resolucién de 640x480. Mas aun si se cuenta con un
monltor de 17 pulgadas se permitirG abrir 4 o mas ventanas de aplicaciones Windows
al mismo tiempo. La tarjeta de Video deberd tener 2 Mb de RAM de memorio de video
para el almacenamiento de las imagenes y ser insertada en un slot VESA para acelerar
el procesamiento. Si el adaptador soporta la resolucién 1280 x 1024 mucho mejor.

Una tarjeta de sonido de 16 bits. Si queremos que una PC hable necesitamos una
tarjeta de sonido de 16 bits asi como un micréfono. €sta combinacién nos permitird
convertir sonido en archivos de datos para manejar documentos con anotaciones de
voces, aplicaciones controladas por voz, presentaciones con voz Y muchas mas.

D-AOM con velocidad dual. las lentas unidades de disco flexibles son
remplazadas por el (D-RAOM como la mejor manera de Incorporar aplicaciones en ia
maquina sin ocupar espacio en disco duro. Se insiste en velocidad dual, o mejor aun o
veloddad cwddruple pero es importante que soporte los esténdares de la arquitectura
extendida y Photo(D de Kodak.

Para readlizar la compra de una méquina de multimedia se puede ir por dos
caminos, el primero es revisar todas las maquinas multimedia completas que se
ofrecen en el mercado, la segunda es buscar inicialmente la maquine que cumpla con
los requisitos establecidos y después equiparla con la tarjeta de audio, (D-ROM y fax-
modem.

A continuacidén se presenta las caracteristica de 5 mdaquinas especiales para
multimedia las cuales son una plataforma excelente para soportar los nuevas
tecnologlas.

[i |Y-92 -



- ELEMENTOS INTEGRRNTES Dé UN tABORATORIO DE MULTIMEDIA ;%’ :@
..
o o °
DELL DIMENSION XPS/466V

Configuracion: Intel, 486/66 Mhz; local bus Interfose IDE; tarjeta de video #9 GXe
conectada en el slot VL-Bus; 4 slots ISA, 1 slot VL libre, 2 bahias para drives Internas y
3 externas; 3 MB de memoria de video.

Tarjeta de sonido: Sound Blaster de Creative labs de 16 bits en un bus ISA,
frecuencia de muestreo de 5 Khz a 45 Mhz, interfase MIDI con audio calidad CD.

CD-ROM: Panasonic CA-563 con una velocidad de tranferencia de 300 Kps y un
buffer de 64 K.

- Periféricos: Bocinas Labtec y micréfono.
ALA EVOLUTION IV MpPC
Configuracién: Intel, 486/33 Mhz; local bus interfose ID€; tarjeta de video
conectada en el slot VL-Bus; 4 slots ISA, 2 slot VL libre, 3 bahlas para drives Interas y
3 externas; 2 MB de memoria de video.
Tarjeta de sonido: Audio Spectrum de Media Vision de 16 bits conectado al bus
ISA, frecuencia de muestreo de 2 Khz a 44 Mhz, interfose MIDI, linea externa con

soporte SCSI.

C(D-ROM: Texel DM-3024 con velocidad de tranferencia de 300 Kps y un buffer de
64 K.

Periféricos: Bocinas internas Ramtronics y micréfono.
I8M VALUEPOINT 6384-MS9

Configuracién Intel, 486/33 Mhz; interfase IDE; tarjeta de video conectada en el
slot VL-Bus; 4 slots ISA, 1 slot VL libre, 2 bahlas para drives internas y 3 externas; 1 MB
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de memoria de video.

Tarjeta de sonido: Sound Blaster de Creative Labs de 16 bits en un bus ISR,
frecuencia de muestreo de 5 Khz a 45 Mhz, interfase MID! con qudio calidad CD.

CD-ROM: Matsushita CR 563-8 con una velocidad de tranferencia de 300 Kps y un
buffer de 64 K.

Periféricos: Bocinas externas de Sound Blaster y miaéfono Fico.

INSIGHT 486DX2-66 VU/EISA MM

Configuracion Intel, 486DX2/66 Mhz; tarjeta €ISA SCS); tarjeta de video conectada
en el slot VL-Bus; 8 slots €ISA, 1 slot VL libre, 1 bahia para drive intemno y 6 externos; 1
MB de memoria de video.

Tarjeta de sonido: Audio Spectrum de Media Vision de 16 bits en un bus I5A,
frecuencia de muestreo de 2 Khz a 44 Mhz, interfase MIDI, linea externa con soporte
SCsh.

CD-ROM: Talon TR200 con una velocidad de tranferencia de 300 Kps y un buffer
de 64 K.

Periféricos:.Bocinas Altec Lansing, micréfono Labtec  audifono.
MICRO €XPRESS MICROFLEX VUMULTIMEDIR

Configuracion Cyrix, (X4865/40 Mhz; tarjeta ISA; tarjeta de video conectada en el
slot Vt-Bus; 3 slots ISA, 1 slot WL libre, 21 bahlas para drives internas y 5 externas; 2
MB de memoria de video.

Tarjeta de sonido: Audio Spectum de Media Vision de 16 bits en un bus ISR,
frecuencia de muestreo de 2 Khz a 44 Mhz, interfase MIDI (requiere MIDI Mate, el cual
no estd induido), linea externa con soporte SCSL. '
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(D-ROM: Toshiba 3401 con una velocdidad de tranferencia de 330 Kps y un buffer
de 256K.

IV.2.2 PROVEEDORES DE PC EN €L MERCADO MEXICANO

Si se desea configurar una méquina multimedia adquiriendo primero una
computadora 486 y después conectarle un CD-AOM y una tarjeta de audio, es
importante conocer los proveeores de PC en México. €sto permitird seleccionar el
equipo que se propoarcione la mejor relacién costo/beneficio.  Acontinuacién se
presentan las fuerzas y debilidades de los principales proveedores de computadoras
en Méxicol.

ACER - COMPUTEC

FUEAZAS

« Alta inversion publicitaria e imagen de calidad a buenos  precios

« Precios competitivos y constante innovacién

« Lider en México y los palses en desarrollo (1er lugar en embarques)
« Politica comercial consistente (casl 100% mayoristas)

« Software Incluido en la compra de las méquinas.

DeBIUDADES

« Poca penetracién en el Mercado Norteamericano, €uropeo y Japones
. Dependencia de mayorista {principalmente DICOM y MPS)

» Muchos distribuidores en competencia

« Sin posibilidad de configurar méquinas

COMPRQ

FUERZAS
« Imagen de prestigio en corporaciones

11BM NEWS, comunicacion interna de IBM de México noviembre 1993
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« Lider-en valor de los embarques en €.U. como €Europa -Répido crecimiento en
México-

« Reduccién de precios y expansion de linea

« Alto crecimiento de la ventas mexicanas

DEBIUDADES
« Falta de abasto a la demanda generada

DEWL

FUERZAS

'« Alta inversién publicditaria

« Imagen de maquinas de alto rendimiento con precios insuperables

« Respuesta directa, Gglil y personalizada al diente

« Expansién de canales directos (correo, teléfono, club de  preclos)

« Creclendo répidamente en participacién de mercado en EUA Yy México

DEBIIDADES
« Carencia de imagen en México, excepto usuarios avanzados
« Falta de cultura para compra por carreo y teléfono

HEWLET PRCKARD

FUERZAS

» Imagen de méquinas finas

« Posicién importante y estable en el mercado mexicano de pc's

« Lider en impresoras laser

« Subsidiaria mexicana de gran éxito (facturacién importante con alto crecimiento)
« Grupo ejecutivo de gran experiencia y capacitacion en informética

« Cadena de distribuidores fuertes, con experiencla altamente capacitados

« Softwsare incluido en la compra de méquinas
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DEBIUDADES
« Mérgenes operativos bajos
» Méquinas costosas

PRINTRFORM

FUERZAS
« Imagen de buenos precios
« Lideres en precios (bajos costos)
« Centros de distribucién en toda la Repiblica
« Abasto oportuno y con aéditos
. « Amplia base de distribuidores

DEBIUDADES

« Imagen de calidad baja y servicio pobre

« Productos ensamblados del mercado de Taiwan (inconsistencia en la ingenlerfo
de producto y especificaciones bojas)

« Pérdida de participacién en el mercado mexicano

« Distribuldores pequeiios de bajo valor agregado

FUERZAS

« Imagen de prestigio/lider

. lider en México en tecnologia Informética, €UA y €uropa  (facturacién del 56%
del mercado)

« Cadena de distribuidores fuerte, con experiencia

« Investigacién y desarmrollo propio, induyendo circuitos  Integrados

«Grupo ejecutivo de gran experiencia y capacitacién en  informética

DeBILIDADES

« Imagen de precios altos

« Facturacién por empleado baja a nivel internacional
« Debilidad con pequeiios distribuidores

fiv- |
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IV.2.3 TECNOLOGIAS DE VIDEO PARA PC'S

Se han planteado diversas arquitecturas de video para P, entre las cuales estén
el tradicional bus {SA (arquitectura estandar de la industria), bus local y un nuevo
enfoque de bus de memoria.

€n el bus ISA, la transferencia de datos se reafiza a través de los datos de la PC
Sin embargo, por limitaciones en el disefio del mismo, este proceso se realiza a 8 MHz,
no importa qué procesador se tenga en la PC, debido a que cuando se disefié el
procesador 8086/8088, las velocidades normales de operacién eran de 4.77 MHz y, en
modo turbo, 8 MHz, €sto trajo como consecuencia que cuando aparecieron los primeros
286 y 386 se decidié mantener la velocidad del bus para poder hacer los nuevos
equipos compatibles con el hardware ya existente.

Al no tener el bus fa misma velocidad que la del procesador, se provoca un cvello
de botella en la transferencia de datos de video que continda cuando se Hlega al
controlador VGA (tipicamente un componente de 16 bits) y a los chips de memoria de
video.

€stos son bésicamente DRAMs (memorias de acceso aleatorio dinamicas) de un
solo puerto y peor ain unidireccional, provocando por consiguiente que el despliegue
de graficos sea muy lento y que el problema se agrave.

€l siguiente paso fue el desarrollo del bus €ISA, el cuol a diferencia del anterlior
este poseé 32 bits como longitud de la palabra, desde el procesador hasta las bahfas
de expansién. €stas maquinas son més répidas que las de la anterlor tecnologia pero
nuevamente la velocidad méxima es de 8 MHz.

la solucién actual a estos problemas es el empleo de tarjetas aceleradoras de
grdficos, algunas sumamente costosas o configurar un interfase de bus local.

€1 bus local es una via de datos que se conecta directamente al procesador de la
PC, por lo que su velocidad de transferencia de datos depende enteramente de la
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velocidad del mismo. €n este enfoque el controlador de video se conecta directamente
al CPU y o la memoria del sistema.

€n teorla, esto incrementa el despliegue de gréficos hasta en un 300 por cento
comparado con la arquitectura ISA. €l video via bus local emplea también DRAM's de un
solo puerto como memorias de video, lo que provoca que lo ganado por el acceso
directo del CPU al controlador de video se pierde por este hecho.

VESA (Rsoclacion de Normas para Video €lectrénico) recientemente onuncid una
derivacién del bus local para video denominado VL- Bus, que pretende ser el éstandar
de video en las nuevas PCs. Al manejar un ancho de banda de hasta 130 megabytes
por segundo Y con una longitud de palabra de 32 bits, se logran incrementos en lo
velocidad de respuesta de los sistemas.

€n Windows se logra una resolucién méxima de 1024x768 pixeles con 256
colores. Por consiguiente una gran cantidad de fobricantes emplezan o adoptar esta

tecnologlia en sus equipos. La principal desventaja que tiene el bus local es que esuna -

tecnologia propletaria y no compatible entre si, ya que si se adquiere un equipo con
bus local de un proveedor X y una tarjeta de bus local ¥, esta Oltima no siempre
funcionara.

Un nuevo enfoque para resolver esta problemética del video en PCs bajo el
amblente gréfico de Windows es el llamado bus de memorla. €sta solucién aparedd o
fines de afio de 1992 y fue desarollada principalmente por Chips & Technologles, uno
de los principales fabricantes de circvitos integrados y controladores de video a nivel
mundial. €l nombre de esta tewnologfa es el de Wingine, palabra compuesta por tos
vocablos Windows y €nglne.

€l concepto de Wingine se refiere a la implementacién de la memoria de video
como memoria del sistema. Utiliza una arquitectura de buffer lineal, lo que permite ol
CPU accesar la memoria de video directamente y utilizar VAAMs (memorias de acceso
aleatorio de video) de alto rendimiento y velocidad. Con este enfoque, la transferencia
de datos de video ocurre instantanecmente a la velocidad del CPU, lo que resulta en
una mejor velocdidad de bamido de pantalla y un extraordinario Incremento en el
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despliegue de gréficos de - aplicaciones basadas en Windows como disefio por
computadora.

. Con el Wingine los datos son procesados en menos pasos Y, por consiguiente, las
aplicaciones de Windows coren 10 veces mds rapido que con video Super VGA
estdndar y hosta 5 veces mas que en una implementacion con bus local. Cabe
mencionar que esta tecnologia es la Unica que Microsoft ha aceptado como estandar.

IV.2.4 RESOLUCION ¥ COLORES DE DESPLIEGUE GRAFICO

€l tamaiio y la cantidad de pixeles determinan la resolucién del ambiente gréfico.
€n términos simples los pixeles son los puntos que permiten formar una imagen. Una
alta resolucion contiene més puntos para formar una imagen, por lo que los lineas o
curvas se desplegaran de una forma maés clara. Por ejemplo €GA es ¢l modo gréfico
representado por 640 pixeles a lo largo de la pantalla y 200 a lo ancho de o misma y
permite desplegar 16 colores simultaneamente. Modo €GA es ‘escrito como
640x200x16.

€l ojo es més sensible a la cantidad de colores que contenga una imagen (nimero
de puntos en pantalla) que a la resolucién (numeros de puntos en la imogen) de la
misma.

€GA (ENHANCED GARAPHICS ADAPTER) = 640X200X16 ¥ 640X350X16

€GR es considerada como la resolucién més baja basada en la disponibilidad de
colores y pixeles. Cada pixel es muy alargado ocasionando que las gréficas generadas
se vean con este efecto.

Dentro de las principales ventajas de la resolucion baja es que para almacenar los
gréficos requiere poca memoria. €n un momento €GA fue la mejor resolucién
disponible. Una aplicacién que se desarrolle en el mercado con esta resolucién podra
ser desplegada en cualquier PC.
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Debido a la baja resolucién y los pocos colores, €GA no reproduce muy bien
imagenes digitalizadas, €s importante recalcar que la calidad de una imagen se ve
determinada por el nimero de colores mas que por el nimero de pixeles disponibles.
Si se quisiera realizar algunos disefios definitivamente se tiene que buscar un modo
gréfico de mejor calidad.

MCGA (MULTI COLOR GRAPHICS ADAPTER) = 320X200X256

€L modo MCGR permite trabajar con un méximo de 256 colores simulténeamente.
€l numero de pixeles es el mismo que en el modo CGA, pero con MCGA se permite
trabajar con imagenes digitalizadas ya que la cantidad de colores se incrementa.
MCGR trabaja con la mayoria de las PCy PS/2.

VGA (VIDEO GRAPHICS RRRAY) = 640X480X16

la mayoria de las computadoras personales desde 1985 a la fecha son
construidas con uno tarjeta de video VGA. Su resolucién es 640 x 480. Las imagenes
digitalizadas no son consideradas de mucha calidad debido a los 16 colores, pero el
‘disefiador puede “retocar” las imagenes, especialmente si crea una paleta de colores
que mejor se adapte’'a los colores de la imagen. €l nimero de colores ayuda a que
imégenes digitalizas se vean més reales o naturales, nuevamente VGA no es la mejor
opcién para imagenes digitalizadas.

la personalizacién de la paleta de colores permite utilizar los 16 colores que
necesite el disefiador sin utilizar la paleta que ya viene definida en la tarjeta. €sta
técnica permite reducir los efectos de tener un nimero limitado de colores. También se
puede poner un pixel de un color, otro pixel de otro color para formar un nuevo tono
resultado de la combinacion de dos colores.

€n esta resolucién VGA es una verdadera opcién para desplegar texto en modo
grafico de una forma dara, en los modo CGA y MCGA el tamafio de las letra es grande,
Impidiendo que se despliege mucho texto en pantalla. VGA soluciona este problema e
Incluso los fconos generados bajo este modo representan claramente la funcién a
desempeiiar, por ejemplo programa que manda a imprimir es reprensentado por un
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pequefio dibujo que hace referencia a una impresora.

VGRS = 320X480X256

VGAB fue caeado para solucionar el problema de incuir més colores sin la
necesidad de afiadir mas hardware al sistema. Si un sistema puede desplegar VGA,
este podré desplegar VGAB con el mismo hardware.

Comparando con VGA, VGAB sadifica resolucién, pero se tiene256 colores
posibles a desplegar simultaneamente. €n VGAB las imégenes digitalizadas se
desplegarén mds claramente que en VGA; por el contrario los caracteres se veran més
“toscos” en VGAB, debido a que contiene la mitad del nimero de pixeles que en VGA.

8514/R = 640X480X256

La principal ventaja es que se cuenta con una alta resoludén (nimere de pixeles)
mas 256 colores desplegables de forma simulténea. los artistas pueden producir
gréficas con texto de manera excelente. Tiene mejor definicion las imGgenes gracias a
la alta resoluciéon y al nimero de colores disponibles, "generando imégenes
digitallzadas con calidad fotogréfica.

la resolucién 8514/A requiere hardware adicional, una torjeta gréfica que se
coloca en el slot en la PS/2. Este tipo de configuracién porporciona un despliege gréfico
a mayor velocidad, debido principalmente @ que la tarjeta tiene un procesador
dedicado a los funciones de despllegue gréfico. De esta manera el usuario puede
tener una tarjeta gréfica que ropidamente actualize las imégenes en pantalla.

€GA, MCGA, y VGA son tarjetas gréficas que hacen un despliegue més lento que
la 8514/A, lo cual puede ser un factor importante para la evaluacion en la adquisicién
de tarjetas de despliegue gréfico.
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XGR, SVGA = 1024X768X256 1024X768X65000 1024X768X16000000

€s un nuevo modo de despliegue gréfico que es mucho mejor que el 8514/A.
Actualmente pocos programas soportan este modo gréfico, pero se espera que esta
situacién combie notoriamente en el futuro.

La resolucién para texto, gréficas e imagenes digitalizados es excelente en XGA.
€xisten algunas aplicaciones que permiten desplegar simultaneamente 65,000 y
16,000,000 de colores, generando imagenes digitalizadas totalmente realistas.

XGA mantiene una completa compatibilidad con otros modos gréficos de I1BM, a
una velocidad més répida que una 8514/A. E€sto es importante, considerando que no
se plerde velocidad con Imagenes de muchos pixeles y colores. XGA puede actualizar
los gréficas muy rapidamente si estG trabajondo con otros modos gréficos. Sin
embargo XGA requiere més memoria de video en la tarjeta que otras, por ejemplo una
imagen de pantalla completa puede requerir entre 400 y 600 Hbytes para su
despliegue, punto a considerar en la evaluacién del modo gréfico a wtilizar.,

IV.2.5 TIPOS ¥ CALIDANES D€ MONITORES

€l monitor es uno de los periféricos que mdés Importancia debe tener; por tal
motivo, es importante tener cuidado al seleccionarlo e incorporarlo al equipo de
multimedia: de loa eleccldn més acertado, dependerd que el trabajo de! disefiador
gréfico sea més o menos f&cll y, sobre todo, con mayor o menor calidad. No es lo
mismo disefiar una imagen con un monitor cuyas dimensiones son inferiores a las dei
tamafio de la hoja, que con otro que permita visualizar en la pantalla la imagen entera,
de la misma forma que no es lo mismo trabajar con 16 millones de colores que con 16
colores.
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FUNCIONRAMIENTO

la computadora envia sefiales digitales a una placa de video, en la que unos
conversores de sefiales digitales traducen la sefial recibida en niveles de rojo, verde y
azul. €sta placa de video es la que limita el nimero de colores posibles: una placa de
8 bits permite acceder hasta 256 niveles o combinaciones posibles de los tres colores.
Cuando se desea utilizar grandes pantallas puede recurmirse a pantallas de televisién,
para lo cual se necesita de un transformador de sefial de video digital a sistema PAL o
NTSC. . :
Para que una imagen se muestre en pantalla el proceso tiene su inicio en un
cétodo que, cuando se calienta, produce una nube de electrones, los cuales son
seleccionados por una parrilla para determinar cudles pasan y cudles no: cuantos més
electrones pasen, mayor serd la caridad de la imagen que se refleja en la pantalla; a
continuacién un énodo se encarga de acelerar los electrones que han pasado, para
enviarlos a un electrodo que los dirige en forma de haz de luz y con iqual dimensién a
la de un pixel hosta la pantalla del monitor. Todos estos elementos estén contenidos
en un cafion. Un monitor monocromatico tiene tan sélo un cafion; un monitor de color,
tres, uno por cada luz bésico, RAGB (Red, Green and Blue).

A continuacidn, el rayo de luz pasa por una bobina que genera unos campos
magnéticos y hace que el rayo sea lanzado hasta la pantalla en la que, al incidir sobre
la copa de fésforo, logra que una imagen se visualice. Antes de que los haces de luz
lleguena la pantalio y formen los puntos de luz, atraviesan una parilla de metal o
maéscara dividida en agujeros o laminada. los monitores més pequeiios tienen mejor
nitidez, ya que la distancia que el haz de electrones debe recorrer es menor que en un
monitor de més pulgadas, lo cual evita que dicho haz se disperse.

€l espacio entre hueco y hueco es lo que se denomina como dot pitch, cuanto més
pequeiio sea el dot pitch mejor seré la nitidez.

Lo que en pantalla se ve es una secuencia de docenas de imGgenes por segundo,
lo que da la sensacién de tener una imagen fija; cuondo se ve la Iimagen en
movimiento se puede ilegar a percibir un ligero parpadeo, debido a la velocidad de
refresco,
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Figura 3 Monitor de computadora
MONITORES DE MULTIFRECUENCIA

Los monitores VGA pueden representar de forma simultonea hasta 256 colores.
Son muy utilizados en el entorno PC por su bajo costo y buena calidad. Cuando se
necesita adquirir un monitor flexible que pueda usarse en varios sistemas -Mac ¢ PC- o
deba trabajar con cémaras o videos en un entorno multimedia, la mejor opcién adquirir
un monitor multifrecuencio, aun a costa de bajar la calidad de Imagen.

€stos monitares funcionan con un amplio rango de frecuencias, tanto horizontales
como verticales, de sincronizacién, lo que les permite trabojar con varias tarjetas
aréficas. Son sustancinimente mas baratos que los de frecuencia fija para entorno Mac.
los multifrecuencic més idongos son aquellos que pueden ajustar la frecuencia
autométicamente: esta ventaja eleva el precio con respecto a los monitores VGA.

[iv-3s l




ELEMENTOS INTEGRANTES DE UN LABORATORIO DE MUTIMEDIA

é@

>
g

=
(-]

@

&

IV.2.6 TRRJETAS DE AUDIO |

€stamos en medio de una explosién de tatjetas de qudio. Muchos fabricantes
intentan compartir el mercado multimillonario  de tarjetas de audio para PC's, el
numero de estas a crecido de media docena @ mds de 50 en este afio. €sto a
ocasionado que los precios bajen, pero principaiments que los tarjetas seon cada vez
més potentes con un software que explote las nuevas caracteristicas que se incorporan
en estas; los programas asociados a estas tarjetas se monejan <omo un valor

agregado al precio de ventq.

La tabla que se presenta o continuacién compara y evalta el precio y eficiencla,
segin las especificaciones de los adoptadores disponibles de audio para PC.

las tarjetas de sonido Integran multiples chips con software para producir
diferentes tipos de sonidos pora la PC. Para ayudar a comparar las diferentes tarjetas,
se necesita conocer Jos componentes que la Integran.

€l corazén de estas torjetas es el chip sintetizador (el mismo que se puede
encontrar en un teclado de musica profesional). €stos chips convierten comandos de
MIDI ol sistema para producir tonos. Diferentes sintetizadores pueden tocar
simultaneamente diferentes tipos de instrumentos y notas. Muchas tarjetas de sonido
uson los chips sintetizadores de Yamaha OPL2 y OPL3 FM, estos chips son ahora
rivales de los nuevos chips de Sierra Semiconductor (Aria) y ICS (Ensoniq), y fa primera
generacién de estas tarjetas estan chora comercializéndose.

€l ADC (convertidor analdgico-digital) y DAC (convertidor digital-analdgico)
digitaliza y reproduce sonido respectivamente. &stos chips son medidos por la
velocidad de muestreo (en miles de muestras por segundo, o Khz) y la resolucién de
muestreo (usualmente 8, 12 o 16 bits por muestra). R una alta resolucién y frecuencia
de muestreo los ADC y DAC pueden grabar y reproducir sonido més fielmente. €l sonido
del CD es manejado en estereo a 44.1Khz en 16 bits, '

Diferentes tarjetas soportan diferentes entradas y salldas, muchas de estas
tarjetas se les puede conectar directamente una fuente de audio en CD, a través de un
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puerto de entrada. Si se esta construyendo una computadora con el estandar MPC, una
interfase de datos de CD-ROM en la tarjeta ahomrara espacio en el bus de la PC.

los tarjetas de sonido recientes estén comenzando a integrar mds funciones;
aquellas computadoras con limitantes en gréficos y con un ndmero reducido de slots
pueden utilizar estas tarjetas que integran Super VGA y sonido en una sola tarjeta.

la compatibilidad con Windows 3.1 y los esténdares con la industria son
necesarios para aquellas personas que son usuarios de multiples programas, los cuales
son compatibles con la tajeta Sound Blaster; si la finalidad de uso es el
entretenimiento se tiene que comprar una tarjeta compatible con la Sound Blaster.
Creative labs es una de las compaiiios que se ha preocupado por garantizar una
compatibilidad al 100% en sus productos.

Al ser compatible con MPC, la tarjeta de sonido debe soportar al menos 8 bits de
muestreo a una velocidad de grabacién de 11.025 Khz y de reproduccién de 22.05 Khz,
asi como de tener la capacidad de mezdar audio de disco compacto, audio
digitalizado y archivos MID! en estereo. Un puerto MID! también serd requerido. €l
soporte MIDI (GM) es importante si se estdé trabajando con archivos MIDI

€n el anexo A se muestran las principales tarjetas de audio que hay en el
mercado, detallando sus caracteristicas.

IV.2.7 TARJETAS DE VIDEO
TRUEVISION TARGA

"la tarjeta que definié la industria”. Cuando Truevision coptura video y lo
despliega con calidad "broadcast” (alta calidad de video) la industria del video por
computadora comenzd. Ahora Targa+ estd disponible para usuarios de PS/2 (bus
microcanal y bus ISA). Versiones para NTSC y PAL, modo de video entrelazado y no
entrelazado, codificacién y decodificacién del video, ventanas digitales sobre el video,
salida @ monitor VGA, completamente compatible con la familia de Targa, 8/16 y 32
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bits por color.
TRUEVISION BRAVADO

"La tarjeta multimedia avanzada para computadoras AT's". la Truevision Bravado
integra tecnologia de gréficas de computadoras con capacidades de audio y video. Lla
Bravado combina SuperVGA con ventanas de video y audio. Permite manejar muitiples
ventanas de video de forma simultdnea en un monitor VGA. Truevision Bravado es la
Unica que satisface los requerimientos para cear presentaciones multimedia,
aprendizaje interactivo y materiales educativos para presentar la informacién de una
forma convincente. 8 y 16 bits de color por pixel, video NTSC o PAL en ventanas, salida
de audio, control de video y audio por software, manejo de multiples ventanas,
capacidades de captura de video, manejo de efectos como ampliacién y reduccién,
compatible con Windows 3.x y DOS, posibilidades de expansién para futuros
desarrollos.

ACTIONMEDIA I

los adoptadores 1BM PS/2 ActionMediall miembros de la familia de productos
Ultimedia de IBM, convierten las computadoras IBM PS/2 en "escenarios dinémicos de
Informacién”, conformando una excelente solucién multimedia totalmente digital. Para
aumentar las capacidades MM de los sistemas PS/2 ofrece: despliegue como captura
de video en movimiento de ofta calidad, asi como audio e imagenes fijas.

IBM PS/2 ActionMedia Il se basa en una tecnologia digital revolucionaria de
compresién y descompresién, denominada Digital Video Interactive (DVI). Creada por
IBM e Intel Corporation, ActionMedia es el fruto de los afios 80's, permite mostrar hasta
30 cuadros por segundo de video en movimiento, audic e im&genes de gran calidad a
partir de diversas fuentes: dispositivos locales de almacenamiento digital, redes o
dispositivos digitales conectados o video analégico. Permite capturar video NTSC o
PAL.
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VIGR+ ¥ VIGA WINDOWS

La Unica tarjeta a bajo costo, compatible con Targa+. €l desktop video no tiene
porque ser caro. Rhora se pueden crear presentaciones en tiempo real, mezdando
gréficas, texto, video en vivo escalable sin tener un costo muy grande.

Otra caracteristica es la captura de video para su VGA o mandar gréficas para su
monitor NTSC, PAL o S5-VHS.

VIGA+ y VIGA Windows contienen caracteristicas que algunos programas de
multimedia utilizan. Soporta 8/16/24 y 32 bits de colores por pixel. Captura de varios
cuadros de video y efectos digitales en tiempo real.

SPECTRUM NTSC+

la tarjeta SPECTRUM NTSC+ es un grabador de cuadros de video superpuesto
compatible con un bus ISA . €ste es capaz de colocar una ventana de video en vivo
superpuesto con texto y gréficas en un monitor compatible VGA. La ventana de video
puede ocupar toda la pontalla o puede ser colocada en algin lugar determinado.
Ademds, la SPECTRUM NTSC+ puede grabar una Imagen en monitor monocromético
(resolucién 512 x 480, 8 bits) o a color (RGB, 8 bits por color y resolucion en verde de
512 x 480).

la SPECTRUN NTSC+(tm) despliega imdgenes de video, texto o grdficas
simultaneamente en el monitor de una computadora IBM PC- AT o compatible. €ste
despliegue de alta calidad es programable para resoluciones €GR, VGA, 800 X 600 o
VGRA. €l adaptador de la SPECTRUM NTSC+ puede recibir video a partir de un programa
en vivo, cdmara, disco, dinta o alguna fuente de video NTSC, y desplegarlo usando una
llave de color seleccionable.

la SPECTRUM NTSC+ puede grabar una pantalla desplegada en tiempo real y un
nimero de operaciones programadas pueden ser aplicadas en la imagen digitalizada.
la Imagen de video digitalizada puede ser vista a 4x, 2x, 1/2x, 1/3x, 1/4x de su
tamaiio. la tarjeta puede convertir el video grabado a un archivo con formato TIFF, PCC
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o TGA.

€l software de la SPECTRUM NTSC+ permite la impresién de imégenes a través del
puerto paralelo de la computadora. Desde este se puede direccionar una impresora
monocromdtica con 256 sombras de grises, y provee una salida para impresién a color
de alta calidad usando un rango de 16.7 millones de colores. :

Para la seleccién de un equipo de cdmputo se consideran velocidad, procesador,
tecnologia de video, resolucion, torjeta de video de audio. €n esta seccién se
analizardn todas estas caracteristicas, en la siguiente se revisarén el software
necesario para realizar productos multimedia. ' )
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V.3 SOFTWARE

Muitimedia es la integracién de multiples tecnologias en una computadora; para
que esta Integracién sea posible se necesita utilizar una gran variedad de programas
especializados y software que "ligue" o junte todos los medios en una aplicacion final,
este tipo de software se denomina de autoraje o authoring software.

€n lo actuclidad el desarrollo  tecnolégico del hardware o permitido la
codificacién de programas que explotan todos los recursos fisicos que se incorporan en
una computadora, dandole acceso al usuario el uso de alto poder de <dmputo a
precios muy bajos y con resultados sorprendentes.

Para cada una de las actividades en el laboratorio de multimedia se utiliza un
tipo diferente de software. A continuacién se presenta una clasificacion de acuerdo a
su utilizacién:

- * De autoraje
* De animacién
* De disefio
* Lénguojes
* De uso especifico

Todos estos programas son requeridos en un laboratorio de multimedia, ya que
cada uno cumple con una funcién en especial, y que integrados todos ellos permiten
hacer aplicaciones muitimedia.

Ademds de los programas que se agruparon con anterioridad existen una serie de
utilerias que son necesarias para un ambiente de desarrollo computacional como los
editores, anti-virus, debugers, copiadores, shell's, empacadores, de comunicacion, etc.

la interfase gréfica con el usuario es un punto importante en el desarrollo de
software multimedia, Windows es ahora la primero plataforma gréfica en base




-L%b‘ :a ELEMENTOS INTEGRANTES DE UN LABORATORIO DE MULTIMEDIA
a_

%@"

instalada de equipos de cdmputo en el mundo. Son miles de programas que
actualmente corren para este ambiente, aplicaciones que van desde bases de datos
hasta programas complejos de animacién en tercera dimension. la decisién de que el
laboratorio funcione en esta etapa Inicial con PC en un ambiente gréfico Windows se
centra en el potencal tecnolégico que nos ofrece esta plataforma asi como la
popularidad en la base instalada en México.

Windows fue desarollado por MicroSoft y permite trabajar con més de uno
aplicacién al mismo tiempo y transferir informacién entre ellas. Con este producto
Microsoft equipard a Windows con la falicilidad de manejo y comprensibilidad con el
Sistema Operativo con el que Apple revolucioné el mundo de la informd&tica. los
continuos avances de Micosoft y el consiguiente aumento de poder de las PC's
permiten ofrecer al usuario un fuerte poder de cémputo con una tecnologia muy facil de
utilizar.

Windows 3.X estd pensado para una computadora de tamaiio medio. la
configuracién minima recomendada es una AT con 1 MB en memoria RAM, un disco duro
de 40MB, tarjeta gréfica €GA y un ratdn.

Lo caracteristica esenclal de Windows es el aprovechamiento del entorno,
adapténdose de forma automética al sistema, y el microprocesador en que se esté
ejecutando, permite un aprovechamiento real de la maquina, esto se traduce a tres
modos de ejecucion distintos. Cuando se arranca el programa desde el DOS, Windows
reconoce automdéticamente la configuracién (hardware, expansiones y periféricos
instalados) adapténdose a uno de estos tres modelos:

« Modo real: €s el de un XT o AT con 640K de memoria base. Constituye el modo
més sencillo de ejecucién, siendo compatible con las antiguas aplicaciones de
las versiones anteriores del Windows. '

» Modo estandar: Se efecuta en cualquier AT con 256 K de memoria extendida o
en 386 con hasta 1 MB de memoria extendida. €ste modo permite que los
programas funcionen en el "modo protegido” del microprocesador, accediendo
a propledades muy Interesantes, como el direccionamiento de 16M8 de
memoria.

| v4g |



] 2

ELEMENTOS INTEGRANTES DE UN LABORATORIO DE MULTIMED!

« Modo 386 mejorado: Sélo se aplica a procesadores 386 o superior con més de
1MB de memoria extendida. €ste es el modo mas potente y de mayor nivel,
permitiendo la utilizacién ol méximo de copacidades ("multitarea”, memoria
paginada del 386, etc.)

También se puede forzar el modo real en estos equipos superiores para poder
utilizar aplicaciones ontiguas. €n cuante al sistema operativo Windows requiere el
MSDOS 3.0 o posteriores.

Windows 3.X necesita aproximadamente 4.5 M8 libres en el disco duro, con una
instalacién completa ocupa 6 MB. La instalacién se realiza casl autométicamente, sélo
es necesarlo contestar a una serie de preguntos referentes a los directorios y
configuracién base. €l paquete induye un conjunto de pequefias aplicaciones como es
el reloj, calculadora, administrador de archivos, agenda, block. También se incuyen tres
oplicaciones de mayor tamafio: un procesador de texto (Write), un programa de
comunicaciones (Terminal) y un programa de dibujo (Paintbrush). Con estas
heramientas se cubren los necesidades bdésicas de amanque con Windows, ademds se
incluyen dos juegos: el solitario y el buscominas,

Windows, al igual que el Sistema de Apple, permite actuar sobre un panel de
control en el que se especifican cuestiones tales como el disefio del escritorio,
velocidad de Intermitencia del cursor, seleccldn de la impresora, mouse, tedado, ete.

€l programa transforma la pantalla en un escritorio electrénico enmarcado por la
ventana del Administrador de Programas|que es el que soporta las demés utilidades y
accesorios.

Las aplicaciones que se usan aparecen distribuidas en forma de iconos dentro de
unos recuadros denominados ventanas, que pueden organizarse por QruEos que
tengan algin significado comun independiente del lugar donde estén almacenados los
programas en el disco duro. €s bésicamente un organizador de los tareas, permitiendo
ejecutar aplicaciones tanto de Windows ¢omo oplicaciones del DOS.
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€l paquete de Windows es relativamente pequefio, lo cual nos adelanta que es
facil aprenderlo. Consta de un manual, que explica la instalacién y el funcionamiento
bésico, todo ello con multiples ejemplos, consejos y trucos. Una segunda parte explica
el funcionamiento de los accesorios y aplicaciones de Windows, ademds de unos
apéndices Gtiles con otras explicaciones técnicas detalladas.

IV.3.1 SOFTWARE D€ RUTORAJE

Para el desarrollo de productos interactivos, que integren todos los elementos de
multimedia se utlliza el software de autoraje (authoring software), los cuales tienen
capacidad de "ligar' una gran cantidad de objetos para desamollar aplicaciones
multimedia.

Dentro de las caracteristicas de este tipo de software esta por un lado la
programacion con objetos y por otro con Instrucciones, asi tenemos que lcon Author o
Authorware estructuran una aplicacién en base a la diagramacién de objetos, mientras
que AVC o linkway lo estructuran con comandos.

Otra de sus caracterfsticas estriba en el nimero de dispositivos con los que
puede interactuar como (D-ROM, videodisco, impresoras, digitalizadores (scanners),
videocdmaras, tarjetas de video y de audio, etc.

Con este tipo de programas es muy sencillo el desamollo de productos
multimedia, ya que son muy amigables en su aprendizaje y utilizacién, permitiendo
ligar imagenes, ventanas, animaciones, tipografia, botones, sonido, video de una
manera fécil y sencilla,

€l costo de los paquetes de autoraje depende del grado de complejidad de este,
que basicamente se refiere al nimero de dispositivos que puede manejar y la
flexibilidad en el manejo de los medios u objetos bajo diferentes circunstancias.

Si se requiere desarrollar una aplicacién compleja o muy especifica se debe
evaluar el codificarla directamente en lenguaje C, lo que permitiré accesar a todos los
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recursos de una computadora. €l lenguaje C tiene un conjunto muy poderoso de
operadores, se basa en funciones y apuntadores los cuales accesan directamente
direcciones en memoria. €xisten muchas librerias de funciones ya desarrolladas para
integrarse al c6digo fuente de un programador. €n la actualidad C es el lenguaje més
utilizado por las casas desarrolladoras de software para la programacién de
aplicaciones.

A continuacién se detallan los principales softwares de autoraje que se venden en
el mercado.

MEDIA MASTER (MM)
VISION IMAGING

Con Media Master authoring software usuarios no experimentados pueden cear
aplicaciones multimedia muy féciimente.

Caracteristicas de €dicién: Se ha incorporado objetos ya definidos como cuadros,
recténgulos, circulos, elipses, lineas; asf como una gran cantidad de estilos y tamadios
de fonts.

Caracteritica del Hiperbotén: Permite al usuario establecer ligas entre pantallas
de aoplicaciones de MM a través del uso del etiquetas, preguntas, buUsquedas,
reportes, sonido, y botones de video en vivo.

. Caracteristicas de multimedia: Integra sonido digital, video en movimiento
animacién y texto en sus presentaciones. MM proporciona un soporte completo a
varios tarjetas de sonido y permite la Incorporacién de archivos de animacién
creados en paquetes como Autodesk Animator y Grasp. Simplemente se graba la
mUsica seleccionado, el video favorito y la animacién; que més adelante se procedera
a ligarlos con hiperbotones que son incorporados en la presentacién.

Caracteristicas de manejo de bases de datos: las pantallas de aplicaciones
realizadas en MM son definidas en una base de datos, la cual Unicamente identifica
una pantalla por su base de datos, registro y pdgina.
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Dentro de las caracteristicas de bases de datos es la bUsqueda y ordenamiento,
osi como el manejo de una tabla que puede desplegar multiples registros
simultaneamente; dicha tabla puede adecuarse segin los requerimientos del usuario.

Caracteristicas de las imégenes: Soporta los formotos de iméGgenes més
populares: (TRRGA) TGA, PXX y GIF, los cuales pueden ser incorporados directamente
en las pontallos de MM. las imégenes de video en vivo son incorporadas
directomente siendo combinadas con texto.

TAP+ TOUCH-SCREEN AUTHORING PROGRAM
VISION IMAGING

€ste software permite reclizar producciones multimedia integrando imégenes,
texto, sonido. Su forma de trabgjo se basa totalmente en el software Media Master
que también comercializa Vision Imaging. Su diferencia radica en que TAP+ tiene una
interfase mdés natural con dispositivos como pantalias sensibles al tacto (touch-screen).

AUTHORWARE PROFESIONAL
AUTHORUJARE

Ventajos de Authorware

Authorware Professional es un sistema revolucionario de autoraje profesional
usado para crear aplicaciones multimedia interactivas. La elaboracién de oplicaciones
se realiza con un mapa gréfico de objetos y no por medio de saipts (como la mayoria
de los softwares de autorgje), lo que permite que usuarios no técnicos puedan
utilizarlo féclimente.

€] ambiente de no-programacién de Authonware permite enfocar el disefio de las
aplicacienes por otros mecanismos como la diagramacién. Las heramientas productivas
construidas en este paquete hacen que el autoraje se elabore de una forma simple y
eficiente, dichas herramientas disminuyen el tiempo de eloboracién de las
producciones y “dolores de cabeza" por complicaciones en la utilizacién del paquete.
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Con Authorware se puede integrar el poder del texto, gréficas, sonido, animacién y
video; para crear aplicaciones multimedia.

La interfase l6gica en bose de fconos de Authorware contiene once iconos que se
seleccionan apuntando al deseado. los fconos son colocados a lo largo de una
columna, los cuales permiten organizar los objetos; las ramas de cada fcono permite
una interaccidn con el usuario y manejo de gréficas, texto, animacion, sonido y video.

las herramientas permiten entre otras cosos el manejo de una drea local de
almacenamiento temporal, una librerfa de herramientas, documentacién automdtica,
variables, funciones, etc.

Plataformas de trabaojo

Authorware proporciona a los desamolladores la libertad para selecdonar la
plataforma que desee entre Mac y PC, ya que existe una versién para cada una de
estas arquitectura. Authorware permite realmente ligar interfases con dispositivos,
bases de datos y redes. Convierte aplicaciones de Machintosh a Windows en un 100%
usando el formato de Authorware Piataform Independent Media.

Texto
« Mezda fuentes tipogrdficos, estilos, tamaiios, modos gréficos y colores
« Soporta formateo de ventanas de Windows 3.1 y fuentes TrueType

Gréficas :
« Soporta formatos BMP, DI8, PO, Maccintosh PICT an Paint y Windows Metofile

Sonido

« Controla el arranque y paro de sonido

« Reproduce formato PCM, Windows Waveform y MIDI o través de la extensiones
de Windows

« Importa sonido de Macintosh

« Requiere tarjeta de audio soportado por Windouss
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Animacién
» Caracteristicas de ruta de animacién como: ruta fijo, escalable, escala lineal y
escala XY
« Control de rutq, tiempo y frames
«Manejo de moltiples niveles con la opcidn de presentarse animados
simultaneamente
Video
» Despliegue de pantalla completa y de ventana
» Control de amanque, movimiento y congelomiento de video
« Soporta dos canales de video independientes
s Requiere tarjeta de video compatible con Windows
LUINKWAY
Bm

€s un lenguaje de desamollo de alto nivel, facil de usar y costo efectivo que
permite a usuarios no técnicos desarrollar aplicaciones que combinon texto, gréficas,
sonido e Imagenes. Usando las tarjetas adaptadoras propiadas, se puede accesar voz,
musica, (D-AOM y videodisco. Su interaccién natural significa que estd hecho
Idealmente para el uso educacienal.

Una aplicacién desarrollada en Llinkway es lomada folder, y cada folder estd
compuesto por una o mas paginas. Una pagina corresponde a una pantalla de
Informacién desplegada la cual contiene objetos. los objetos son plezas de

- informacién que contiene una pdgina; existen tres clases de objetos:

-field es texto desplegado en la pantalla

-Picture son gréficas o imégenes desplegadas en la pantalla

-Button es un "sitio de accién®, un espacio en la pantalla que causa una accién
cuando se presiona el boton de <enter> o del "ratdn” en dicho lugar

los botones ya vienen programados y unicamente hay que Insertarlos en las
péginas. €xisten ocho tipos de botones: Go, link, Find, Text Pop-up, Script (ejecuta

V48 (—




ELEMENTOS INTEGRANTES DE UN LABORATORIO DE MULTIMEDIA &s

comandos de linkway), Document y Reference.

Con Unkway no se puede digitalizar imégenes pero tiene una heramienta de
migracién de imagenes de otros paquetes.

€l audio se digitaliza ejecutando desde un botén el comando Record.exe con sus
respectivos parémetros, y para su reproduccién se ejecuta el comando Play.exe
también con sus respectivos prametros.

Linkway también corre desde el fcono DOS de OS/2 y puede ser instalado en un
servidor con OS/2.

AUDIO VISUAL CONNECTION (AVC)
[:1,]

Sistema para lo creacién de aplicaclones complejas con alta calidad, permite
desarrollar presentaciones audiovisuales o afiadir imégenes datos y audio con la
finalidad de enviar un mensaje a los espectadores.

AVC ofrece las hemamientas necesarlas para usar imégenes, tales como
fotografias a color digitalizadas y sonido digitalizado de alta calidad, dentro de las
aplicaciones.

Su forma de programacién es a través de scripts. Poseen un médulo de
digitalizacién y edicién de sonido, se utiliza una tarjeta especial de cudio, la
grabacidn se puede selecconar en cuatro modos de calidad de grabacién, el sonido es
grabado en un orchivo y ligado a una pantalla. También se incorpora un médulo de
digitalizacién y edicidn de video a través de la tarjeta Video Capture Adapter (IBM).

AVC soporta dispositivos de video y lo tecnologia DVi o través de los
adoptadores ActionMedia Il en el ambiente OS/2. Més aln, permite sincronizar o editar
audio en intervalos de hasta 1/10 de segundo. Adn cuando cuenta con documentacién
extensiva, se tiene ayuda en linea llomada HyperHelp; asi como ejemplos de
aplicaciones ya realizados.
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AVC maneja planos separados de imGgenes Y texto de calidad. Permite manejar
datos de entrada pora su asignacién a varlables.

Proveé una poderosa copacidad de procesamiento de datos que permite accesar
a bases de datos, leer y grabar informacibn en archivos de datos, manejar
selectivamente la informacién e intercambiar datos y enunciados de control con otros
programas; todo gracias a su lenguaje de aplicactones AVA (Audio Visual Authoring).

AVC esta diseiiado para trabajar con el sistema operativo OS/2 V2.0 o con DOS,
debldo a la capacidad de multiprocesamiento del OS/2 una presentacién multimedia
disefiada para este sistema operativo puede realizar varlas tareas simultaneas como
reproduccién de audio y onimaclones. €xisten algunos comandos que no pueden

. funclonar con el sistema operativo DOS,

MULTIMEDIR PRESENTATION MANAGER/2 V1.00
isM

Debido o que es un programa para OS/2 2.0, MMPM/2 aprovecha todo el poder
de este sistema haclendo uso de su capacidad multitarea, que permite manejor
concurentemente multiples tipos de datos, la cual facilita la manipulacién de objetos
de gran tamaiio, tipicos de ambiente multimedia.

MMPMW2 proporciona capacidades multimedia al poderoso ambiente de 32 bits
de una manera sencilla. La instalacion se lleva a cabo a través de un programa gréfico
que ademds permite instalar selectivamente solo aquellas funciones que se requieren
en el momento en que se necesita. También proporciona una serle de controles a
través de la Interfase gréfica que permite al usuario manipular datos de manera
consistente (definido en el CUR, Common User Acces, por IBM en 1991). Estos controles.
incluyen una perilla creculor de volumen, un botén deslizable y un botén de dos
posiciones; ademés, la extensa y dara documentacién y la ayuda contextual en linea.
Todo esto contribuye a hacer de MMPM/2 una poderosa herramienta que Incrementa
la eficlencla en el desamrollo de aplicaciones.
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Md (Media Control Interfose) y MMIO (Multimedia Input/Output), partes
integrales de MMPM/2, proporciona a las aplicaciones Independencia tanto de
dispositivos como de formato de datos. También se cuenta con el conjunto de
herramientas MMPMWE Toolkit que incluye programas utilitarios, ligas de lenguajes y
referencias de programacién en linea.

HYPERWAITER 3.0

HyperlWriter es un software de autorgje para multimedia que permite cear
documentos electrénicos Interactivos, que mezclan texto, grdficas, audio, video y
animacién. las aplicaciones para Hyperlriter incduyen tutoriales, documentacién en
linea, cursos interactivos y més.

Algunas de las caracteristicas de Hyperlriter son:
« Un ambiente integrado para documentos de autorgje.
s Libre de pago adicional (Royalty) por redistribuciéon de la  licencia.

HyperlWriter es un programa estandard de MS-DOS, que se ejecuta desde el
prompt del sistema operativo. Como HyperlWlriter funciona en modo gréfico se
recomlenda no ejecutarlo desde Microsoft Windows o DesqView.

« HSC InterActive
« HSC SOFTUARE

HSC InterActive combina gréficos de alta resolucién, dispositivos de video,
despliegue de video en vivo, hypertexto, animacion y audio; permite construir
aplicaciones Interfictive multimedia incluyendo presentaciones desktop.

Utilizando técnicas de programacién basadas en iconos, se puede desarrollar
aplicaciones por contruccidn de objetos. €sta programacién es intuitiva y por lo tanto
un ambiente de trabajo facil de utilizar con la técnica de apunta y selecciona, haciendo
que los programadores reduzcan el tiempo de produccidn.
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Caracteristicas de HSC Interfictive:

» Corre bajo el ambiente gréfico de Windows. _

« Permite trabajar al mismo tiempo con varias aplicaciones, lo que permite coplar,
‘pegar, cortar entre aplicaciones.

« Contiene una ayuda en linea indexada. - Capacidad de liga sin limites.

« Control de cualquier Hardware soportado por el Windows Media Control
Interfase (MCl) a través de llamadas a funciones.

« Cualquier combinacién de gréficas, video, y texto.

« Soporte de audio y video.

« Soporte de Animacién.

IV.3.2 SOFTWARE DE ANIMACION

Lo animacién en computadora, en algin tiempo se consideré seca y abumida, en
la actualidad estos programas tienen un gran desarmrollo técnico, las hemamientas que

" integran permiten hacer animaciones de gran sofisticacién y realidad.

€l software de animacién estd chora en manos de los artistas, que hasta hace 3
afios no tenion idea de la animacién por computadora. Los tradicionalistas llamaron a
la animacién por computadora fria y falta de vida, pero la pelicula popular de Disney
"La Bello y ia Bestia", la cual combina gréficos de alta calidad de 3-D y 2-D no podia
haberse creado sin la utilizacién de la computadora. €n esta pelicula los personajes
fueron disefiados en forma tradicional, el trabajo de entintado y animacién fue
realizado por computadora.

No solamente Disney, Warmer Brothers, Hanna-Barbera y otros estudios han
comenzado a incorporar computadoras dentro de varias funciones de la animacién
tradicional. €stas animaciones eran producidas unicamente en costosas computadoras
dedicadas para animacién, en la actualidad estas poderosas hemamientas necesarias
para la creacién de animaciones profesionales se estén incorporando en computadoras
desktop. Reclentes producciones como Babylon5 (la cual uso Amiga para el modelo y
efectos especiales) utilizé animaciones recles en 3D generadas en las desktop.
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€xiste también un extraordinario crecimiento en la demanda de animaciones en
las Industrias, con films y videos de presentaciones (que en otros tiempos no se
desarrollaban debide a los costos y tiempos de proceso), gracias a los nuevos
programas de animacién para desktop que se estan utilizando en las empresas.

la base de la animacién es simplemente una secencla de pdéginas, que son
presentadas rapldamente. Cada computadora Desktop usa diferentes métodos para
reproducir animaciones en tiempo real, las cuales son producidas a 24 o 30 cuadros
por segundo; 15 cuadros por segundo es usualmente considerado como la minima
velocidad para movimientos uniformes.

los nuevos avances tecnolégicos Incluyen Hardware que pueden comprimir y
descomprimir imégenes de 24 bits (16.7 millones de colores), hasta 30 cuadros por
segundo (las compresiones como JPEG y MPEG estdn haclendo posibles animaciones
en tiempo real con millones de colores).

Una animacién puede ser enviada a un equipo de video o film transfiriendo un
cuadro a la vez. Debido a que el equipo de video reproduce a una velocidad de 30
cuadros por segundo y los films se reproducen a 24 cuadros por segundo, es
importante considerar el dispositivo de salida cuando se disefia una animacion.

ARRIBA, ABRJO, DERSIHA, IZOUICRDA

Se hacen dibujos en hojas y se hacen pasar répidamente se estarfa haciendo un
ejemplo de animacién en dos dimensiones; para crear esta secuencia el animador
usualmente dibuja of personaje en posiciénes daves, dibujéndose después los cuadros
de transicién entre estos posiclones. Algunos paquetes como Walt Disney Studio (para
plataformas Amiga y PC; de la compaiita Walt Disney Computer Software), Animator Pro
(PC; Autodesk), y Deluxe Paint 4 (Amigo,PC; Electronics Arts) proporcionan una
herramienta que permite observar el cuadro anterior y siguiente, mientras se dibuja el
cuadro actual. Otros programas proporcionan hemramientas para asistir a los artistas en
crear los cuadros intermedios. Rnimator Pro, €spectra Color (Amiga; Oxxi Software),
Deluxe Paint, y RIO (PC; ATET Graphics Software) incluyen herramientas para mover
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secciones de una imagen a otros cuadros, los opclones de movimiento Incluyen
rotacién, o bien mover una secclén a través de una ruta establecida con una linea.

Se puede definir movimiento en el espacio de tres dimensiones (3- D), si se estd
disefiando inicialmente con £ dimensiones, rotando una imagen en el plano 2.

Cuando se selecciona un programa lo més importante a considerar es su facilidad
de aear animaciones en 2 dimensiones. Programas de alta calidad como RIO se basan
en objetos, mientras que Deluxe Paint, €spectra color, Animator Pro, Macro Main
Director (Mac,Pc; Macromedia), Tempra Pro (PC; Mathematica), se basan en el BitMap.
€n el esquema de objetos se pueden crear, cambiar o mover imdgenes o partes de
estas, el cual define a la imagen como una drea matematica conformada por objetos,
los cuales en cualquier momento se pueden mover, cambiaor de tamofio, rotar
sobreponer. €l método de BitMap es muy parecido al método tradicional de dibujo
donde una imagen es considerada como un conjunto de puntos con diferentes colores;
no se reconocen entidades en las imagenes, si no que se seleccionan éreas para su

 modificactén y desplazamiento, este tipo de método consumen menos recursos para su
almacenamiento, pero requiere mas tiempo para el disefio de imbgenes que los
programas orlentados a objetos.

OTRA DIMENSION

Animaciones por computadora de calidad profesional en tres dimensiones son
actualmente muy populares, el ambiente del disedio en 3 dimensiones (3-D) es
completamente diferente al de 2 dimensiones. €n 3-D se deben (a) crear objetos
especificando el ancho, largo, alto y material de cada uno de los objetos, (b) afadir
luces (tipo, Intensidad y color) y (c) colocar las camaras (punto del observador). Para
definir una escenq, cada objeto es colocado y orientado en un espacio definido de 3
dimensiones, y cada uno establece una relacién con los otros. De esta manera
representamos el mundo real, los ojos son andlogos a una cémara, esto es, si se
mueve la persona o el objeto, cada escena se observara diferente.

Una vez que se ha fijado la escenq, se debe calculor la imagen resultante para
crear un cuadro que se sumard a la secuencia de la animacién. Para logar una ilusién
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de movimiento se disponen de las siguientes formas: mover la camaré alrededor de los
objetos, mover o transformar los objetos, colocar més objetos o retirar algunos. Cada
vez que se fijen las condiciones para una nueva imagen se debe caleular la escena
nuevamente. €l tiempo de cdlculo varia dramaticamente dependiendo de la méquina §
el programa, pero en cualquier caso incementard la complejidad y calidad de las
imégenes.

Muchos programas de 3-D proporcionan herramientas que se necesitan para crear,
animar y calcular escenas; algunos son maés especializados en una drea que en otra, el
cdlevlo de las imagenes y los efectos especiales varian. Un simple ejemplo se presenta
en el manejo de texto, programas como TOPAS (PC; ATET) TOPAS (PC) , 3DStudio (PC;
Autodesk) permiten usar fonts Postscript para crear texto en 3-D, pero todos los
programas basados en Amiga requieren usar textos definidos para 3 dimensiones o
convertir imGgenes de BitMap a objetos definiedo su ancho. Con ambos métodos
pueden producirse excelentes resultados, la creacién en el segundo caso es mas
complicada.

Para la seleccién de un progroma en 3-D se debe observar las copaddades de
modelaje y las hemramientas que posee (lathe, extrusién, point editing, etc.). Se
pueden necesitar algunos heramientas especiales como deformacién de objetos
(proporcionadas en Octree’s Caligari para PC y Amiga, NewTek's Ligth Wave para
Amiga y 3DStudio), las cales definen un objeto para deformarlo hacia un segundo
objeto. La operacidn booleana, la cal permite cortar un objeto para ser Insertado en
otro es incorporado en aplicaciones como 3DStudio. Algunos programas también
permiten importar orchivos creados en software CADD (Computer Aided Design and
Drofting) como AutoCad de Autodesk. €sto proporciona la disponibllidad de cear
animaciones incluyendo a detalle modelos de objetos y arquitectura, TOPRAS,
macTOPAS, 3DStudio, LigthlWave proporcionan estas hemamientas.

fleal3D, Image, 3dStudio, TOPAS permiten definir rutas de movimiento de objetos,
asi como definir objetos que sean colculados no en base a poligonos sl no a
superficies redondeadas, con esta técnica no se observardn poligonos sobre las
superficles. Otra hemramienta que es posible encontrar en estos programas es el
movimiento 'de los musculos de cuerpo, se simulan tensiones de una manera muy
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realista.

Programas como Image, LightWave, 3DStudio, TOPAS y Real3D contienen efectos
de metamortfosis de objetos, con esto se puede transformar un objeto en otros, a
través de una serie de cuadros. Algunos programas también proporcionan control sobre
las secuencias de metamorfosis.

Caracteristicas de las superficies es otra de las éreas donde los programas de 3D
difieren, permitiendo sumar color, transparencio, reflejos a los materiales de los
objetos. Varios programas permiten "envolver” imégenes sobre objetos definidos. La
definicién de nuevas texturas, célculo de latitudes (mapas) y las reflexiones (utilizado
para generar un amblente de niebla) son hemamientas que solo manejan algunos
progromas.

€stos programas tienen la posibilidad de agregar efectos a las animaciones.
3DStudio por ejemplo no solamente tiene un editor de materiales con el que se
pueden crear y definir nuevas superficies, si no que también proporclono una
biblioteca en (D- RAOM de imGgenes y texturas.

Después de que se han areado los objetos y asignado sus superficies, se pueden
afiadir algunos efectos especiales. Programas como 3DStudio, image, LightWave, usan
procesos externos para definir como efectos una explosion, fuego v ondas de liquidos,
estos efectos se suman a las im&genes por calcular.

€s Importante el cdlculo final de las escenas; checar la calidad de los imégenes
después de los cdleulos, asf como el tlempo en que se realizan estos. Muchos
desarrolladores han escrito sus propios cédigos de chlculo, mientras que otros usan
programas como el Render Man (PC,Mac; Pixar) para generar imdgenes de 24 bits.
Programas como TOPAS, 3DSTudio y Caligari, también manejan los 8 bits del canal
alpha usadas en los tarjetas de despliegue de 32 bits, esto permite ampliar el nimero
de colores que puede manejary que por lo tanto requiere tiempos de célculo extra. No
se debera tener prisa con gréficas en 3-D, ya que para una animacién compleja tomard
mas de una hora para realizar los calculos. :
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€} software que se menclonard acontinuacién se vende de cientos a varios miles
de délares. €s imposible determinar el *mejor" programa o lo "mejor" plataforma para la
animacién. Depende de las espectativas de cada usuario (determinado por los
requerimientos de animacién) para decidir el software a comprar. A continucién se
presenta una lista de los principales programas de calidad boja-media osi como los
programas de colidad media- alta. Los programas de 3D tlenen una gran variedad de
hetramientas, por lo que se clasifican de medi-alta y de alta calidad.

PROGRAMAS NE ANIMACION D€ 2 DIMENSIONES DE NIVEL MEDIO-BAIO

ANIMATOR PRO, AUTODESK
Aequerimientos: PC, 386 o superior, 4Mb en RARM, VGA, mouse o tableta
digitalizadora.

Programa de animacién de nivel medio para la reproduccién de animaciones en
tiempo real. Incuye herramientas de dibuje y utilidades para convertir animaciones en
otros formatos.

Caracteristicas especiales: Posee la capacidad de mover celdas (secciones de
pantallas determinadas por el usuario), e inclusive celdas animadas con formato .flc
dentro de un espacio en perspectiva o a través de una trayectoria especifica. Crea los
pasos intermedios en la transformacién de un objeto poligonal a otro. Utiliza lineas de
control de tiempo para tener una mayor flexibilidad en la aeacidon de animaciones.
Ofrece un ndmero considerable de hemamientos para el dibujo, pintado,
enmascarillado y desanollo de animacién. Utlliza “guias azules borrables” (€rasebles
"blueing") para mostrar posiciones caracteristicas de los pasos previos y siguientes al
paso que se edita en el momento.

Uimitaciones: €sta limitado a 256 colores en cualquier resolucion.

PROGRAMAS DE ANIMACION DE 2-DIMENSIONES DE ALTO NIVEL.
fi10, RIO ANIMATOR, AT&T GRAPHIS SOFTWARE LABS.

Requerimientos: PC con procesador 80386 o mayor, memoria extendida de 1 a 3
Mb, VGA o major calidad, mouse.

B
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Coracteristicas especiales: Control sobre grabacién de cinta (VIR), control total
sobre trayectorias de movimiento, se implementan heramientos pora sombreado de
gota y niveles de transparencia.

Limitaciones: Sus herramientas no editan imdgenes elaboradas con bitmaop (mapa
de puntos).

TEMPRA PRO CON TEMPRA SHOW , MACROMEDIA

Requerimientos: PC construida con el procesador 80286 o mayor, 540 Kb en AAM,
VGA o mejor, mouse.

Caracteristicas especiales: Pemite trabajar con despliegue a 24 bits, tiene una
varita m&gica para crear dreas protegidas de imagen (en mascarilladas). Tempra Show
es més que un programa multimedia, pero puede ser usado para reproducir
animaciones o musica, puede controlar la videocasetera para grabar las producciones,
etc

Limitaciones: Las heramientas de dibujo no estan disefiadas realmente para el
desarrollo de una animacién. Reproduce animaciones en tiempo real, pero no las crea.

PROGRAMAS DE ANIMACION DE 3-DIMENSIONES DE NIVEL MEDIO-ALTO.

WILL VINTON'S PLAYMATION, WILL VINTON'S PLAYMATION

Requerimientos: Windows 3.1 con 80286 o mayor, 4 Mb en ARM,

Caracterfsticas especiales: Utiliza secciones de curvas para crear objetos, su
copacidad para caleulor indinaciones, giros y control de movimientos inigualables por
ningin otro.

Limitaciones: Curva de aprendizaje muy alta, el tiempo de célculo puede ser muy
grande.

PROGRAMAS NE ANIMACION DE 3-DIMENSIONES DE NIVEL ALTO.

3D STUDIO, RUTODESK

Requerimientos: DOS basada en 80386 o superior, coprocesador matematico,
RAM de memoria expandida (4 Mb), VGRA, mouse.

Caracteristicas especiales: Contiene un CD-ROM con muchos ejemplos utiles,
herramientas para la deformaciéon de objetos, control de canal alpha para efectos
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especiales, contiene herramientas de procesomiento de imagenes, control directo de

videocasetera.
Uimitaciones: No tiene "ray tracing” (trazado de rayos de luz sobre objetos).

CALIGARI BROADCAST, OCTREE SOFTWARE

Requerimientos: Amiga bosada en 68020 o mayor, 3 Mb en RAM; Windows
3865X o mayor, 4Mb en RAM.

Caracteristicas especiales: Ventana de edicién en verdadera perspectiva, sistema
répido de rendereo, excelentes herramientas para la formacion de objetos.

limitaciones: No tiene "ray traicing”, no puede hacer animacién de objetos
ligados jerarquicamente, sus tipos de archivos son limitados con respecto a otros
poquetes.

TOPAS CRYSTALGRAPHIC & AT&T

Requerimientos: DOS con 80386 o superior, 8Mb en RAM, VGA, mouse; series
MAC I, 5Mb en AAM, 32 bits Quickdraw 6.05 o mayor.

Caracterfsticas especiales: Se estd incorporando con muchas heramientas para la
creacién de objetos, salida de una gron calidad gréfica, movimiento con nubes, control
directo de videocasetera.

Uimitaciones: No maneja movimiento real de objetos ligados jerarquicamente, los
mapeos de imagen y textura no son tan flexibles como en otros programas, no tiene
"ray traicing" real sino simulado.

IV.3.3 SOFTWARE DE DISENO

€l software de diseiio es muy importante en el laboratorio ya que adn cuando los
paquetes de autoraje tienen editores gréficos las hemramientas que proporcionan son
muy limitadas. Su importancia radica también en los efectos, transformaciones, mezclas
o retoques que se les puede hacer a gréficos que son digitalizados o disefiadas
directamente con el editor.
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Las librerias que pueden contener es un punto més a favor en la predileccion de
este tipo de software. Texturas, fconos, simbolos, mapas, esquemas, fotografias,
dibujos, son algunos ejemplos del tipo de librerias que puede contener un buen
programa de disefio.

Dentro de los programas de disefio existen aGreas de especialidad como aguellos
que Unicomente retocan imagenes digitalizadas, hacen combios de formato,
secuenclas para presentaciones, graficas estadisticas, ete.

COREL DRAW

Corel Draw es el programa de ilustracién lider para entorno PC sus posibilidades
hacen de este programa de dibujo uno de los més flexibles y potentes en la
actualidad, ofreciendo al usuario un grén nimero de hemamientas avanzadas para
ejecutar un trabgjo de forma totalmente profesional.

La caracteristica esencial que define a Corel estd bosada en su funcionamiento
mediante grdficos vectoriales, proporcionando infinitas posibilidades en lo referente al
tamaiio de los objetos y variaciones especlales. Lo mismo ocurre con los tipos de letra,
puede alcanzar cualquier tamadfio y posicién con gran facilidad. las limitaciones no
vienen predeterminadas por el programa, las impone el propio ilustrador. €s por tanto,
un programa que todo profesional debe conocer.

Corel System Corporation, es fabricante del programa objeto de Corel Draw, un
paquete en ef que se incluyen una variedad de manuailes de referencia, un tutorial, una
qufa de la librerfa de dibujos y muestra de todas las fuentes.

Corel Draw se suministra en varios discos con un contenido de mas 9Mb de
programas y una gran cantidad de librerias en formato comprimido, las cuales son
integradas en un (D para su acceso.

€l paquete de Corel Draw contiene no solo el programa de disefio, sino también
una serie de programas Otiles en las actividades del disefio gréfico y presentaciones.
Photo Paint permite un trabajo especial para la edicién y retoque de fotograffas. Corel

1
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Trace convierte gréficos tipo Bitmaps a Imagenes de curvas adoptadas a todas las
posibilidades de las heramientas de Corel Draw. Corel Mosaic es la librerfas de
dibujos, que viene incorporada en el paquete. Corel Chart es una herramienta muy Gtil
para la elaboracién de gréficas de barras, pasteles, histogromas, puntos, etc. Una vez
elaboradas las imagenes Corel Show es el programa que permite elaborar secuencios o
historias para presentaciones y Corel Draw es el programa esencial que permite el
dibujo de objetos gréficos.

Corel contiene el programa WFNBOSS, el cual permite convertir tipografia a
diferentes formatos asi como personalizar alguna familia tipogréfica por el usuario.

€l paquete incluye una vasta coleccién de librerias gréficas, (mas de 1000
gr&ficos divididos en categorias) y més de 150 tipos procedentes de 56 familias
distintas.

PAGEMAKER
€l concepto de autoedicién es redente, entendiendose por tal todo el proceso de
elaboracién de una péagina completa con todos aquellos -elementos que pueden

conformarla: Texto, Gréficos, Titulos, liustraciones, etc.

PageMalier es producido por la compafifa Aldus y siendo una excelente
hemramienta para realizar de forma productiva el disefio de publicaciones, combinando

textos, imagenes, gréficos (ya creados en otros programas, o digitalizados a través de

otros periféricos), etc.

PageMaker es un progrtama que nos proporciona una gran cantidad de
hemamientas para la autoedicién como por ejemplo:

« €ditor de texto con una gran cantidad de tipografia, funciones clésicas de
ediclén (como copiar, pegar, cortar, buscar y reemplazar), revisor ortogréfico
con més de 195,000 palabras, efectos especiales en el manejo de texto como
deformaciones, comunicacién y transferencia de formatos entre aplicaciones.
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+«Manejo de imdgenes, contiene el comando controlador de las imagenes
importadas desde el scanner, se dispone de controles para ajustar el brillo y
contraste. €xiste programas de tranferencia de formatos de gréficos st fueron -
desarrollados desde otros paquetes, personalizacién de paletas.

« Hemamientas de autoedicién como lineas, cuadros, ovalos, mdérgenes,
orientacién, bordes, fondos, numeracion, etc.

€n sintesis podemos considerar que PageMaker es un programa de autoedicién
que posibilita su utilizacién como procesador de texto, sofisticados controles para
gréficos y tipograffa, gran capacidad para documentos grandes y de multiples
capitulos, con adecuado tratamiento mediante indices, y un manejo eficaz.

PHOTOFINISH

Las manipulaciones fotogréficas que siempre relacionamos con actividades de
agencias de espionaje o el retoque para ediciones publicitarias ya se pueden reallzar
en cualquier computadora personal, con equipos y programas accesibles para todo
usuario. Photofinish es un producto de la compaidiia Zsoft el cual permite la edicién,
manipulacién, digitalizacidn con scanner y retoque de imdgenes fotogréficas. Se logra
mejorar la calidad de la imagen y efectos especiales, con un detallado control de los
niveles de color, mezcla de colores, relieves, etc. €l programa incluye heramientas de
dibujo, seleccién y retoque (aerdgrafo, pincel para extender y difuminar). Soporta
blanco y negro, escala de grises, 16.7 millones de colores; permite manejar imégenes
en los formatos mé&s comunes (PCX, TIFF, MSP, TGA, GIF, BM y €PS); trabaja con
Windows 3.X.

PRINTBRUSH PROFESIONAL PRAN WINDOWS

€ste es uno de los programos de dibujo mds difundidos en el mundo, y la
inclusién de una versién reducida en Windows aporté mucho o su reconocimiento. la
nueva versién profesional de Paintbrush representa un verdadero salto cualitativo en la
historta del producto.
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Dentro de los herramientas que Incorpora es, un aerégrafo ajustable, efectos de
textura en tres dimensiones y selector de color. Se puede afadir efectos de
movimiento, relieve, suavizado y diferentes efectos especiales. Paintbrush permite
controlar desde el mismo programa una gama muy amplia de scanners, aunque tiene
un ajuste automético de su configuracion,

STORYBOARD LIVEL, 1BM

Storyboard es una heromienta de multimedia para el desamollo personal
enfocada a los negocios. €s una combinaclén de paquetes de dibujo, pintura, texto y
software de coptura de imdgenes, que integran una poderosa ayuda pora
presentaciones. €s ideal para desplegar video animado. Storyboard consiste de cinco
médulos para la ceacién de una historia (presentacion):

« Picture Maker: Permite cear y modificar imégenes. las imagenes a mostrar son
careados en el editor Picture Maker o capturadas con Picture Taker, o bien
digitalizadas. Para texto se pueden seleccionar diversos tipos y tamarios de
fetras. los formatos que acepta son .AVC IBM AVC bitmap, .BPM OS/2
Presentation Manager and Windows, .CGM (Library option import only), .GIF
Compuserve, .IBM IBM Linkway, PO PC Paintbrush (Version 5.0 del formato de
archivo), .TIf Tagged Image Fite Format.

« Picture Taker: Permite capturar las imagenes desplegadas en la pontdllo creadas
en otros programas que comren bajo DOS.

«Story €ditor: €s un médulo usado pora organizar iméagenes dentro de una
historia, las cuales pueden ser presentadas con una amplia variedad de
efectos especiales. Las lineas de la historia se aean por medio del mouse sin
tener que programar.

« Story Teller: €s un médulo que permite presentar las historias. €l Story Teller
como las historlas son ejecutadas en forma independiente del Story Board Live.

« Text Maker: Permite crear o modificar pantalias de textos hechas con Text Maker

|
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" o capturadas con Picture Taker. Posteriormente usando el Story €ditor se
ensamblan dichas pantallas de texto con imégenes areadas en Picture Maker.

« Sprite €ditor: Permite la aeacién y edicion de secuencias animadas.

« Video €ditor: Permite capturar una secuencia de video, salvarla en un archivo y
desplegarla en una historia desde el disco duro.

IV.3.4 PRQUETES DE USO ESPECIFICO

Existen programas que son herramientas especiales los wales pueden asistir a
los disefadores. Por gjemplo los de captura de imagenes permiten digitalizar (por
video o scanner) iméaenes, pueden aplicar efectos que van desde un simple retoque,
hasta movimientos especiales o mezclar elementos de multiples imégenes, como fue
hecho en la escena del salén de balle de la pelicula “Lla Bella y la Bestia®. €fectos de
filtro como las manejadas por Photoshop y Photostyles pueden ser aplicadas a
animaciones o secuencias de video.

Otro efecto que se usa mucho son las Imégenes de metamorfosis, las cuales
transforman una imagen en otra, como en el video de Michael Jadison "Black and
White", varios comerciales de alta calidad contienen efectos de transformacién, (esta
técnica solo se usaba en workstation). Actualmente varios programas proporcionan
estas técnicas los cuales generan automdticamente las imdgenes intermedias para
cambiar una imagen en otra.

Los poquetes de manejo especializados en video como Video for Windows de
Microsoft, permiten la digitalizacién de video en tiempo real, edicion y retoque del
mismo. Su despliegue serfa bajo una ventana de Windows o como una ventana de
alguna aplicacién desamollada por algin software de autoraje bajo ambiente gréfico.

€l sonido en la computadora es manejado por los paquetes de autoraje pero
cuando se busca una mayor fidelidad en la digitalizacion o edicién se necesita recunir
a programas que manejen una frecuencia de muestreo con calidad CD-AOM (44.1 Khz




- ] (2 JE -
ELEMENTOS INTEGRANTES DE UN LIBORATORIO DE MULTIMEDIA L e
1]

en 16 bits), la capacidad de manejar multiples canales de entrada/Osalida, ecualizar
diferentes anchos de banda, mezclar y realizar una gran variedad de efectos son
puntos mds a considerar cuando se adquiere este tipo de programas.

IV.3.5 LENGURJES

Si se requiere desarrollar una aplicacién compleja o muy especifica se debe
evaluar el codificarla directamente en lenguaje C, lo que permitird accesar a todos los
recursos de una computadora. €l lenguaje C tiene un conjunto muy poderoso de
operadores, se basa en funciones y apuntadores los cuales accesan directamente
direcciones en memoria. €isten muchas librerfas de funciones ya desarolladas para
integrarse al c6digo fuente de un programador. €n la actualidad C es el lenguaje més
utilizado por las casas desaroliadoras de software para la programacién de
aplicaciones.

€n el desamollo de aplicaciones multimedia los programas de autoragje resultan
ser una excelente opcién como medio de desarrollo y programacién; pero cuando se
desarrollan sistemas muy complejos o especificos es necesario evaluar el desamollar la
aplicacién en algin lenguaje, ya que permiten accesar directamente los recursos de
una computadora y la programacién de funciones generadas por el desamollador, en la
actualidad las opciones mas adecuados son la programacién en lenguaje ‘'C’ y lo
programacién orientada a objetos con el lengugje ‘C++'.

LENGURIJE C

La historia de C se remonta a los afios 70's el cual fue inventado y construido por
primera vez por Dennis Ritchie en un DEC PDP-11, que utilizaba el sistema operativo
UNIX, el desarrollo fue hecho por Laboratorios Bell de AT&T. C es el resultado de un
proceso de desarrollo que comenzd con un lengugje anterior, el BCPL desarmollado por
Martin Richards. BCPL influyé sobre un lenguaje llamado B que invents Ken Thompson, y
dio finalmente al desamrolio de C.

C ha llegado a ser uno de los lengugjes de programacién més utilizados (y que
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“mas gusta). €s flexible, pero potente, y ha sido utilizado para cear algunos de los

programas més importantes de los Ultimos afios.

Se suele decir que el C es un fenguaje de nivel intermedio, a medio camino entre
el ensamblador (bajo nivel) y el Pascal (alto nivel). €n parte, la razén por la cual se
ared C fue la de dor al programador un lenguaje de aito nivel que pudiese utilizarse
como substituto del ensamblador, el cual utiliza la representacién simbdlica de
instrucciones reales que ejecuta la computadora. € dispone de estructuras de control
de alto nivel, permite ol programador manipular bits, bytes y direcciones de una forma
que estd relacionada maés directamente con la méquina. A veces se dice que C es un
“e6digo ensamblador de alto nivel". Como consewencla de su naturaleza dual, €
permite a los programadores crear programas muy répidos y eficientes sin tener que
recurrir ol lenguaje ensamblador.

Sin embargo, incluso C alcanza sus limites cwando el tamafio de un proyecto va
mdés alld de cierto punto. flunque el limite en sl puede variar entre proyectos, cuando
un programa alcanza entre £5,000 y 100,000 lineas de longitud, se vuelve dificil
comtemplarlo en su totalidad. Con el objeto de solventar este problema, Bjorne
Stroustrup (que en 1980 trobajaba en los laboratorios Bell) ofiadié nuevas
extensiones al lenguaje C, e inicialmente flamo al nuevo lenguaje "C con Clases®. €n
1983 el nombre se cambio a C++.

la mayor parte de las adiciones hechos por Stroustrup al € apoyan la
programacion orientada a objetos (OOP Object-Oriented Programing). Stroustrup
afirma que algunas de los caracteristicas orientadas a objetos de C++ le fueron
inspiradas por otro lenguaje de programacion orientado a objetos llamado Simula67.
Por tanto, C++ representa la mezcdla de dos potentes métodos de programacion.

C++ V LR PROGRAMACION ORIENTRDRA R OBJETOS

la programacion orientada o objetos ha tomado las mejores ideas de la
programacién estructurada y las ha combinado con varios conceptos nuevos y potentes

que incita a contemplar los tareas de programacién desde un nuevo punto de vista. la

programacién orientada a objetos permite descomponer més faclimente un problema
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en subgrupos de partes relacionadas del problema. €ntonces, utilizando el lengugje, se
puede traducir estos subgrupos a unidades autocontenidas, llamadas objetos.

Todos los lenguagjes de programacién orientada a objetos tiene tres cosas en
comun: objetos, poliformismo, y herencia.

OBJETOS

la caracteristica individual més importante de un lengugje orientada a objetos es
el objeto. €n pocas palabras, un objeto es una entidad légica que contiene datos y un
cédigo que manipula esos datos. Dentro de un objeto, parte del ¢édigo y/o de los
datos puede ser privado para ese objeto, sin ser accesible directamente para nada de
lo que haya fuera de este objeto. De esta manera, un objeto proporciona un nivel
significativo de proteccion contra alguna otra parte del programa que no este
relacionada con él, y que pudiera modificar o utilizar incorrectamente las gartes
privadas del objeto. € enlazado de cddigo y de datos de esta manera suele
denominarse encapsulacién

A todos los efectos, un objeto es una variable de un tipo definido por el usuario.
Quizd parezca extrafio al principio pensar que un objeto, que enlaza un c6digo y unos
datos, es una variable. Sin embargo, esto es precisamente lo que sucede en la
programacién orientada. Cuando se define un objeto, se estd creando implicitamente
un nuevo tipo de datos.

POLIFORMISMO

Los lenguajes de programocién orlentados o objetos admiten el poliformismo, que
en esencla significa que un nombre se puede utilizar para especificar una cdase
genérica de acclones. Sin embargo, y dependiendo del tipo de datos con que se esté
trabajando, se ejecuta una variable concreta del caso general.

HERENCIA

la herencla es el proceso mediante el cual un objeto puede adquirir los
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propiedades de otro objeto. Esto es importante porque sirve de base para el concepto
de casificacién. Si se plensa sobre esto, la mayor parte del conocimiento resulta
tratable gracios a una clasificacién jerérquica. Si se utilizan las dasificaciones, cada
objeto necesita definir aquellas caracteristicas que los hacen Unicos dentro de su dase.
€l mecanismo de herencia es el que hace posible que un cbjeto sea un caso conaeto
de un caso més general.

Como C++ es un subconjunto de C, la mayor parte de los programas en C son
también programas en C++ de manera implicita. (Hay algunas diferenclas de poca
importancia entre el C ANSI y el C++ que impiden que unos programas en C se puedan
compilar con un compilador de C++).

€n la actualidad cada vez més se desarrollan aplicaciones con el lenguagje C y C++.
Para utilizar los tarjetas especializadas de audio, imagen y multimedia se requiere
incorporar al cédigo fuente de los programas a desarrollar, las rutinas y funciones que
son proporcionadas por las empresas que venden estas tarjetas, estas funciones son
desarrolladas en lenguagje C. Razén por la cual es necesario desamrollar aplicaciones en
lenguaje Cy C4+.

€n la presente seccdn se realizé un estudio de los diferentes programas que
intervienen en una produccién multimediq, su closificaciéon se basa en el tipo de funcién
que desempeiian. Llos recursos humanos y el hardware son temas que ya se han
revisado en las secclones anteriores y en la segunda mitad del capitulo se presentarén
los periféricos de entrada/salida que se utilizarén, asi como las caracteristicas de las
instalaciones para un laboratorio de produccién multimedia,
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IV.4 DISPOSITIVOS D€ /O ¥ PERIFERICOS

Multimedia es la intregracién de multiples medios (Imdgenes fijas, animaciones,
videos, voz, sonidos, gréficas, textos, etc.) por y para la computadora, para que esta .
integracién sea posible se requiere de dispositivos de entrada/salida (scanner, CD-
AOM, Impresoras, bocinas, pantallas sensibles al tacto, etc.) y periféricos (cdmaras,
videocaseteras, monitores, videodiscos, etc.). €Estos dispositivos son utilizados a lo
largo del proceso de produccién para incorparar a la computadora la informacién que
seré manejada por el multimedio.

€n esta seclén se revisan los principales dispositivos de entrada/salida y
periféricos que se utilizan en un ambiente de desarollo multimedia. Se presenta a
continuacién una dasificacién de los dispositivos para su estudio:

« Subsistema de captura de imégenes
« Scanner
« Cémara de video
» Cémara de video fijo
« Monitor de televisién
» Videocasetera
« Subsistema de audio
« Dispositivos de almacenamiento
» Discos dpticos
¢ CD-ROM
« Video disco
« Impresoras
« Pantallas sensibles al tacto
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IV.4.1 SUBSISTEMA D€ CRPTURA DE IMAGENES

€n multimediq, las imégenes desempefian un popel muy importante, la frase de
"una imagenes vale més que mil palabras®, se adapta completamente a los productos
que se pueden generar en el laboratorlo. €n la figura 4 se presenta un diograma de los
diferentes elementos que componen el subsistema de coptura de imégenes.

Video casetera A
n1 ;ariela ;e Cémara
conversion AJD de video

Cémara de videe fija

Scanner I

Figura 4. Componentes de subsistema de captura de imagenes

La finalidad de este subsistema es Introducir @ la computadora cualquier texto,
dibujo, fotografia o video. R continuacién se revisan cada uno de ios dispositivos que
se integran en este subsistema.

IV.4.2 SCANNER

€ste es uno de los dispositivos mas importantes en un Laboratorio de Multimedia,
ya que es uno de los medios mas populares para obtener Imégenes de diversas
fuentes (libros, revistas, posters, fotografias, dibujos, etc.). La funcién de un scanner es
digitalizar una imagen para que pueda ser manipulada por la computadora. Asf mismo,
son utilizados desde la carga de bases de datos de Imégenes, hasta el desarrollo de
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compafios publicitarios de productos e imagen corporativa como hemramienta
fundamental.

Llos componentes principales de un scanner se reducen a: un foco de luz que
ilumina la imagen; un sistema mecénico manual o automético para desplazar la imagen
frente al foco de luz; una cabeza digitalizadora que genera los distintos voltajes, y un
convertidor analdgico digital (programa) que crea los pixeles.

TIPOS DE SCANNER

La siguiente clasificacién se basa en la orquitectura de estos dispositivos; esto
es, al sistema de funcionamiento, de lectura y transmisién de lo imagen digitalizada.
No se hace demasiado énfasis en los de blanco y negro , ya que, desde el punto de
vista tecnolégico, responden a los mismos principios que los de color.

PLANOS

Su funcionamiento es muy semejante al de una fotocopiadora. € documento se
coloca sobre un cistal para ser iluminade por un foco de luz. €l foco de luz, o el
documento, se desplaza para ir iluminando e interpretando Iinea a linea la imagen. €n
general, cualquier objeto plano puede ser digitalizado con este tipo de scanner
aunque, como es evidente, su utilizacidn principal se dirige a la captura de fotografias,
dibujos, textos y gréficos sobre papel.

RODILLO

Son un tipo de scanner's planos que incorporan unos rodillos, los cuales toman los
documentos de una bandeja de alimentacion y los desplozan sobre el foco de luz que
estq fijo. Resuelven el problema de la carga automdtica de documentos, siempre que
éstos respondan a unos \imites en sus caracteristicas de tamaiio, forma y grosor o
gramaje.

Se producen con frecuencia pérdidas de la alineacién de los documentos, lo que
redunda en reduccidn de la calidad de la imagen que reproducen; no obstante, son
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interesantes para trabajos mosivos de digitalizacién de textos en OCR (Optical
Character Recognition = Reconocimiento Optico de Caracteres) y gréficos no complejos
en los que no se precise alta resolucion.

D€ TORRE

Su denominacién coresponde a la especie de torre que contiene los dispositivos
6pticos de iluminacidén y captura de los reflejos, que asemeja una cémara fotogrdfica
que se desploza sobre la imagen a digitalizar como si una torre vigla se tratase. Su
utilidad se aprovecha en la lectura de documentos de muy diferentes tamafios asl
como en la posibilidad de digitalizar objetos en tres dimensiones.

D€ MANO

Consta de una cabeza de lectura, cuyo tamaiio medio es aproximadamente el del
ratén que se utiliza en la computadora. La transmisién de la imagen la realizan a través
de un cable que se conecta directamente al puerto serial de la computadora; y el
desplazamiento del dispositive dptico se ejecuta con la mano situando la cabeza de
lectura sobre el documento y deslizéndola sobre la iImagen a capturar.

Son dispositivos de bgjo costo muy aptos para digitalizar imGgenes de tamofio
reducido tales como cédigos, logotipos o firmas que estén soportadas sobre
documentos de practicamente cualquier tamaiio y forma. €sta es, quizds, una de sus
ventajas mds significativas, ya que permite digitalizar imdgenes situadas en puntos a
los que no pueden acceder los scanner's planos. Sin embargo, una caracteristica
esencial para este tipo de scanner's es la de velocidad de lectura: una baja velocidad
puede provocar distorsiones de imagen; una velocidad excesiva puede no tener
distorsiones, pero puede que no se capte toda la informacién. Ante la dificuitad de
medir la velocidad adecuada los scanner’'s de mano estdn dotados de un sistema de
aviso cuando se estd leyendo demasiado répido -una luz o sonido-: si se insiste y no
se aminora la velocidad, se desecha la lectura, ofreciendo la opcién de volver a
empezar.
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SCANNER DE DIAPOSITIVAS

Resultan muy adecuados para copturar imégenes Fotogrdficas, siendo muy
superiores a los planos en resolucidn y calidad de color en diopositivas de 35 mm.
Tales ventajas se deben a su arquitectura, ya que la luz se recibe en el dispositivo de
conversién directamente a través de la digpositiva y no reflejada como en los
anteriores tipos desdaitos. Los inconvenientes radican en el precio y la velocidad de
lectura,

€L "FAX-SCAN"

€xiste un "truco” para quienes deseen digitalizar informacién sin invertir en un
scanner, Y slempre que dispongan de un fax y un modem con capacidad para reclbir
fax. €l proceso se reduce simplemente a enviar por fax lo imagen o documento que
deseamos leer a nuestro propio modem conectado al ordenador; de esta forma se
visualizan imagenes con una resolucion igual a la del fax (inferior a los 200 ppp), se
puede incluso utilizar un OCR para trasladar texto.

SCANNER TRIDIMENSIONAL

Se puede contar con scanner's tridimensioncles. Por ejemplo, el Scanner
Cyberware: es un sistema digitalizador a color en tres dimensiones. €ste contiene una
fuente de luz léser y un sistema de espejos, los cuales proyectan una linea vertical en
el objeto que esta slendo digitalizado. €sta linea roja Hlumina el contorno en el objeto.
Una cédmara CCD ve este contorno en el objeto y determina las coordenados X, ¥ y Z de
aproximadamente 500 puntos a lo largo de la linea. Para crear un modelo completo en
tres dimensiones se deben digitalizar mdltiples lineas de contorno (normalmente 512).
Para lograr esto, una plataforma de movimiento mecdnica ya sea que mueva el scanner
alrededor del objeto 0 que mueva el objeto enfrente del scanner. Cybernuare Scanner
cumple todos los estdndares FDA para la sequridad de los ojos, usando un léser de
bajo poder similar a los scanner’s de los supermercados.
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IV.4.3 CAMARA DE VIDEO

No sélo con el scanner se puede introducir imdgenes en la computadora. €l video
ofrece la posibilidad de captar aquellas escenas que la fotografia refleja de una forma
fria y distante y sin tener que esperar a revelar las instantdneas. Con los periféricos
adecuados y la interfase necesaria es posible captar imagenes de la vida real o de
una cinta de video, o de la misma televisién, para su posterior tratamiento informético
e incluso darles otra vez salida a video.

€n el érea del video, el tipo de sefial que maneja la computadora y la cdmara es
de diferentes caracteristicas, ya que este Gltimo trabaja con informacién analégica y la
computadora lo hace con seiial digital, salvo aquellos que utilizan simples monitores
de television. €l primer paso es codificar la informacién analégica para convertirla en
digital cuando el video sea de entrada, y viceversa cuando sea de salida.

Lo digitalizacién de lo imagen puede verse afectada porque algunas cémares VCR
tienen una banda de rido en el fotograma y ello dificulta la digitalizacién de la
imagen, traduciéndose en impurezas y desenfoques en la imagen.

La calidad de la imagen digitalizada depende de que tarjeta de video se utilice y
del tipo de cdmara. Llas mejores cdmaras son muy caras, pero puede seleccionarse un
punto Intermedio. Se recomienda no seleccionar cdmaras que sélo tengan salida de
video compuesto. la cémara debe tener un valor de WX bajo, lo cual no significa que
las im&genes saldrén obscuras; sino més bien, que pueda trabajar con poca luz.

Una buena opcién es la Handycam V800 y V700 Pro Hi8 de Sorw. Ya que posee el
sistema Hi8 tienen mdés de 400 lineas de definicién horizontal y sonido estéreo en alta
fidelidad. Asi mismo, incorporan los mas sofisticados facilidades, desde un control
manual de ganancia, iris u obturacién, hasta el Program A€, con cuatro modos
semiautomdticos de control de la exposicién, para poseer total dominio de la imagen.
Cuenta <on un zoom de 10 aumentos con macro; también el nuevo cddigo de tiempos
AC para controlar la imagen cuadro a cuadro, y cddigo de datos para sobre impresionar
cuando desee la fecha y la hora de sus grabaciones.
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IV.4.4 CAMARAS DE VIDEO FLIO

las cémaras de video fijo utilizan un disco flexible en vez de pelicula y utilizan un
CCD (Charge-Coupled Device - Dispositivo de Carga Acoplada). Una vez que se ha
captado la imagen deseada o corte, puede enviarse directamente a la computadora
con una tarjeta digitalizadora de video, ya que la sefial obtenida de esta formaq,
también es analégica. Actualmente, se estén comercializando cdmaras digitales,
aunque necesitan mayor espacio para almacenar la informacién -un ancho de banda
més ancho-. €sta mayor necesidad de Informacién limita el nimero de cortes:
aproximadamente, un mega puede contener 32 cortes una vez comprimidos, lo que
puede afectar a la calidad de la resolucién final.

Sin embargo, su envio a la computadora, al estar digitalizada, se realiza de forma
fécil: basta conectar la cdmara a la computadora y transferir su contenido. Sus ventajas
radican en la rapidez de su grabacién, los discos pueden borrarse para ser reutilizados,
transmisibilidad de datos via telefénicq, lo que ha hecho de este tipo de cdmaras la
herramienta ideal. Su gran limitacién es la baja calidad de las imagenes.

Rlgunos otros productos que se encuentran en el mercado Y que pueden ser una
solucién alternativa son:

HANDYCAM TR 805 : €sta videocdmara Hi8 incorpora : €l nuevo Estabilizador Total
de Imagen; Sistema Hi8 (Video de banda alto; 3 lux de iluminacién minima; Sonido Hi-
Fi estéreo; y micréfono Zoom. ’

NIKON/HODAK DGS : €ste modelo combina el chasis y el motor de una Nikon F3 de
estanteria con un CCD de Kodak y un paquete de cinco kilos de peso que contiene una
unidad de disco duro de 200 Mbytes, asi como un digitalizador para procesar y
guardar automdticamente las instonténecs. Permite coptar imdgenes de alta
resolucién, aunque los colores son poco reales. Por otro lado, ofrece la ventaja de
Iimitar el fenémeno de granulosidad en peliculos de mucha sensibilidad y permite
utilizar todos los objetivos de Nikon, aunque duplica su distancia focal. Otro
Inconveniente son las distorsiones de la propia «émara y la imposibllidad de utilizar el
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modo pausa.

LOGITECH FOTOMAN : Esta camara de foco fijo, es uno de los modelos més
baratos del mercado. Sélo puede reallzar fotograffas en blanco y negro. los pixeles
que componen la imagen aparecen en 256 tonos de grises y puede almacenar hasta
un maximo de 32 fotogradfias.

MAVICA MVC-700 (SONY) : Runque por el momento es sélo un proyecto, este
modelo representa la tercera generacién de cdmares digitales desde que Sony
decidiera introducirse en el mundo de la fotografia digital. Se trata de un equipo reflex
(objetivos intercambiables) con CCD de alta resolucion (380,000 pixeles). Permite
almacenar hasta un méximo de 50 imGgenes y admite multiples posibilidades de
creacién, ya que ofrece una gran variedad de objetivos (Sony, Nikon y Canon estandar
de SLR) y diferentes sistemas de medicién.

IV.4.5 MONITOR D€ TELEVISION

Muchas veces, cuando se desea digitalizar video o imagen fijo, es recomendable
monitorear los segmentos de video o imAgenes estaticas que se necesitan, para lo
cual es importante contar con un monitor de television. Un punto a considerar es el tipo
de estandar con el cual trabaja el monitor que se desea adquirir.

los estandares de video mds comunes son: el €uropeo PAL (Phase Alternation
line) y el Americano NTSC (National Television Standars Committee). €ste Ultimo
trabaja con 512 lineas, en tanto que el PAL utiliza 625 lineas por imagen -mdés cantidod
de informacidn- de las cuales sélo 576 son visibles, contra las 486 visibles del sistema
Americano. Asf mismo, se diferencian por la perlodicidad de refresco por corte, 30 por
segundo en el NTSC y 25 en el PAL, lo que favorece un parpadeo menor en el NTSC pero
con una transmisién de menos cantidad de informacién, lo que se traduce en un peor
detalle. Los monitares utilizan frecuencias de bamido superiores a los 62 Hz para
obtener imé&genes sin temblores; ademds, la imagen es no entrelazada, mientras que
los videos de tipo estandor trabajan con barrido entrelazado (primero se forman las
lineas impares de la imagen y luego las pares).

|
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Para el Laboratorlo de Multimedia se podria considerar un monitor: TV OX 6230 ZN
de Samsung que cuenta con sonido estéreo Dual Nicam, tubo de imagen tipo FST,
euroconector, teletexto, mando a distancio, etc.

Asi mismo, es recomendable contar con un buen monitor multisinerénico, ya que
tiene la posibilidad de recibir cualquier tipo de sefial proveniente de algin equipo de
video o de la misma computadora.

IV.4.6 VIDEOCASETERN

€s importonte contar con un equipo reproductor de video, ya que en algunas
ocasiones la informacién (imdgenes, audio, etc.) viene almacenada. en este tipo de
medio.

Dependiendo del formato de video que se tengo, serd el tipo de dispositivo
reproductor que se requerirg, ya que las diferencias entre los formatos existentes no
sélo son en cuonto a la calidad, sino también en cuanto a la tecnologia propla de
reproduccion.

€l término de "formato de video" se refiere principalmente al tamafio de la cinta.
Los sistemas Hi-8 graban en una cinta de 8 mm de ancho. Los formatos de 1/2" induyen
o Betomax, VHS, S-VHS y Betacam. Lla mayoria de los formatos de 3/4" son mds
confiables que los formatos més pequefios cominmente conocidos en el mercado. las
cintas de 1" utilizadas por las emisoras, proveen la mejor calidad de video a precios
exorbitantes. €ntre los formatos de alta calidad comercial, industrial y profesional, se
podra encontrar un sin nimero de los siguientes formatos: 8 mm, Hi-8, S-VHS, 3/4", U-
Matic, Betacam, 1", D1, D€ y Video Laser.

€l formato Beta es el primer formato de video que surgié para reproductores de
video doméstico, desarmrollade por Sony; el cual graba video en cinta de 1/2 pulgada.
B€TA Hi-fi se caracteriza por la calidad de audio que proporciona, igual a un disco
compacto, y SuperBeta mejora, por mucho, la imagen visual. Actualmente el formato
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Beta esta desaparaciendo del mercado, para dar paso al formato VHS (Video Home
System) o sistema de video doméstico, de patente joponesa; como el principal
estandar en videocintas de 1/2 pulgada.

Una media entre un dispositivo casero Y uno no tan profesional, es el formato
VHS. Para la reproduccién de videocasetes VHS se recomienda una videocasetera JVC
HAR-D1520UM. Algunas de sus caracteristicas son: imagenes de alta calidad, tecnologla
del sistema HQ (High Quality) con DE (intensificador de detalles) y WCL (nivel de
limitacién de los picos de blanco 20% superior); control remoto; mecanismo de media
carga para una mayor conveniencia de aceso a la cinta; contador de cinta de tiempo
real; visualizacién automdética del modo en pantalla con funcién de recuperacion
monual; sistema de compaginacién sin cuadros intermedios con retroceso automdético
para lograr montajes perfectos; etc. €s importante ver la diferencia entre realizar un
video a tener sélo que digitalizarlo, ya que para una produccidn especifica se requerira
que el video este como se desea ver; de otra forma, se tendria que modificar el video
ya digitalizado, con algin programa especlalizado para hacer esto. €ste punto
aumenta el tiempo de produccién del sistema. Si el video que se entrega, para la
produccion, esta en su forma final, el tiempo de entrega del multimedio se reduce.

IV.4.7 SUBSISTEMA D€ AUDIO

Uno de los principales elementos de multimedia es el audio, razén por la cal es
indispensable que tenga buena calidad al ser reproducido y digitalizado. €l audio
puede ser de tres tipos: namacién, fondo musical y efectos especiales de sonido. €l
uso que se les de, va a depender del tipo de aplicacién que se desee desarroliar y de
otros factores que se presentan en el capitulo lll. €n la figura 5 se muestran los
componentes del subsistema de audio. '
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Mezcladora

Microfono [I] l:]

Audifono

Bocina

Grabadora/Reproductora

Figura 5. Subsistema de audio

Por lo anterior, es muy importante tener un equipo de sonido de alta calidad para
obtener una reproduccién fiel de la informacién que se desea digitalizar. €l equipo
debe contar con: un reproductor de discos compactos, doble cosetera, contador de
cinta, ecualizador, entrada auxiliar, etc. Ademds debe tener entrada para micéfono y
salida para audifonos, €s preciso tener a la mano un micréfono de buena calidad, por
ejemplo un Sharp MC78DV; ademds de audifonos (audifonos estéreo Telex 520 o AKG
K21-TV) y bocinas (un sistema de bocinas Sony SRS-5) para hacer pruebas con el
sonido ya digitalizado y reproducirlo desde la computadora. Asf mismo, se recomienda
el equipo mini Sony F-MHC-2600 con amplificador de 30W x 2, ecualizador gréfico de 7
bandas con analizador de espectro, doble platina auterreversible con dolby B y C, 2
velocidades de copiado, 40 presintonfas, reproductor de discos compactos, cajas
acusticas de 3 vias y sintonizador de 3 bandas (FM, MW, LW)).

MICROFONO

€l micréfono es uno de los dispositivos més usados para crear audio, ya sea
locucién o efectos especiales, Rlgunos de los factores que nos ayudan @ entender su
funcién, son:

ESTA TESIS MO BEBE
SALIR UE LA BIBLIOTECA
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1.- ARER DE CAPTURA

Los micréfonos estdn construidos para ser usados bajo diferentes circunstancios.
Pueden tener una drea de sensibilidad ambiental, con lo cual captan todo lo que se
encuentra dentro'de su rango de accién, inclusive el ruido del motor de una cédmara.
Otros son construidos para tener una compensacion en el érea de deteccién con mayor
sensibilidad en una direccién (direccionales). También se disefian para ser selectivos,
trabgjando de la misma forma que un lente de telefoto: captando solamente sonidos o
distancia e ignorando el ruido de fondo.

2.- RANGO D& FRECUENCIA

Algunos micréfonos tienen un rango de frecuencia que es apto para locucién
unicamente. Una versién mas costosa puede cubrir un amplio espectro de audio.

3.- IMPEDANCIR

Dependiendo de la construccién de los elementos que detectan sonido, la
Impedancia puede variar desde unos cuantos ohms haosta elevarse a una regién de
Mega ohms.

€s necesario conocer la Impedancia de entrada de la tarjeta de multimedia y la
del micaéfono, ya que éstas deben ser iguales o deber usarse un dispositive con
impedancia equivaiente. ’

AUDIFONOS

Se conectan directamente a una salida estéreo de 3.5 mm en la tarjeta de audio
de la computadora. €stos deben estar amiba de los 8 ohms de impedancia y se
recomienda su uso cuando varios dispositivos de multimedia estén muy cerca el uno
del otro. €l uso de audifonos no requiere de equipo de amplificacén y puede
seleccionarse alguno de entre una gran variedad de modelos que existen en el
mercado. I .
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BOCINAS

Se puede tener un par de bocinas con amplificador integrado, que funcionen con
pilas o con alguna otra fuente de alimentacién -un eliminador de 6v- si asl se requiere,
y deben tener la misma impedancia de la tarjeta de salida de audio.

Si la produccién de multimedia se va a presentar en un auditorio se requeriran
bocinas més grandes y amplificadores separados.

SINTETIZADORES.

La mayoria de los sintetizadores, ya sean planos eléctricos, guitamras y baterfas,
tiene una interfase para computadora que esta basada en el esténdar MIDI (Musical
Instrument Digital Interface). €ste esténdar define clertos comandos para gerieror
musica en un formato que reconozca la computadore, y algunos son muy especlficos
para controlar los Instrumentos directomente. €sta es una excelente opcién cuando se
requiere crear musica que serd presentada en la aplicacion.

MEZCLADORA DE RUDIO.

Ya que uno de los principales elementos de multimedia es el audio, ya sea
musica de fondo, efectos especiales, narracién o alguna combinacién de ellos, es
importante mencionar el equipo que permite manipularlo de diferentes formas. €l uso
que se le de va a depender de la naturaleza del multimedio.

Al incluir musica con imagenes fijas o en algun meny, se logra captar mejor la
atencién del usuario y se da vida al programa.

€l sonido se puede Induir en una aplicacion multimediq, o portir de varias
fuentes, haciendo uso de una mezcdladora de audio. La cual permite combinar varias
entradas (voz, musica, efectos especiales) antes de que sea enviado el sonido a la
computadora. Por ejemplo: varios sonidos de fondo pueden colocarse al inicio de una
narraclén.
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los sistemas que graban audio multicanal a bajo costo pueden tomar
directamente la sefal de 4 canales y grabar o uno o dos canales de un sistema de
videocasete. €stos dispositivos estén disponibles a partir de $500 hasta $2,000
délares. Rdemas, se puede conectar un micréfono directamente al panel del sistema de
lo mezdadora, para grabar voz o nuevos efectos especiales. la salida de un
sintetizador o de algun instrumento electrénico puede ser conectado y agregar fondo
musical.

IV.4.8 DISPOSITIVOS D€ ALMACENAMIENTO

€l manejo de datos es un punto clave en la creacién de aplicaciones de
Multimedia; no es un paso mas del proceso, sino més blen respalda al proceso mismo.
€s conveniente contar con un sistema de manejo de datos cuando se recaba por
primera vez imégenes y sonido.

€n el caso de almacenar fuentes de dotos tales como imégenes, sonido y
animaciones se debe contar con una gran cantidad de espacio disponible en disco.
Una vez que se empieza a trabajar en aplicaciones de multimedia se observaré que los
recursos involucrados en una produccién de este tipo requiere de una gran cantidad de
almacenamiento; por ejemplo:

« Audio digitalizado a 22.05 KHz requiere de 1.3 MB por minuto.

« Imégenes completas de 256 colores requieren de 200 a 300 Kb cada una.

« Video digitalizado o 24 cuadros por segundo y sin audio, requiere de 500 Kb
por segundo; también debe tomarse en cuenta la resolucion y complejidad del
video. '

Se debe tomar en cuenta que entre mas caolldad tengon los dotos més
almacenamiento se requerir.

Se cuenta con muchas opciones pora almacenar datos. Hay discos duros
convenclionales de varios tipos y capacidades; discos duros removibles; drives para
cinta; y medios 6pticos, incluyendo drives WORM (Write Once, Read Many) i drives

| 1
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6pticos borrables. Cada dispositivo de almacenaje tiene sus ventgjos y desventajas;
los discos flexibles constituyen la forma maés répida y sencilla de almacenar informacion
a modo de copia de seguridad.

La aeciente necesidad de memoria secundaria que los trabajos gréficos, cada vez
més complejos y méxime en entomos multimedia, demandan para su almacenamiento,
requiere del uso de discos duros externos o discos removibles, en cualquiera de sus
variantes.

DISCOS DUROS EXTERNOS

las unidades externas de disco no sélo facilitan el almacenamiento sino que
realizan la accién de grabar de una forma mucho mdés répida; ademds, nos sirven para
el transporte de informacién de una forma cémoda, para enviar nuestros archivos a la
empresa de filmacién o para conectarlo a la impresora cargado de docenas de fuentes
tipogré&ficas. :

Los removibles en forma de cartucho tienen una capacidad que oscila entre los 20
y 42 Mb; como su nombre indica son extraibles y transportables; son bastante répidos
Y su precio, muy competitivo.

UNIDADES DE CINTA

las unidades de cinta es un mecanismo comun para realizar respaldos de discos
duros, o como medio de transporte de grandes volumenes de informacién hacia otros
equipos de cdmputo. La desventaja de este medio es que es lineal, por ejemplo, si se
respaldan 50 archivos y se quiere restaurar el nimero 45 se tienen que recorrer la cinta
los 44 archivos anteriores, por lo que salvar o restaurar archivos con este medio
consume una gran cantidad de tiempo. Su ventaja es que pueden almacenar una gran
cantidad de datos en un cinta -el precio de cada cinta es también muy bojo-.

tas unidades de cinta emplean la técnica de la industria del video o el audio, en
la actualidad existen 4 categorios de unidades de cintas: cassettes (60Mb a 525 Mb
de capacidad), cartridges (capacidad similar a los cassettes), DAT (hasta 1.3 Gb de
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capacidad) y cintas de 8mm (hasto 2.3 Gb de espacio en disco).

CARTUCHOS D€ BERNOULL!

Los cartuchos de bernoulli son removibles y cada uno manejan una capacidad de
90 Mb, esta copacidad es muy buena para ambientes de desarolio muitimedia,
particularmente para imégenes de alta calidad. Se pueden colocar una o dos unidades
de cartchos de bernoulli, para duplicar el espacio. Los cartuchos son accesados desde
el sistema operativo igual que los discos duros utilizando una unidad l6gica (C:, D:, €,
F:, etc.). Para su acceso se instala una tarjeta controladora especial para las unidades
de los cartuchos.

- IV.4.9 DISCOS OPTICOS.

La tecnologla éptica sustituye el cabezal magnético utilizado en discos duros por
un cabezal con emisor léser, que capta . los miao-orificios de una millonésima de
milimetros de grosor. La ventajo es obvia: la precisién en la lectura que proporciona el
léser posibilita almacenar més informacién en menos espacio.

los tres medios de clmacenamiento mediante tecnologia Gptica son los
sigulentes:

CD-ROM : Compact Disk, de lectura Unlcamente, y que son utilizados para albergar
Informacién de forma masiva, como gréficos, archivos fotogréficos, libros o colecciones
de una obra completaq, etc. -

WORM : -Write Once, Read Many-, una sola escritura con posibllidad de muchas
lecturas. €s utilizado en la confeccion de grandes bases de datos, compilaciones
bibliogréficas, almacenamiento de jurisprudencia, legislacién, informes médicos, etc.

DOB o DOR (segun se les denomine discos Gpticos bomables o regrabables):
permiten lo grabacién y lectura de informacién cuantas veces se quiera. frente a
opciones de almacenamiento externo, recopliable y transportable como el floppy disk,
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con 1400 K de capacidad (en los Hight Density) y con 80 pistas se sitia la del disco
6ptico, capaz de albergar hasta 1000 Megas en mas de 18000 pistas y con uno
velocidad de rotacién infinitomente superior, lo que permite encontrar los datos a gran
velocidad. :

Asf mismo, cada dispositive de almacengje puede jugar un papel especifico, o
saber:

« Medio de trabojo.- Usado durante las horas de trabajo para procesar datos.

« Medio para archivar.- Usado para almacenar imdgenes, sonido, etc. por largo
tiempo en la més alta resolucién posible (imégenes de 42 bits, audio a 44.1
KHz).

« Medio de respaldo.- Usado para respaldo de datos dia a dia.

IV.4.10 CP-ROM

€l (D-ROM en la actualidad ha cobrado gran Importancia debido a sus
caracteristicas que lo han convertido en una herramienta poderosa para el manejo,
presentacion y respaldo de informacién. Por tal motivo es importante detenerse a ver
sus caracteristicas y ventajas en forma maés detallo, ya que no sélo es importante en la
preproduccién de un multimedio, sino también en su post-produccion y distribucién
masiva.

€l CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory) es un pequeiio disco de materiales
plasticos ¢ recubrimiento metdlico -por lo general plateado- donde se encuentra
almacenada informacion textual, numérica, gréfica y de audio. Dentro de sus
principales ventojJas podemos mencionar su copacidad de almacenamiento,
portabilidad, seguridad de la integridad de los datos que posee, pues como su
nombre lo indica sélo es posible leerlos, y no se podrén bomar ni agregar nuevos datos
o hacer actualizaciones, es durable debido a su proceso de elaboracién, en el cual un
rayo laser crea pequedios surcos en el interlor del disco a los que no llega polvo ni
desgaste superficial que estos podrian sufrir por el uso, y se requeriria un dafio fisico
mayor para afectar la informacidn que se encuentra almacenada. €n condiciones

3
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normales se calcula que el CDROM debe durar un promedio de 60 afios!.

Ademds su mantenimiento es casi despreciable y tiene un bojo costo que
disminuye considerablemente en relacién inversa a su uso, puesto que mientras mas
se utilice este recurso, mayor seré un valor de recuperacion.

Espesor
1.2mm

4.72"

15 mm

CAPACIDAD: 660 Megabyte (Actualmente) .
1500 floppys (5 1/4 Doble densidad)
270,000 paginas (Formato A4)
12,000 Imagenes (300 dpi CCITT group IV)
50,000 P4ginas de Computadora {132 Columnas)
75 Minutos de musica

VELOCIDAD DE ROTACION: 200 - 500 PRM

DENSIDAD: 16,000 tpi
42,000 bpi

Figura 6. CD-ROM "Caracterlsticas”

PRODUCCION D€ UN CD-ROM

Para elaborar un CD-AOM, una vez capturados los datos, estos se graban
digitalmente y luego se produce una cinta que es utilizada para elaborar el disco
maestro (MASTER), este proceso representa un costo elevado debido principalmente a
las caracteristicas del equipo empleado y puede variar significativomente
dependiendo del volumen y tipo de informacién (solo textos, imagenes, audio, etc.),

!{information World Review, Septiembre 1990}




§
ELEMENTOS INTEGRANTES DE UN LABORATORIO DE MULTIMEDIA q‘g, :’

a_!

mm e ®

pero una vez creado el original las copias posteriores tienen precios muy reducidos
que dependiendo del volumen podria ser hasta de un par de délares por unidad.

ARCHIVOS

DISCO ORIGINAL
ARCHIVO MAESTRO ‘ DISCO MAESTRO DE PRODUCCION

i ORIGINAL DE I g

PREMAESTRO ——l MAESTRO l.— PRODUCCION - REPLICACION
ORGANIZACION
FISICA DE DATOS

Figura 7. El proceso de produccién de un CD-ROM
REDES LOCALES

las llamados redes locales (LAN: Local Area Network), inician hoy en dia en la
industria del (D-ROM, lo que en poco tiempo serd uno de los desarollos més
importantes principalmente para las bibliotecas y centros de informacién en todo el
mundo y esto como producto de su proplo impacto, con esta aplicacién se permite que
un grupo de usuarios pueda utilizar estos recursos desde sus sltios de trabajo,
accesando a un equipo Central Multidrive (CD-ROM fileserver), las aplicaciones que
existen a la fecha, en gran nimero han sido para Universidades.
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Para disefiar un AN se requiere de una computadora cuyo procesador sea lo
suficientemente répido, como pora tener un tiempo de respuesta razonable
(Procesador 286, 386 6 486) existen equipos especiales para este fin, los cuales por
lo general controlan hasta 15 terminales y ademds pueden interconectarse con otros
servidores para que précticamente no exista limite en cuanto ol tamafio de la red. la
parte operativa se define a partir del software del que disponga la computadora
central, el cual Interactuard con la multilectora que puede ser una o varios
interconectadas y que por unidad pueden manejar hasta 100 CD-ROMS.

la conexidn entre el servidor y las terminales por lo general son lineas fislcas.

Servidor de Red

saiopay ap ey

Servidor de CD-ROMs

Bus Ethemnet

] I e [ |

i !
E=
Estacitn de trabajo Estacitn de trabajo Estaci6n de trabajo  Estacién de trabajo
1 2 7 8

300mts.

&
Figura 8. Red local con servidor de CD-ROM
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COMPRRACION DE COSTOS DE MEDIOS DE ALMACENAMIENTO

PAPEL $ 7 pormegabyte
ONLINE $9200 pormegabyte
DISCO MAGNETICO $ 2 pormegabyte
DISCO DURO $ 20 pormegabyte
MEeDIO OPTICO $ 0.005 por megabyte

€l almacenamiento Sptico es 1400 veces mas econdmico que el papel.

La ultimo generaciéon de reproductores de disco compacto ha desamollado sobre
todo la tecnologla de los Pids-Up (dispositivos de emisién de ldser) y convertidores
D/A (encargados de transformar la seiial digital en analégica). €l tipo de convertidor
D/A es, quizés, uno de los aspectos que menos deben quedar en el olvido a la hora de
decidir la compra. :

Los modelos HD-7600 Il (Harman HKardon) y 850 (Phillips) incluyen el Ultimo
avance en cuanto a convertidores D/A se refiere: flujo de bits: (bitstream). €ste
convertidor permite la entrada continua de bits a una velocidad sorprendente, con lo
que se asegura una muy alta precisién sonora.

€l convertidor dual de 20 bits, incluido en los modelos 1000 MB/i (Nakamichi) y
Karik/Numeric (Linn), es también una de los mds recientes oportaciones. A diferencia
del anterior, el flyjo de bits se realiza de forma paralela, y como en el bitstream, lo
conversién se activa digitalmente hasta el final, lo que ya de por sl supone una
eliminacién de componentes analdgicos en la transformacién de sedial.

CALIDAD D€ SONIDO

la respuesta de frecuencia es otra caracteristica que determina la pureza de
sonido. €sta medida nos informa sobre la capacidad del (D para recoger las
frecuencias maés altas y bajas de agudos y graves. Por lo tanto, cuanto mas alta sea la

diferencia entre Hz y KHz mayor serd la fidelidad del sonido.

Por otro lado, también se deberd tener en cuenta la gama dindmicq, que es lo
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que nos facllita la informacidn necesaria para sober si la poca potencia de un solo
sonido se podré o no ofr antes de ser absorbido por el rvido de fondo. €s decir, cuanto
mayor cantidad de dB mayor serd la capacidad de diferenciacion entre sonidos fuertes
y débiles. Rlgunos modelos, como el 42 R (Samsung), el ZDP-X 333 (Sony) o el Xt-Z
1050 (JVC) han puesto especial atencién en esta caracterfstica.

ELIMINACION D€ RUIDO.

los ruidos parasitarios provocados por los propios componentes del circuito
también son un Factor decisivo antes de realizar la compra. €stos estdn determinados
por lo que el lengugje tecnolégico ha llamado distorsion arménica total (THD). €sta
dfra es la que mide el tanto por ciento de distorsién con el que la musica llega hasta
los oidos. €n algunas este tanto por clento es casl inmesurable, como por ejemplo en
el caso del XL-Z 1050 TN (JVC), que induye un revestimiento aislante que elimina al
mdximo la distorsion.

lo relacién sefial/rvido también juega un papel importante en el nivel de
distorsién, y cuanto mds altos son los dB menor seré la distorsién. A continuacién se
mencionan algunos de los modelos que se recomienda adquirir:

DP-5030 Kenwood .- La tecnologia digital de este modelo se compone de un
convertidor D/A de 1 bit para cada canal, 6ctuple frecuencia de muestreo ¥ mecanismo
silencioso. Su memoria, con capacidad de 80 discos, es de las mas elevadas del
mercado. También dispone de servocontrol, control remoto y busquedo de cesta
digital para la grabacién,

XL-Z 1050 TN (JVC) .- Su distorsién arménica pasa por ser una de las mejores; sélo
el 0.0014 %, consiguiendo asf una mejor calidad de sonido. €ste modelo incluye un
sistema de transmisién digital que purifica el sonido en su conversién analégica,
posee todo tipo de sistemas de programacion, bisqueda y memoria.
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IV.4.11 VIDEODISCO

€l videodisco es otro de los medios de almacenamiento digital que se puede
utilizar, si asf se requiere, en la produccién de un multimedio, para la obtencién de
informacién visual o sonora. A continuacién se mencionan algunas de sus
caracteristicas distintivas.

Un videodisco esta hecho de pldstico y una cubierta con un acabado brillante y
durable, disefiado para reflejar la luz de un rayo léser.

€n lugar de reproducir el videodisco en un torna mesa normal, se inserta dentro
de un reproductor de videodiscos que tiene un rayo laser intemo, el idser lee o
Informacién embebida en las marcas de la superficie del videodisco de manera circular,
tal como un disco de acetato; en el cual el movimiento es de afuera hacia adentro, en
tanto que el Idser lee la informacién del centro hacia fuera de las pistas.

Cuando el rayo ldser pega en una de las marcos del videodisco, la luz es reflejada
o un espejo Y pasa a un decodificador, el cual la convierte en informacién visual y
audible, o en cédigo de comandos; dependiendo de los datos originalmente
almacenados en la videocinta master. La lectura que realiza el rayo léser no deteriora
la superficie del videodisco; aun después de afios de reproduccion.

€l videodisco almacena el video en "cuadros". Cada cuadro de video esta
compuesto de dos campos. €stos cuadros estdn grabados en un formato espiral en el
disco. Un disco de 12" puede contener 54,000 cuadros de video en cada lado. Dado
que el video NTSC es grabado y reproducido a 30 cuadros por segundo, un videodisco
puede almacenar 54,000 cuadros fijos (imagenes fijos) en un lado o mds de 30
minutos de video en movimiento (30 cuadros NTSC por segundo). €l audio es
almacenado en dos canales diferentes. Con la tecnologia del videodisco se puede
almacenar arriba de 30 minutos de audio por canal o 60 por cada lado. Datos de
programacién tales como comandos o instrucciones de bifurcacién pueden ser
almacenados en el videodisco.

e
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Dos tipos de videodisco estan disponibles:

1.- CAV: Velocidad angular constante.- CAV es el formato usado en plataformas de
multimedia interactiva. Con este formato, un cuadro ocupa una pista completa en el
disco. €l tamafio de la pista aumenta del centro del disco hacia aofuera, asf que este
toca a una velocidad constante de 1800 revoluciones por minuto.

2.- CLV: Velocidad lineal constante.- €n el formato CLV las pistas mantienen un
tamafio constante del centro hacia afuera del disco, asl que la revolucién del disco no
es constante. Ademds, una pista sencilla, en este formato, puede almacenar més de un
cuadro de tal forma que CLV dobla el tiempo de reproduccidn por lado. Sin embargo,
una de sus desventajos es que no posee caracteristicas de video interactivo, tal como
acceso aleatorio y accestbilidad a cuadros fijos.

€l formato CLV es muy usado en programas de entretenimiento en el hogar: en
tanto que el formato CAV permite busquedas, reproduccién répida, variar la velocidad,
y efectos de cuadro fijo,

debido a la forma en que son almacenados el cddigo y los cuadios de video.

€stén disponibles videodiscos de 8 y 12 pulgadas. Obviamente los disco de 8"
almacenan menos informacién, pero son ideales para programas pequefios y cuestan
menos que un disco de 12",

INTERACTIVIDAD.,

Hay cuatro niveles de interactividod dependiendo de los diferentes niveles de
programacién de los reproductores y sistemas de videodiscos.

NIVEL 1.- € nivel 1 es el més limitado en términos de interactividad. €n este nivel
el programa contiene segmentos o capitulos, y cada copitulo puede tener un nimero
de c6digo relacionado. €l usuario puede accesar esos segmento tecleando el nimero
desde un teclado numérico. €n este nivel, un videodisco no usa el control de una
computadora personal; ya que los programas son més lineales y con un disefio que
depende de una secuencia légica.
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NIVEL 2.- €n los programas de este nivel, los comandos de bifurcacién son
almacenados en los dos canales de audio en el videodisco. Cuando el disco es
reproducido, los comandos son vaciados (leidos) dentro de un microprocesador
integrado en el reproductor de videodiscos. €n el momento en que el usuario realice
una selecclén, el programa salta (bifurco=branching) a la localizacién del cuadro
especlficado por la seleccién y reproduce el segmento, basado en los comandos
almacenados. Si se desea hacerle cambios a estos comandos de control se tendria que
hacer de nuevo el master del videodisco, debide a que el programa de control se
encuentra almacenado en el mismo.

NIVEL 3.- Actuaimente el formato de video para la plataforma de multimedia es un
disco "silencioso”. €l videodisco no tiene almacenado cddigo ni informacién, solamente
sefiales de audio y video. €sto se debe a que los programas en este nivel incluyen un
dispositivo de almacenaje externo (una computadora personal) que se comunica con el
reproductor de videodiscos y lo controla. €ste nivel permite una gran interactividad.

Aqul el usuario no esta limitado por una secuencia especifica, como en el nivel 1,
porque el desarollador puede configurar los elementos del videodisco basados en las
necesidades de el programe. Por ejemplo, un disefiador puede colocar segmentos que
son frecuentemente accesados en el centro del disco, asf que cwando un usuario quiera
accesar los, pueda hacerlo inmediatamente, reduciendo el tiempo de bisqueda.

Debido @ que la computadora "manejc" el reproductor de videodiscos, los
programas del nivel 3 soportan las caracteristicas de las pantallas de toque y o
habilidad de mezclar datos de la computadora y datos del videodisco en la pantalla al
mismo tiempo, tal como gréflcas superpuestas sobre video.

NIVEL 4.- €n este nivel los comandos son almacenados en el videodisco yen la
computadora personal. La distribucién de datos, video en movimiento analégico,
gréficas, audio y cédigo fuente en un medio Optico sencillo es convenlente, seguro y
econémico. Un inconveniente potencial es la complejidad y el costo de actualizar e
investigar fallas en este tipo de programas.
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Lh-AOM

€ste nuevo formato de distribucién combina los beneficios de video y audio de
alta fidelidad con las capacidades de almacenamiente de un CD-ROM. €sta capacidad
reduce la necesidad de tener un drive para CD-AOM y un reproductor de videodiscos.
Ademds, esto puede reducir la necesidad de replicar y distribuir un videodisco y un (D-
ROM, ya que lo informacién de ambos puede ser combinada en el WD-RAOM. las
especificaciones del (D-ROM conforman el estdndar de formatos de grabado del
videodisco y el estandar de los requerimientos de formateo del CD-ROM.

Por ejemplo, PIONEER consigue este formato combinado grabando tres sefiales
distintas en paralelo. La sefial de video FM contiene los 30 minutos de imdgenes de
video en movimiento NTSC estdndar o 54,000 cuadros fijos. La sefial de audio FM
proporciona 30 minutos de sonido con calidad de CD o 60 minutos de sonido de pista
doble. La sefial digital tiene més de 270 Megabytes en el formato CAV D-ROM y 540
Megabytes en formato CLV LD-ROM. La pista de datos puede almacenar programas de
computadora, texto, gréficas e inclusive audio comprimido.

IV.4.12 IMPRESORAS

los documentos en papel son el medio ideal para comunicar muchos tipos de
informacién. €n general, gran parte de los trabojos que se realizan en muchas éreas del
que hacer humano, la tienen como soporte final de un proyecto.

Lo impresora es un periférico indispensable para el trabgjo; con ella se consigue
plosmar la informacién, ya sea imagenes o texto, en un soporte fisico (papel, acetato,
etc.) y no virtual. A continuacién se menclonan las tecnologias bésicas que incorporan
los distintas impresoras en el mercado actual.

MATRICIALES

Actualmente, las impresoras con tecnologia de matriz de puntos son las mas
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difundidas. Sus prestaciones en calidad y velocidad estdn en funcién del numero de
agujas en el cabezal. Las més extendidas son las de nueve agujas, pero su calidad se
ve superada, a un costo no muy elevado, por las nuevas de 18, 24 y 48 agujas.

las impresoras matriciales de 24 agujoas, aunque no en todos los modelos,
generan en modo cardcter uno matriz de 41 X 17 puntos y en modo gréfico pueden
llegar a una resolucién de 200 X 200 puntos, por lo que, para trabajos en los que el
texto sea el componente fundamental, dan calidades muy préximas a las impresoras
léser, con velocidades que van desde 150 a mas de 400 cps.

INYECCION D€ TINTA

€n la tecnologia mads reciente de este tipo de impresoras la tinta es enviada al
papel a través de multiples inyectores que proyectan un chorro, originado bien por el
aumento del volumen de microgotas de tinta que son calentadas con pequefias
resistencias en el interior del cartucho (este es el caso de las Paint-Jet) o bien, como
las FP-500 de Canon o ColorQuick de Tektronix, la emisién de tinta es consecuencia de
Io'preslén ejercida por un dispositivo eléctrico sobre los inyectores.

PLOTTER

€ste tipo de impresora suele ser utilizado para proyectos de arquitectura y
aplicaciones de CAD; admite grandes formatos y utiliza plumilias con punta de fibra o
cargas de tinta de los mas diversos grosores. €n aquellos casos en que el plotter es
utilizado muy frecuentemente, se recurre a los plotters electrostéticos, que pueden
trabajar en entornos multiusuario y en el que su almacenomiento de papel permite
utilizarlo sin pérdidas de tiempo en cuanto a reposicién de hoja a hoja.

PIFUSION IONICR

La impresién se realiza por la presién de un rodillo sobre el papel. Previamente
los caracteres se han formado como imégenes electro-estdticas de particulas lonizadas
cuyas figuras responden a Instrucciones emitidas por el ordenador. Permite alta calidad
vy velocddod de Impresién tanto para textos como para gréficos, resultando
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recomendables en entornos de amplio volumen en sus requerimientos de impresion, en
los que compiten con las impresoras lGser.

TERMICAS

Precisan de un popel especial sensible al calor, por lo que, a pesar de ser muy
versaétiles y seguras para usuarios de poco volumen de impresién, no estén alcanzando
demasiada aceptacion.

LASER

los elementos basicos de este tipo de impresoras lo constituyen un rayo ldaser
Unico que es dirigido por medio de lentes y un espejo, un cartucho o recipiente de
toner y un tambor sobre el que se forma la imagen de la pdgina antes de ser impresa
sobre el papel.

Los mensajes de caracteres emitidos por la computadora son interpretados por la
impresora, provocando emisiones del rayo léser que, mediante encendido y apagado
(imprimir y no imprimir un punto), genera sobre el tambor zonas (lineas) cargadas
positivamente. los puntos de carga positiva atraen particulos negativas de toner
sobre el tambor. Posteriormente, el papel cargado positivamente se desplaza sobre el
tambor y atrae los particulas de toner que finalmente se funden para fijarse en el
papel mediante presién o calor.

Los elementos que las distintas impresoras incorporan para poder emitir distintas
intensidades de: luz del rayo laser, de movimiento del tambor y del rayo, capacidad de
almacenamiento de imdgenes, tipos de letras y procesadores confieren los distintas
prestaciones de versatilidad, resolucién y velocidad.

LA IMPRESION €N COLOR
Las impresoras a color utilizan la combinacién de tres colores: cyan, magenta y

amarillo, que mezclados en partes iguales producen el negro. Asi, existen impresoras
color MY (Cyon-Magenta Yellow) e impresoras CMYK (Cyan-Magenta-Yellow-Black)

[
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segun los colores que Incorporan.

La imagen de color se consigue imprimiendo puntos de los distintos colores sobre
el papel. Cada punto es de uno de los colores bdsicos, pero estdn tan préximos entre
st y son tan pequefios que el ojo humano no puede identificar o percibir més que la
mezcla de ellos. €ste efecto visual es el que produce los distintos colores.

De esta forma se consigue ampliar la gama de colores, resultando que en
impresoras de alta tecnologfa de color pueden producirse hasta 16 millones de colores
(el ojo humano puede identificar hasta siete millones de colores distintos). €n base a
este efecto visual, la tecnologia avanza en conseguir un equilibrio entre la densidad
de puntos y la resolucién: “dithering". Las distintas impresoras incorporan o simulan
procesadores que realizan el "dithering™ es el componente que se conoce como RIP
(Raster Image Processing).

IMPRESORAS MATRICIALES A COLOA

Incorporan una cinta con los colores bésicos GWYK, la cual sustituye a la daésica
‘dnta negra. €l color se consigue por Impacto de los agujas sobre la cinta que se
desplaza verticalmente seleccionando el color primario frente al cabezal. Aunque Utiles
para ciertos trabajos de presentacién de documentos, su calidad y gama de colores
son bajos, lo que afiadido a la escasa velocidad, al ruido que producen y a la
interferencia de colores que provocan, no resulton idéneas para un acabado
profesional.

INVECCION DE TINTA
€l efecto de color se consigue con la incorporacion de diferentes cartuchos con los
colores bdsicos sobre los inyectores. las impresoras de inyeccién por calor consumen

menos tinta que las de presioén, pero éstas producen colores més vivos.

TEAMICAS

€n lugar de cartuchos o cintas de tinta se carga con rollos de papel pléstico

1
jv-97




ELEMENTOS INTEGRANTES DE UN LABOAARTORIO DE MULTIMEDIR

B -
ae"v Y]
= @
&

El

i

coloreado, generaimente, mediante capos de cera con los colores bésicos, formando a
lo largo del rollo bloques de tres o cuatro partes, cada una del tamafio de una pdgina
con un color. Para imprimir la hoja ha de efectuar tres o cuatro pasadas, una por cada
color bésico del rolfo, delante del cabezal.

€n el proceso, el rollo de ceras es amastrado para dar paso al siguiente color, a la
vez que el papel se va imprimiendo como en un proceso de impresion cdésica, con una
pasada de tinta -cera- por cada color. La cera se pasa del acetato al papel gracias a la
accién de un cabezal térmico que transfiere la cera a aquel. Algunos fabricantes
aseguran que sus Impresoras consiguen, Yy asi lo certifican, auténticos colores
PANTONE, si bien son necesarias varias copias hasta consequir realmente el color
PANTONE elegido. €n este sentido es importante utilizar el tipo de papel sugerido por
el fabricante, pues de su calidad va a depender que la cera se adhiera mejor. Su
resolucién suele situarse en los 300 ppp. Con el nombre de sublimacién se conoce una
mejora en la tecnologfa de impresoras térmicas. €n sublimacion el papel pléstico se le
afiade una capa de polyéster que, con variaciones de la temperatura del cabezal, que
puede alcanzar hasta los 400 grados centigrados, consigue una gama continua en los
tonos de los colores. la impresién no deja de ser una sucesién de puntos; pero el
proceso de sublimacién le otorga calidad de tono continuo. €xisten ejemplos en el
mercado en los que tan sélo se sirven de puntos por pulgada para una gran calidad.

Kodak posee una impresora basada en la tronsferencia térmica de cera por
sublimaciéon que alcanza gran resolucién, acercandose a la obtencién de imdgenes de
tono continuo y asemejéndose a una imagen fotogréfica.

LA TECNOLOGIA POSTSCRIPT €N LAS IMPRESORAS

Se trata de un lenguaje de programacién desarrollado especialmente para el
disefio de pdginas que permite complejas manipulaciones de los elementos que la
componen. €l usuarlo no necesariamente ha de conocer ¢dmo programar en ese
lenguaje, ya que existen diversos paquetes para el tratamiento y redisefio de los
elementos Incuidos en una pégina de forma semiautomatica. Postscript fue creado por
ADOBE y, con el tiempo, se ha convertido en un estdndar del mercado, utilizado con
autorizacién de Adobe por unos e Imitado por otros, con lo cual existen impresoras

|
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Postscript e impresoras clénicas mds o menos compatibles con Postscript.

Ademas de la gran capacidad de las impresoras Postscript para el manejo de los
elementos: tipos de letras, tamafos, formas, sombras, huecos, gréficos,
desplazamientos, etc., quizés la principal ventaja que aporta esta tecnologia es la
inclusion en la misma impresora su propio procesador, que realiza la interpretacién de
lo descripcién matemdtica de cada pdégina que le ha enviado la computadora,
descargéndola de esta tarea y dejéndola liberada para seguir trabajando mientras la
impresora compone e imprime el documento.

€l desarrollo tecnolégico avanza por el camino Postscript: por una parte se toma
como estandar y elemento de compatibilidad de todos los fabricantes; por otra las
nuevas impresoras postscript Incorporan procesadores RISC (Reduced Instructions Set
Computer), lo que proporciona maés velocidad y mayor calidad de impresion.

IV.4.13 PANTALLAS SENSIBLES AL TACTO (TOUCHSCREEN)

Uno de los puntos que se definen al empezar un multimedio es el tipo de
interfase que se va a usar; es decir, con que medios y de que forma va a interactuar el
usuario con el sistema.

Lo interfase con el usuario debe ser sencilla, no debe distraer su atencién y deber
ser de facil mantenimiento. los dispositivos de interaccién mdés comunes son el
tecdado, el "ratén” y la pantalla sensible al tacto (TouchScreen). A continuacién se
mencionan algunas ventajas y desventajas de cada uno de estos dispositivos.

€l teclado de una computadora debe tener un mantenimiento constante, debido a
que es un dispositivo que con el uso frecuente sufrirfa daifios e incluso llegaria o
descomponerse totalmente; ademés divide la atencién del usuario entre la pantalia v
las teclas. Debe considerarse que un alto porcentaje del publico evitarfa usarlo por
temor a descomponerlo.

€l "ratén" puede ser complicado en su uso, debido a que mucha gente requiere de
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coordinacién mecdnica y visual entre el movimiento de la mono y los resultados
obtenidos en la pantalla. Ademds, tanto el tecdlado como el "ratén" suelen ser objeto
de robo y poca resistencia al uso continuo y descuidado. Sin embargo, son mds
baratos que una pantalla sensible al tacto.

Lla pantalla sensible al tacto permite concentrar la atencién en el monitor y una
interaccién Instintiva (la de apuntar y tocar con el dedo indice) y que no requiere
coordinacién visual-motora, por lo que se considera que es uno de los dispositivos mds
recomendables para la instalacién de un sistema multimedia. A continuacién se
describen brevemente algunos modelos de pantallas sensibles al tacto.

MONITOR SENSIBLE AL TACTO IBM £S/2 8516

€l monitor 8516 ofrece lo mejor en tecnologia de pantalla sensible al tacto: alta
resolucién, soporte a diversos dispositivos de entrada y facilidad de uso.

CARACTERISTICAS.

1.- Despliegue de imdgenes a color nitidas, iibres de distorsion: A diferencia de
otras tecnologias de pantallos sensibles al tacto, el mecanismo tactil del monitor 8516
no requiere de una membrana sobrepuesta. Gracios @ esto, es posible aprovechar la
facilidad de operacién sin sacrificar la calidad de las imagenes.

2.- la resolucién de entrada tactll es equivalente a la copacidad gréfica de la
pantalle, induso en el modo XGA. ¥, dado que la superficie de la pantalia también es
sensible al tacto, practicamente quedan eliminados los emores de paralgje (éste tipo
de emores ocurren cuando la superficie de tacto estd separada del objetivo visual. €llos
hace que los coordenadas tactiles del objeto varien al cambiar el dngulo de visién del
usuario. A esta variadén se le llama error de paralaje. Y el emor crece en la medida que
aumenta la distancia entre la supeificie de tacto y la imagen).

3.- Operacién tridimensional.- Ademés de medir la posicién X y ¥ (horizontal y
vertical) de cualquier tipo de apuntador, el monitor cuenta con medidores especiales
-que detectan la fuerza que se aplica a la pantalla. €ste eje "2" abre todo un mundo de
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aplicaciones basadas en el tacto; una tercera dimensién que ofrece a los usuarios la
posibilidad de controlar un objeto simplemente modificando la presién ejercida sobre
la superficie de la pantalla.

4.- Con el monitor 8516 se puede controlar la velocidad de despliegue (scrolling)
en la pantalle y también pueden modificarse los matices de color, el ancho de linea o
la densidad de los disefios, mientras el usvario dibuja en su estacién de trabagjo.

5. Para interactuar con el monitor es posible utilizar cualquier tipo de apuntador
(blando, duro, conductor o no conductor). Ademas, con la emulacién del ratén (mouse)
se pueden ejecutar una gran cantidad de aplicaciones basadas en dicha tecnologia sin
ninguna modificacién.

6.- Gran facilidad de migracién y compatibilidad: Permite migrar facilmente desde
el sistema IBM Infolllindows 4055 y ofrece compatibilidad con los productos IBM: PS/2,
el monitor a color PS/2 8515, las modalidades VGA y XGA, OS/2, POS y Windows 3.0.
Ademds no necesita una ranura de expansién ni un puerto RS232C.

la compatibllidad a través de VGA con aplicaciones de CGA y €GA le brinda
acceso a mds programas; Y con XGA y 8514A se obtiene una resolucién de 1024 x 768
pixeles para texto, gréficas e imagenes.

7.- R pesar de que el monitor 8516 tiene pantalla de 14 pulgades, ofrece al
usuario una mayor drea de visualizacién que la mayoria de los monitores de igual
tamafio: 9.8" x 7.4" de dreo

total.

8.- €l monitor esta provisto ademds de un revestimiento de la pantalla el cual
impide la carga electrostético y cumple con las recomendaciones suecas MPR 1990:08
sobre las emisiones de campo magnético de muy baja frecuencia (VUWF) y las de
campo magnético de extremadamente baja frecuencia (EUMF).
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PS/2 TOUCHSELECT

TouchSelect es un una membrana sensible al tacto que funciona cuando una fuerza
se le aplica, la reaccién a tal fuerza produce cambios en la resistencia eléctrica de los
medidores. Al cuantificar los camblos que se producen en cada uno de los cuatro
medidores, es posible no sélo calcwlar la posicién sino también la magnitud de la
fuerza aplicada.

Ademds TouchSelect es un sistema que se puede instalar en pocos minutos y estd
disponible en 12 y 19 pulgadas, para los monitores de PS/2 y computadoras
industriales de tales dimensiones.

CARACTERISTICAS.

1.- IBM TouchSelect no requiere tarjeta adaptadora, fuente independiente de
energfa ni controlador individual. Basta conectarlo al puerto del dispositivo apuntador
(mouse) de la PS/2. €l ratén puede conectarse entonces al puerto que para tal efecto
incluye el TouchSelect. De ese modo los usuarios pueden pasar facilmente de la
interaccién tactil a la interaccién por medio del ratén wando se deseen.

2.~ €ste sistema permite al usuario utilizar précticamente cualquier apuntador en
la pantalla (desde la goma de un lapiz hasta la punta de un dedo).

3.- Mide en forma real el grado de presién ejercida; permitiendo una interaccién
més Intuitiva, €l control puede mejorarse mediante una utilerfa que ajusta los niveles
de umbral de presién segun la preferencia del usuario.

4.- €s facil instalar el software: Un progroma de instalacién automdticamente
carga los manejadores del dispositivo en la unidad de disco duro del sistema. Después
una utileria de calibracién muestra en la pantalla puntos tdctiles; con sélo tocarlos, el
usuario puede calibrar el tablero y obtener la precisién deseada.

5.- Pueden construirse sofisticadas aplicaciones multimedia utilizando sonido
estéreo, video en movimiento e Interaccion téctil usando productos como M-Motion
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Video Adopter/A, el M-Audio Capture and Playback Adapter/A; o programas de usuario
final toles como RAudio Visual Conection (AVC), linklWay, €xecutive Decislon/VIM,
Infolindows Presentation System, etc.

6.- 1BM TouchSelect para 12" redne los mismos estdndares de ambiente operativo
que los monitores PS/2.

€ELOGARAPHICS €274 TOUCHSCREEN

Lo €274 es una membrana o panel delgado (0.125") de vidrio rigide transparente
que puede ser plano, dlindrico o curveado, dependiendo de la forma o cara dei CAT. €
toque de un dedo o de cualquier apuntador genera una sefial analégica que indica la
localizacion del togue. €sta sefial es digitalizada por un circuito controlador externo
(parecido a la Elographics €271-60), y las coordenadas digitalizadas son transmitidos
a el procesador para que sean interpretadas por el software del sistema.

€l elemento primario (principal) de la €274 es un plato de vidrio que tiene una
cubierta transparente eléctricamente resistiva en el lado convexo. Debido a que ésta
se calienta dentro del vidrio a alta temperatura, esta cubierta es estable y durable.
Contactos eléctricos de aire comprimido se generan en esta cubierta de tal forma que
permita ser usado como un divisor de voltaje lineal estable, tanto para el eje X como el
eje Y.

Una hoja de contacto pléstica con una cublerta transparente conductiva en el lado
concavo es fuertemente comprimida sobre el substrato de vidrio. la hoja de contacto
esta sostenida aproximadamente a 0.001° sobre el vidrio por pequefios puntos de
seporacién muy daros, los cuales estan distribuidos uniformemente sobre la superficie
de la hoja de contacto interna. La presién tactil provoca una imperceptible deformacién
en la hoja que hace contacto eléctrico con la cubierta resistiva en la posicién donde se
localizé el toque. los voltajes registrados por la hoja de contacto en el punto de
contacto (valga la redundancia) son la representacion analégica de la posicidn tocada.
Un circulto controlador externo de la €274 imprime el gradiente de voltaje a través de
la cublerta resistiva en el vidrio, alternando entre la direccién X y la ¥. Las seficles
analégicas registradas por la hoja (placa) de contacto son digitalizadas por un
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convertidor anal6gico-digital en el controlador, y el par de coordenada digitalizadas es
transmitido a la computadora para su procesamiento.
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IV.5 INSTALACIONES.

€s importante que se analicen los caracteristicas que permiten una acertada
seleccién del local para el Laboratorio de Multimedia, y su adecuacddn.

Para contar con un local funcional deberd hacerse un examen minucioso de las
éreas a distribuir en el lugar asi como las dimensiones y caracteristicas del equipo que
se instalard; en cuanto o los materiales que se utilizarGn en la adecuacién del local se
recomienda que sean de altas especificaciones técnicas, aun cuando su costo sea
mayor, a la larga resultan ser maés redituables y seguros.

4 \IV.S.'I SELECCION DEL LOCAL.

Los puntos mas importantes para la seleccion adecuada del local son:

1.- Acceso de méquinos. Se debe tener en cuenta las dimensiones méximas de les
equipos.

2.- €spaclo para el equipo de aire acondicionado, si es necesario.
3.- Altura del techo, drea de paredes exteriores, area de ventanas, etc.
4.- fFacilidad de comunicacién  interior y exterior con los restantes servicios.

5.- Necesidades de espacio.- las necesidades de espacio son muy variadas
dependiendo del equipo y funciones que se realizaran, pero basicamente debe
considerarse el espacio necesario para estanterias, mesas, restiradores, slilas,
archiveros, etc. Ademads, debe tomarse lo distribucién del espacio destinado a
las dreas de: dibujo, digitalizacién de video, digitalizacién de audio,
integracién final de medios, sala de juntas, unidad administrativa, el almacén;
el érea donde se localizard la biblioteca y programoteca, etc.
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6.- Previsidén para ampliaciones. €s muy Importante prever espacio y distribucién
para futuras ampliaciones, para lo cual se debe tener en cuenta la situacién de
columnas y la integracién del drea de trabajo con otras dreas afines para evitar
desperdicio o demasiado fraccionamiento del espacio. Asi mismo se debe
planificar una via de acceso para el equipo. Una vez que se ha seleccionado el
lugar que ocupara el equipo se debe asegurar su traslado desde donde se
recibe hasta donde serd desembalado e instalado. Planificar una via de acceso
significa comprobar las dimensiones de los pasillos y puertas a través de las
cuales pasaré el equipo.

IV.5.2 ADECURCION DEL LOCAL.

Para adecuar el local a los necesidades del laboratorio se deben distribuir
efidlentemente los espacios del lugar, de acuerdo a los requerimientos tanto del
equipo como a los de organizacién. €n el disefio de la distribucién del local deben
tomarse en cuenta la eficiencia operativa del local, la distribucién en” planta y la
seguridad de los datos.

€n la figura 9 se muestra una distribucién I6gica de las distintas dreas que deberd
contemplar un laboratorio de multimedia. De manera general se tienen las siguientes
dreas de trabajo:

1) Area de Coordinacién y Planeacién de Proyectos.
1.1) Oficina de Coordinacién.
1.2) Sala de Juntos.
Il) Areq Administrativa.
1.1) Oficina Administrativa.
1.2) Archivos: Inventarios, cotizaciones, directorio telefénico, etc.
I.3) Secretaria y/o Recepcionista.
1) frea de Produccién.
{1.1) Area de Digitalizacién y €dicidn de:
1I1.1.1) Video y fotografia.
111.1.2) Audio.
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1i1.2) Area de Disefio de Preproduccion -Dibujantes.

111.3) Area de Disefio en Computadora -Disefiadores.

li1.4) Area de Programacién -Programadores y Analistas.
IV) Area de Demostraciones de Productos Terminados.

IV.1) irea de Acceso al Publico en General.

V) Biblioteca.

V.1) Libreria €specializada (manuales -coplas, revistas, libros).
V.2) Documentacién de sistemas terminados -copias.

VI) Programoteca.

VI.1) Multimedios terminados y su documentacién - originales.
VI.2) Software y manuales -originales, y Licencias,

VI Bodega. ~
VIL.1) Papeleria y Material de Apoyo.
. 53»‘ > AREA'DE PRODUCEION- {1
" AREA ADMINISTRATIVA 3 > Digitelizacién y SRS
PRSI, ’ 2 9 edicién i
EE A 830 g : . Progtamacién, .
Sdcratarla y Oficing Archiv £ 2. ) LR
‘tecepcionista | Administstiva [ @ 8¢ S L D Audio P
in . i eterjal ‘_'l‘ . ; AR
ot L i Qo R . Dlsefio en computadora
&3 S " compuiacora,
neg 9
‘ 22 .8
.. AREA DE COORDINACION ¥ 22 ] . s
© S ‘PLANEACION . 2 ' . ' Dibujo para preprodqcclériw_-‘
Oficing de cc!;rdlnuclﬂn T
o BIBLIOTECA BODEGA
u ' Papeleria.
" -Sala do'Jurtas - ibrerfa espacializada - |- DISERO ELECTRONICO Y| nroGRAMGTECA: |, ¥ mote-
. MANTENIMIENTO 3 dalde :
7 Cubleulos . .- - Documentaclén de - - Ly .} Diseha de Originales de discos. e
en H - equipo "y documentaéién ] 1y
onla . y Software quipo -
sop elactrénico :

Figura 9. Principales areas para un laboratorio de multimedia
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No es intensién de este capitulo detallar cada una de estas dreas, sino mds bien,
sefialar que es un punto Iimportante que debe tenerse en cuenta a la hora de
seleccionar y adecuar el lugar donde se localizard el Laboratorio de Multimedia. €stas
dreas se analizarén con més detalle en el sigulente capfitulo.

IV.5.3 ENERGIA ELECTRICA.

la instalacién eléctrica es muy importante ya que todo el funcionamiento del

. laboratorio depende de ella. Una falla en la instalacién puede parar por completo la

operacién del Laboratorio y provocar serios dafios al equipo y al personal, sobre todo
sl no se cuenta con un sistema de No-Brake.

€l primer paso es conocer los voltojes de trabajo del equipo y algunas otras
caracterfsticas para que funcdone a@ su méxima copacidad, estos valores son
proporcionados por el proveedor del equipo en las hojas de especificaclones.

Se deben tener en cuenta los datos de consumo de energfa del equipo para su
seguridad y buen funcionomiento, asi como se debe contar con un equipo de energia
eléctrica regulada, y de preferencia un sistema de energia ininterrumpible (Equipo No-
Brake). Lla UPS (Fuente Ininterrumpible de poder) es un equipo que se localiza en un
circuito eléctrico antes de la computadora, que utiliza la potencia proveniente del
edificio como fuente de energfa sin importar su calidad, voltaje o frecuenda; es una
fuente de poder de funcionamiento continuo que proporciona energia de respaldo al
equipo; supervisa las lineas de alimentacién de entrada y en case de una baja en el
voltaje proporciona cormiente eléctrica continua a partir de una bateria eléctrica o un
generador eléctrico incluido en el sistema.

la UPS debe ir respaldada por un tablero de transferencia y una planta de
generacién de energlia eléctrica de emergencia para proporcionar continuidad en el
serviclo.

IIV-] os}
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IV.5.4 ILUMINRCION.

Dentro de la Instalacién eléctrica del laboratorio la iluminacién es de suma
importancia, una iluminacién deficiente aumenta las probabilidades de emores
humanos y causa dafios a la salud de una persona.

Un sistema de alumbrado disefiado adecuadamente comprende tres aspectos
bésicos : cantidad de iluminacién, calidad y costo.

1.- Cantidad: Se refiere al nivel de iluminacién necesario para ver una tarea
especifica. €l ojo puede ver detalles muy pequeiios con niveles bajos de
lluminacién, pero a la larga esto ocasiona incomodidad, fatiga y llega a ser
perjudicial. Un buen sistema de alumbrado puede hacer mucho para mejorar las
condiciones de trabajo del ojo y aliviar el esfuerzo visual.

2.- Calidad: Involucra el control del brillo excesivo de ciertas fuminarias, la
limitacién de los deslumbramientos reflejados y tener un nivel uniforme sin
sobrepasar las varlaciones méximas recomendadas entre el nivel méximo y
minimo de lluminacién en un drea.

3.- Costo: €l costo es un factor importante por si mismo. Cualquier comparacién
entre diferentes tipos de alumbrado debe hacerse con base a mantener la
misma cantidad de iluminacién y aproximadamente la misma uniformidad,
toméndose en cuenta que las aplicaciones de cada tipo de alumbrado estan
bien definidos para cada caso especifico, y las comparaciones con base
Unicomente a la emisién luminosa, dan ventoja a las ldmparas de descarga.
Rlgunas recomendaciones adicionales para la iluminacion son:

« €n el drea de maquinas mantener un promedio minimo de 450 luxes a 70 cms.
del suelo.

« Evitar la luz solor directa.

« Situar los reactancias (Balostras de los equipos de lluminacién) fuera de la sala,
o colocarles un fusible para evitor que se quemen y se contamine la sala de

humo.
[ |v-10j
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« La lluminacién no debe alimentarse de la misma acometida que el equipo de
cémputo. Por lo menos el 15% de las ldmparas deben estar conectadas al No-
Brake del edificlo.

« Del 100% de lluminacién distribuir el 25% para la iluminacién de emergencia y
conectarlo al sistema de fuerza ininterrumpible.

IV.5.5 VENTILACION.

Otro de los aspectos importantes a considerar, es que si no se cuenta con un
sistema de aire acondicionado, por lo menos el local debe tener buena ventilacién, ya
que el calor generado por las méquinas y los usuarios tiende a enviciar el ambiente
del lugar, lo cual puede ser perjudicial -en poco tiempo- tanto para el equipo (la falta
de ventilacién provoca sobrecalentamiento) como para el personal que labora en el
laboratorio.

Ya que la ventilacién es el movimiento del aire de un local, puede hacerse por
medios mecdnicos o por medios naturales. Cuando se hace por medios mecanicos se
utilizan ventiladores, como por ejemplo:

* Ventiladores Centrifugos.- Pueden ser con rotor directamente acoplado a un
motor eléctrico y son para manejar pequefios volumenes de aire. También pueden ser
con rotor de aspas multiples o tipo jaula de ardilla. €ste tipo de ventiladores cuando
se instalan deben quedar sobre tacones antivibratorios.

* Ventiladores Centrifugos (mayor capacidad).- Deben ser clase 1, entrada
sencilla, rotor con clabes aerodindmicos curvados hacia atrés y deben estar’
conectados a motores eléctricos por medio de transmisién de poleas y banda.

* Ventiladores Axiales.- Tienen aspas con transmisién por poleas y bandas o
directamente acoplados a un motor eléctrico. Son para montaje en muros o ventanas.

* Ventiladores de Techo.- Son de aspas y se instalan suspendidos de la losa de
techo del local a ventilar; ademas tienen motor de 3 velocidades controladas por un
intefruptor de 3 posiciones.

VA10}
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IV.5.6 SEGURIDAD

La sequridad de los datos y del equipo implica que estén seguros fisicamente y
que se proteja su integridad, ya que numerosos causos tales como: incendios,
huracanes, robos, sabotagjes, etc., pueden destruirlos. Para prevenir los desastres de
tipo natural se necesita una buena seleccién del lugar en el que se va a situor el
laboratorio, y una planeacién cvidadosa de la distribucién y materiales que se usaran,
ademés de la realizacién de un plan de recuperacién en caso de desastres.

IV.5.7 DETECCION ¥ EXTINCION DE FUEGO

Para una rdpida deteccién del fuego, es muy importante disponer en la sala de
equipos automdticos activados por detectores.

Hay muchos detectores de fuego; por ejemplo, los detectores de calor, de humos
y de lonizacdén (gases producidos en la combustién). Las instalaciones de deteccidn
automatica pueden detectar un incendio a los pocos segundos de su comienzo, poner
en funcionamiento las sefiales sonoras y luminosas, hacer funcionar los aparatos de
extincion, transmitir mensajes preestablecidos o parar el funcionamiento de las
maquinas.

Los instalaciones de deteccion constan bésicamente de detectores puntuales o
lineales agrupados en zonas, tableros de sefializacion, fuente de alimentacién
principal y secundaria, y fuente auxiliar cuya Onica funcién es advertir de un fallo
simuiténeo en las dos fuentes anteriores.

Si no se cuenta con un sistema automdtico de deteccién y extincion de fuego, o
en caso de fuego pequeiio es recomendable contar con extintores portétiles manuales.
€n el Laboratorio se pueden utilizar tres tipos de extintores:

1.- Extintores Portdtiles. €stén disefiados para ser usados en fuegos de origen
eléctrico. € tamafio y cantidad de extintores puede determinarse consultando las
normas locales y nacionales.

{lv-l 1
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9.- Sistema de rociado "Sprinkler”. Deben ser del tipo de carga seca. €n estos
sistemas los tubos estdn llenos de aire, y el agua que alimenta a los tubos "sprinkler®
esta controlada por una vélvula automdtica con un mecanismo de retardo. Por lo tanto,
si una cabeza "sprinkler’ se abre accidentalmente, suena una alarma y da tiempo a
cerrar manualmente el agua, evitando daios innecesarios al equipo.

3.- Sistemas de Inundacién total (gas hal6n). Sélo son efectivos en un Grea
totalmente cemada. €ste sistema extingue el fuego inundando el érea con gas halén en
poco tiempo. Para usarse hay que reunir ciertos requisitos de seguridad personal.

€n el drea se deben dar procedimientos de alarma y evacuacién a seguir. Se
recomienda una alarma visual y sonora que proporcione un intervale de varios
segundos antes de que ocurra la inundacién. €l aiterio de seleccidn para un extintor es
el siguiente: '

R) Seguridad de Funcionamiento.- Resistencia a la presién Interna, resistencia a
las vibraciones y a los choques, no conductibilidad eléctrica y neutralidad o toxicidad
del agente extintor.

B) €ficacia.
() Conservacién del extintor con el tiempo.

D) Copacidad; alcance; rapidez en la extincidn; duracién en su funcionamiento v
daiios que pueda causar, tanto al personal como af equipo.

€l sistema de deteccion que se utilice no deberd intermumpir la corriente de
energia eléctrica al equipo de cdmputo. €s conveniente Instalar un dispositivo manual
de emergencia para cortar el sistema eléctrico y alre acondicionado en cada salida (si
tiene varias) del Laboratorio de Multimedia.

vV-11
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IV.5.8 PROTECCION CONTRA HUMOS

€l humo puede ser muy perjudicial y costoso de limpiar. Normalmente el humo
proviene del exterlor debido al aire acondicionado ¢ impulsade por los ventiladores,
Se debe comprobar la posibilidod de este problema y tomar las medidas necesarias
para evitar la ‘entrada de humo durante un fuego. Se pueden reducir los dofios por
humo utilizando cubiertas de pléstico, que se adapten al equipo, armarios y cgjas. La
extraccién del humo del laboratorio puede hacerse con extractores, después de que el
fuego ha sido apagado.

PROTECCION DE LA INFORMACION

Las cintas y discos magnéticos se deben almacenar en un lugar aparte con acceso
al Laboratorio, que debe estar adaptado con todos los equipos de seguridad posibles,
tanto de condiciones ambientales como de extincién de incendios, con garantia de 10
horas, ya que la informacién almacenada puede llegar a tener més valor que el equipo
mismo.

Debe contarse con un plan de recuperacion en caso de desastres bien
estructurado que permita continuar realizando las actividades primordiales de la
organizacién. €n la elaboracién de este plan, se deben identificar los archivos y
aplicaciones claves para el funcionamiento de la organizacion, asegurdndose de contar
con el nimero de coplas de sequridad necesarias; se debe evitar guardar las copias de
seqguridad juntas o en el mismo lugar, es conveniente guardar estos respaldos fuera del
lugar de trabajo.

[iv-1 13|
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IV.6 MATERIAL DE APOYO.

€l manejo de datos es un punto cdave en la creacién de aplicaciones de
Multimedia; no es un paso mds del proceso, sino mas bien respalda al proceso mismo;
por lo que es conveniente contar con un sistema de manejo de datos cuando se
recaban imégenes, videc y sonido durante la preproduccién de los elementos del
multimedio. €sto implica voldmenes de datos exhorbitantes, debido a la propia
naturaleza de Multimedia.

Si se desea realizar multimedios de muy dlta calidad, entonces en esa misma
proporcién aumentaran los datos a manejar. Tal es la razén por la cual se debe contar
con el material de apeoyo suficiente, al momento del desamrolio. Dentro de este punto
se encuentran tanto programas como material bibliogréfico y hemerogréfico.

€n cuanto a paqueteria se refiere existen programas que permiten realizar de
forma répida y eficiente: la administraciéon de archivos y directorios (PCTools); la
optimizacién de los recursos de la computadora (Norton); la transportacién (ejemplo:
Laplink), manejo y almacenamiento de Informacién, tales como los compresores de
archivos; los cuales pueden consistir en un programa (software) o una tarjeta
(hardware) que comprime el volumen de Informacién generada y que facilita su
almacenamiento. la diferencia entre utilizar un programa (por ejemplo: Phzip y Pkunzip)
o una tarjeta radica en la velocidad de la operacién de compresién-descompresion: la
decision de que opcién tomar va a depender de las necesidades y recursos
disponibles. fisi mismo, se puede contar con programas cuya Unica funcién utilitaria es
el producto que se obtiene de ellos y que forma parte del sistema multimedia; por
ejemplo: Procesadores de texto; convertidores de archivos (de imégenes, audio y
video) como son el Pixelpop de Rnimator, el Picture Taker de StoryBoard livel, el
W Capture de Linkway, etc.; ete.

Dentro del material de apoyo debe contarse con todos los manuales tanto de
referencia como técnicos del hardware y software del cual se disponga en el
Laboratorio, para consultas répidas y espexcificas.

llV—I 14—
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€s recomendable tener a la mano revistas y material referente a disefio gréfico,
arte, video, fotografia; ademds de diccionarios (inglés-espafiol, espafiol, aleman, etc.)
-material hemerografico.

€s importante que se suscriba a algunas revistas de computacién pdblicodos en
México como en €stados Unidos para estar enterado de los Ultimos productos y
eventos.

€s importante considerar la asistencia a eventos, ya que en ellos se presentan las
tecnologlas mas recientes e innovadoras del drea de Multimedia, que en determinado
momento enriquecen el cimulo de” hemamientas que se van adquirlendo con la
experiencia y el desarrollo continuo. Adema@s, quedarse ¢on los conocimientos actuales,
serfa un retroceso en cuanto a lo que se trata de plantear en esta tesis. Todos los
conocimientos del Hoy, el dia de mariana se convertirdn en historia. Por tal motivo es
aconsejable una constante actualizacién. A continuacién se mencionan algunos de los
eventos que se recomiendan:

*GRAFICOM

Organizador: Fundacién Arturo Rosenblueth Para el Avance de la Ciencia, A.C.
Direccion: Insurgentes Sur 670, 3er. piso Col. Del Valle, 03100 México, D.F.
Teléfonos: 536-1560, 536-4782, 536-6445

*REUNION NACIONAL DE CD-ROM - Exposicién Naciona! de Multimedia
v Nuevas Tecnologias

Organizador: Difusién Cientifica CD-ROM

Direccidn: Glorieta de Claveria 123

Col. Claveria, México 02080, D.F.
Teléfonos: 341-3707, 341-7531

*SIGGRAPH

Organizador: Association for Computing Machinery's Special Interest Group on

fiv-
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Computer Graphics in Cooperation with the [€EE Computer Society's Technical
Committee on Computer Graphics

Direccion: The Association for Computing Machinery 1515 Broadway, New York, NY
10036.

*INFOCOMM INTERNATIONAL

Organizador: International Communications Industries Association, Inc.
Direccién: INFOCOMM International
3150 Spring Street Fairfax, VA 22031-2399 USA

*MACROMEDIA
International User Conference

Asi mismo, debe haber una comunicacién continua con las diversas asociaciones
que ya se encuentran establecidas en México como es el caso de la Asociacion
Mexicana de Multimedia y Nuevas Tecnologfas, (D-ROM de México, Difusién Cientifica,
etc.

Con esta secclén termina el estudio de los elementos que se integran de alguna
forma u otra en todos los centros de desanollo de tecnologia muitimedia. No es
Indispensable que se adquieran todos estos componentes si no se cuenta con el
presupuesto necesario.

Se puede contrator algin despacho especializado en disefio para solicitar el
servicio que no se pueda redlizar. €n algunas ocasiones se tlenen que buscar una
solucién alterna para resolver un requerimiento especifico con los recursos con los que
se cuentan.

€n el sigulente capitulo se propondrd la formacién y el funcionamiento del
laboraterio en base a lo descrito en el presente capitulo.
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CAPITULO V: FORMACION ¥
FUNCIONAMIENTO DéEL
LABORATORIO DE MULTIMEDIA

€n éste copitulo se hace una revision de los puntos a
considerar para la formacién  y funcionamiento de un Laboratorio
de Multimedia en la Facultod de Ingenlerio, si bien no se
pretende formulor una "receta” para construir de manera Unica un
laboratorio de Multimedia, si se proporciona una visién de los
aspectos principales que se tienen que considerar para incorporar
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a la Facultad un Laboratorio con caracteristicas diversas. las recomendaciones que se
consideran en la tesis pueden sufrir modificaciones, ya que las condiciones reales de
objetivos, presupuesto, personal y espacio determinarGn un proyecto especifico;
pero, las consideraciones que se presentarén a continuacién son la base que se
tendrdn que contemplar de alguna forma u otra para la daeacidn de cualquier
laboratorio de Multimedia.

Asf mismo se plantea la formacién de un Laboratorio de tamafio intermedio, es
decir donde participen de forma permanente de. 20 a 25 wuniversitarios entre
investigadores, académicos, tesistas, alumnos de posgrado /o licenciatura,
incduyendo aquellos que estén realizando su servicio social, se propone que sea un
lugar generador de productos multimedio, de investigacién aplicada, de apoyo a
proyectos de tesis y como complemento a la curicula de algunas materias del drea de
la informética.

Los aspectos fundomentales con los que tendrd que contar la formacién de un
Laboratorio de Multimedia se mencionan a continuacién:

V.1 Objetivo del Laboratorio

V.2 Personal

V.3 Funcionamiento

V.4 Actividades

V.5 Instalaciones

V.6 Recursos de hardware, software y equipo
V.7 Administracién por Objetivos

ve |
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V.1 OBJETIVO DEL LABORATORIO

Como ya se mencioné es dificil proponer los objetivos para un Laboratorio si no
estan establecidas las condiciones reales, pero se considera que los objetivos que se
plantean son una base a evaluar en caso de Iniclar con la formacién de un Laboratorio.
Se propone un objetivo genefol y varios objetivos particulares.

V.1.1 OBJETIVO GENERAL PROPUESTO:

"Incorporar, desanollar y difundir la tecologia de multimedia con miras hacia:
el apoyo y solucién a necesidades académicas Yo administrativas; 1o investigacon
aplicada y el Incremento de la cultura Informdtica de la Facultad de Ingenieriq, las
dependencias de la U.N.A.M. y la comunidad universitaria®

V.1.2 OBJETIVOS PARTICULARES PROPUESTOS:

"Analizar y desarollar oplicaciones multimedia orientados a la docencia, la
difusién de temas clentfficos, la capacitacion, el entrenamlento y el apoyo a la
investigacién” ,

"Asesorar a dependencics de la UN.AM, en el uso de la tecnologia de
Multimedia”

“Desarrollar e Impartir cursos relacionados con Multimedia”
“Difundir la tecnologia Multimedia interna y externamente de la U.N.A.M."
"impulsar la constante actualizacién en el uso de nuevas tecnologias”

“Aealizar investigacion aplicada en multimedia®
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"Contribuir a la Incorporacién de la tecnologfa de multimedia a la curricvla de las
materios de cdmputo en la Facultad de Ingenleria®

Todo el personal que labore o entable cualquier relacién con el laboratorio
conoceré los objetivos y tendré que establecer un compromiso moral de todo el
personal por ver que se cumplan los objetivos que dieron origen la formacién del
Laboratorie, cualquier decisién que se tome debe ser slempre observando los
objetivos establecidos para el beneficio del Laboratorio, de la Fl y de la comunidad
universitaria. ’

1
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V.2 PERSONAL

Un aspecto importante para el buen funcionamiento del Laboratorio es el nimefo
y tipo de personal que lo integre. €n primer termino, habré que contar con un director o
jefe, que sea el responsable en todo momento del Laboratorio de Multimedia asf como
de todas las actividades y productos que se generan dentro y fuera de él. €l éxito en
la formacién y funcionamiento del laboratorio depende de todos y cada uno de sus
integrantes, sin embargo, recaé en la persona que tenga la responsabilidad de la
coordinacion general, la cual'tendrd que cubrir las siguientes caracteristicos:

« gran experiencia académica en el drea de ingenieriq,

« grado de maestria o superior,

« conocimiento en el manejo de grupos,

» orientacion hacia la investigacion,

« conocimiento de planeacién y administracidn de organismos,

« creatividad y empuje,

« cardcter juvenil,

« conocimientos de los reglamentos y procedimientos de la Facultad y la UNAM
» honorabilidad y profesionalismo.

€n la fawltad y el Instituto de Ingenieria existen muchos profesores e
investigadores que cumplen con muchas de las caracteristicas necesitados, y muchos
de ellos estardn dispuestos a asumir este reto, ya que cumricularmente es un gran
avance.

Dentro de los funciones del director se encuentra la de coordinar las diversas
actividades, determinar metos y realizar evaluaciones después de los periodos

establecidos ante el Consejo de la Facultad, aprobar la elaboracién de proyectos.

determinor prioridades, revisar el presupuesto, aprobar las compras, responsabilizarse
de los recursos humanos que integran el Laboratorio como tipo de contratacién,
prestaciones, caopacitacidén, promocién, etc.; validar los cursos que se Iimpartirian,
aprobar y supervisar las investigaciones a desarrollar, ser el principal vocero de las
actividades desarrolladas, etc. €sta es una pequefia descripcién de las funciones que
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tiene el director, por lo que deberd awxillares de uno o dos colaboradores en los que
pueda delegar algunas actividades administrativas y él se enfoque a aquellas de las
que dependa el cumplimiento de los objetivos del laboratorio.

Una vez selecclonado el director y sus colaboradores se planteard un organigrama
en donde se observe la estructura del Laboratorio. Todos los integrantes deben quedar
en alguna coordinacién de trabajo, y siempre existird un responsable de cada drea que
reportaré sus actividades al jefe Inmediato o ol director.

€ste organigrama esta disefiado para cuando el Laboratorio ya se ha consolidado

en su funcionamiento, y se estén generando productos multimedia para la Facultad asf

como para particulores, es en esta etapa cuando ya se desamoilan cursos y se

participa en eventos relaclonados con multimedia. €l organigrama esta pensado para

crear coordinaciones segin las principales éreas de trabajo que existen, el cual se
presenta en la figura 1.

Figura 1. El organigrama del Laboratorio de Multimedia

ORGANIGRAMA
[omEETon |

!

COORDINADORDE | | COORDINADORDE|  [COORDINADORDE| [ COORDINADOR COORDINADOR DB
PROGRAMACION GUIONISMO ¥ PROYECTOS DEDISENO Y DIGITALIZACION DE
COMUNICACION ESPECIALES ANIMACIONES AUDIO, VIDEOE
l_.___.__h.m._l._,,, JA N ] e,
ASISTENTES | [ ASISTENTES ] ASISTENTES ASISTENTES MANTENIMIENTO
DE HARDWARE Y
SOFTWARE

B S e S m—
PRODUCTOR PRODUCTOR DISERADOR
DE AUDIO DE VIDEO INDUSTRIAL
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€ste tipo de orgonizacln se basa en agrupar en coordinaciones, dreos
especificas de trabajo, los cuales realizan bésicamente sélo un tipo de actividades que
se requieren dentro del proceso de produccién multimedia, se recomienda que estas
coordinaciones se formen con una a cnco personas; si hay mdés de 5 se puede evaluar
la posibilidad de dividir en dos coordinaciones para que se especialice més el trabajo.

la primera observacién Importante es que existen funciones como la del
fotégrafo, la del Investigador, o la del abogado que no se requieren de forma
permanente, Unicamente sobre proyectos muy especlales o sélo en una etopa del
proceso; estas personas se contratan por un tiempo determinado; por lo que se
recomienda que reporten sus actividades o los colaboradores del director, ellos
realizan el contacto, proyectaran su trabajo, supervisarn sus actividades y efectuarén
el pago final a estos sevicios subcontratados.

las diferentes coordinaciones que se forman, dividen en funciones el proceso
multimedio; se recomienda que el coordinador sea un profesor de la Facultad. €n todas
las coordinaciones existirén asistentes que junto con el coordinador sacarén el trabajo
solicitado; estos asistentes se sugiere que sean becarlos, tesistas o del servicio
social.

“la coordinacién de proyectos especiales se encargord de reallzar aguellas
actividades que no se pueden agrupar en las otras coordinaciones, por ejemplo, el
desarrollo de cursos o la elaboracion de manuales de multimedia.

€l administrador desemperia funciones de "staff"; es decir, reporta sus actividades
directamente al director y tiene libertad de accién con cualquiera de las coordinaciones
o con los colaboradores; esta persona es la encargada de llevar con detalle las
actividades de administracién, presupuestos, control de  ingresos/egresos,
cotizaciones, entre otras; no sélo tiene funciones de administracién sino también del
manejo de la economia del Laboratorio.

las funciones de mantenimiento de software y hardware se reportarén a los
colaboradores del director, quienes tendrdn la responsabilidad de que slempre estén
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funcionando perfectamente todos los recursos de cémputo dentro del Laboratorio.

De preferencia el Laboratorio de Multimedia estard integrado por profesores,
Investigadores, tesistas y alumnos que estén realizando su serviclo soclal de varias
carreras, ya que se requieren los conocimientos y un trabajo interdisciplinario para
hacer multimedia integral, a continuacién se lista las funciones que se desempefiarian,
asf como los diversos profesionistas que se recomienda conformen el grupo:

FUNCIONES CARRERR
Guionismo Cienclas de la comunicacién y pedagogfa
Toma de fotogrofias y video Ciencias de la comunicacién
Disefio de pantallas Disefio gréfico
Animaciones Disefio gréfico e industrial
Disefio de kioskos Disefio industrial
Programacién ) Ingenieria en computacion, Informéticos
Dibujonte Disefio gréfico e industrial
Mantenimiento de'SW y HW Ingenieria en computacion, €lectrénica

€stas son algunas de las funciones primordiales. No obstante, existen algunas
especialidades en los que no se requiere una carrera especifica, sino que depende de
los habilidades personales de los integrantes; por ejemplo, para la locucién
Unicamente se requiere de una persona que module blen su voz y esta se escuche
agradable cuando se reproduce la grabacién.
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V.3 FUNCIONAMIENTO

€xisten diversas formos de organizar las actividades de todos los participontes
del Laboratorio, esto permitiré definir el funcionamiento de las coordinaciones que se
- estructuraron en el organigrama. Para poder hablar de un funcionamiento es necesario
plantear principios bésicos, los cuales se proponen a continuacién:

» Sin burocracia
« Confianza plena en todo los integrantes i
« Todos en el Laboratorio son participantes activos y aeativos
« lesponsabilidad y compromiso de los integrantes
« Funcionalidad y comunicacién en todas direcciones
« Libertad de accién
“« Cumplir con los objetivos del Laboratorio
« Todo trabajo tiene un responsable
» Todo objeto tiene un responsable
« No lucrativo
« Ningin participante debe sacar provecho personal del Laboratorio
« Establecer precio de recuperacién para la venta de servicio a particulares

€stos principios permiten direccionar el trabojo diario de los participantes hacia
un bien colectivo y comun, es muy importante que todos los integrantes conozcan estos
principlos para que puedan trabajar con autonomia y se tenga la segquridad de que se
desempeiian para el beneficio del laboratorio y en cumplimiento de los objetivos que
le dieron origen.

La organizacién que se propone es a través de células de trabajo, estas células
son una ampliacién al concepto de la coordinacién; una célula es un organismo
completo bdsico con esencia en si. €sta organizacién permite que una célula se hago
responsable de sacar adelante algun proyecto desde su inicio hasta la entrega con el
diente o la publicacién de una investigacion. Cada participante se debe integrar a una
o a lo mucho dos células de trabajo para concentrarse en el éxito del proyecto en el
que se trabgja. Deberd de existir un responsable de la célula de rabajo o responsable
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de proyecto el cual coordinard todaos las actividades relacionadas con el desarmrollo de
la producclon multimedia o la investigacién que se esté desamollando. Solicitaré a
cada una de las coordinaciones, personal para formar un equipo de trabajo dedicado
al proyecto, en algunos casos las mismas personas particpan en varios proyectos a la
vez, esto depende de las prioridades o los compromisos previos. Todas los personas
del Laboratorio deben patrticipar activamente, sobre todo en los desamollos prematuros
o "bomberazos" que se tlenen que terminar en poco tiempo.

€s muy importante definir desde el inicio de un proyecto los responsabilidades de
cada uno de los integrantes del equipo de trabajo. También es conveniente contar con
una agenda para optimizar los tlempos de entrega. Una dificultad muy comin ol
momento de elaborar una aplicacién multimedia es la no sincronizacién de las
actividades, lo cual se debe, en muchas ocasiones a una deficente planeacién, la
calidad del producto entregado refleja fa buena o mala planeacién, organizacion y
coordinacién que se realiza.

Se requiere que al menos una vez a la semana se programe un seminario ACTIVO
de divulgacién y control de los proyectos desarollados, en donde todos los
integrantes del Laboratorio expongan temas de interés y también donde se mencione
el grado de avance de cada uno de los proyectos y en caso de que existan problemas
se debe de encontrar la forma de resolverlo. Dichos seminarios permiten tener una
comunicacién ablerta entre todos los integrantes asli como una avance académico al
compartirse los conocimientos.

Para que este proyecto se realice, se requiere que se opruebe en el pleno del
Consejo Técnico de la Facultad de Ingenieria. Quizas el punto mds delicado es el
presupuesto que se deberé asignar para la adquisicién de equipo. Se propone que la
inversion solo sea para la etapa inicial y que las subsiguientes se busquen formas
alternas de financiamiento, como por ejemplo, establecer un costo de recuperacion de
los servicios proporcionados o proyectos de Inversién conjunta con la industria privada.

Para la inversion Inicial del equipomiento del Laboratorio se proponen las

l V10 |
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sigulentes alternativas:

« Contemplar una parte en el presupuesto anual de la Facultad de Ingenieria

« Considerar la donacién por parte de la SEF, exalumnos y empresas privadas

« Tramitar una inversién del plan UNAM-BID, el cual tiene el propésito de fortalecer
la ensefionza de la ciencia y la tecnologia con el objetivo de mejorar la
infraestructura de diversas dependencias universitarias, entre otras la Facultad
de Ingenieria, este plan es uno de los mds importantes convenios de apoyo a
la docencia.

la Idea de establecer precios por los servicios prestados es un punto muy dificil
de tratar, para poder tomar una posicién es recomendable revisar los objetivos y
principios del taboratorio, uno de los cuales establece que éste no debe de tener
finalidades lucrativas, esto significa que el precio que se establezca no es para tener
ganancias sino Unicamente se cobre un precio de recuperacidn de los servicios
proporcionados.

€ste cobro tiene muchas finalidades, en primer lugar permite generar Ingresos al
laboratorio y a la Facultad, con los cuales se pueden comprar nuevos equipos, nuevos
programas, bibliografia, etc., también establece una relacién més sana entre el diente
y el Laboratorio, ya que se genera un compromiso mayor de este Ultimo ante el diente.

€l preclo que debe establecerse debe cubrir el costo de: la "materia prima”
utilizada, el tiempo real del personal que se asigné a los proyectos, un costo estimado
de los recursos que se estdn utilizando y una p&rte que permita generar nuevas
adquisiciones de productos.

Otra fuente de financiamiento es a través de una inversién conjunta entre alguna
empresa privada y la UNAM, dicha inversién debe ser para proyectos a mediano y
lorgo plozo <omo por ejemplo para producciones de gran tamafio o para
investigaciones, esta forma de financiomiento es una excelente opcidn para trabajor
en proyectos de investigacién oplicada y que puedon tener alguna aplicacién
comercial. Para realizar este Lipo de convenios se requiere que exista solidez en los
trabajos desamollados por el Laboratorio para garantizar a la empresa privada
seriedad y trabaojo académico; esto sucederd a partir de la tercera etapa, yo que o
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esta alturas ya se habrén desarrollado trabajos de alto nivel técnico y creativo.

los Ingresos generados a partir de la venta de los servicios o productos deben
apegarse completamente a los cartas donde se dictan los procedimientos del manejo
eonémico de los Ingresos y egresos; en otras palobras: apegorse a las
normatividades de la UNAM, esto permitiré un manejo sano de los finanzas por parte
de todos los integrantes del Laboratorio, por lo que se recomienda que queden
acdaradaos los normatividades a todas las personas que estén involucradas de alguna
forma con el manejo econdmico.

Se recomienda que el Laboratorio forme parte de la Divisién de €studios de
Posgrado, ya que ésto se caracteriza por un trabajo con muchos investigadores o
estudiantes de un excelente nivel académico. Como se vio en el capitulo | las funclones
de esta Divisién son "formar especialistas, maestros y doctores en los diversos ramas
de la ingenlerfa, promover y realizar actividades de investigacion y desarrollo en las
dreas de ingenieria, asi como apoyar a las otras divisiones de la facultad de
Ingenierfa en el desempeiio de sus actividades. Interactuar con otras dependencias de
lo Universidad, con otras universidades, con centro de ensefianzo naclonales y
extranjeros, y con los sectores productivos del pafs para la reallzacién de actividades
de investigacién y desarrollo®. Todas estas funclones son muy buenos principlios para
-el tipo de actividades que se desamollardn en e! laboratorio y més facilmente se
puedan alcanzar los objetivos planteados que si perteneclera a otra Divisién.

Si bien sabemos que en la UNAM se realizan todos los trémites de forma muy
lenta, se requiere que el consejo técnico dote de cierta autonomia y autoridad al
director del Laboratorio para que este pueda trabajar con libertad y concretizar planes
de una manera més eficiente y.répida, dicha delegacién debe ir acompaiiada de
mucha responsabilidad, por lo que el director deber ser uno persona honorable con
mucha experiencia académica y que goce de gran reputacién en la coordinacién de
proyectos como en el manejo de personal.

Se requiere de que cada afio se haga una evaluacién del cumplimiento de los
objetivos y de las metas alcanzados en este perfodo, para establecer un nuevo plan
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de trabajo para el sigulente afio. También se requiere una "auditoria” cada dos afios
por parte de una comision de honor del consejo Técnico de la Facultad; dicha auditoria
permitiré verificar si el grado de autonomia y libertad no ha sido. distersionado hacia
beneficios personales y el Laboratorio se mantenga en un ambiente sano y libre de
cualquier manejo.

Una recomendacién que se puede dar es que se asigne al menos un 20% de los
ingresos que se obtengan por la venta de serviclos o productos para la adquisicion de
méquinas o paquetes de programas, de esta forma se garantiza que constantemente
se adquiere equipo nuevo para beneficio del Laboratorio. Iguaimente se recomienda
que parte de los ingresos se asignen para reconocimientos de aquellas personas que
directomente participaron en un proyecto y los incentive .a continuar con su esfuerzo
para futuros trabajos.

€l equipo de trabajo debe esforzarse continuamente por realizor mejor sus
actividades diarlas con gran profesionalismo, calidad y entusiasmo, tonto en forma
individual como grupal; esto se alcanzaré unicamente afianzado las relaciones con
todas las células de trabajo, Fijando objetivos, compromisos, responsabilidades y
metas. Se debe de trabajar stempre separando los problemas personales que pudieran
existir entre algunos integrantes para un buen desarrollo individual y de grupo.

Ilv-n»
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V.4 ACTIVIDADES

Como cualquier organizacién, el laboratorio de Multimedia suffrird una evolucion,
la cual podemos dividir en tres etapas:
1. Montaje y primeros trabojos
9. Crecimiento
3.Consolidacién

€stas etapas fijarén el tipo de actividades a desarrollar.

V.4.1 €TAPA 1: MONTARJE ¥ PRIMEROS TRABAJOS

- €l iniclo en la formacién del Laboratorio parte de esta etapa, es aqul en donde se
asigna un coordinador o director, persona en la que recae la responsabilidad de la
formacién y funcionamiento del Laboratorio; la primera tarea es definir los objetivos,
recursos e instalaciones. €l director tendré que auxiliarse de especlalistas que tengan
conocimiento de la instalacién Inicial y dependiendo de las habilidades mostradas se
les podra hacer responsables de los diferentes coordinaciones que serén formadas en
el laboratorio; se recomienda que estos personas tengan experiencia en la
coordinacion en la wal participardn de forma tal que puedan Incorporarse répidamente
al trabajo dentro del Llaboratorio.

la adecuacién del lugar asf como la adquisicion del equipo de computo son otras
de las tareas caracteristicas en un montaje de un Laboratorio, puntos que se analizarén
en los siguientes temas.

Para esta primera etapa se recomienda la participacién de hasta 5 personas, las
wales deben tener experiencia en la instalacién y configuracién de computadoras
personales, asf como en lo utilizacidn del sistema operativo DOS, Windows,
paqueteria y lenguajes. €s recomendable que se conozca el funcionamiento y uso de
los dispositivos periféricos (impresoras, digitalizadores, <émaras, videocaseteras,
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equipos de audio, etc.) asi como de los tarjetas especlollzodos que son colocadas en
los slots de la computodorcs personales.

Al finalizar esta etopa, se deberd contar con un equipo bdsico que manipule
todos los elementos que se integran en multimedia tanto para la produccién y
programacion como para la presentacidn. €l equipo periférico-estard ya funcionando
para la digitalizacién y reproduccién de video, imégenes y audio.

Después de configurado el equipo esté listo para desarrollarse los primeros
trabajos, proponemos una lista de las actividades para esta etapa:

» Produccién de elementos multimedia

« Produccién de aplicaciones para la Faculta de Ingenieria y la UNAM
« Soporte a senvicios sociales

« Cursos internos de capacitacién

€sta etapa se habrd cublerto cuando se hayan realizado ya varias producciones
multimedia de buena calidad, en donde se denote experiencia y creatividad; el tiempo
propuesto es de 2 afios pero puede varlar dependiendo de las metas parciales que se
estén alcanzado. '

V.4.2 €ETAPA 2: CRECIMIENTO

Una vez alcanzada la primera etapa con la elaboracién de producciones completas
en el Laboratorio; se tienen que plantear nuevas metas por alcanzar, evaluando el
trabojo desamollado por cada uno de los integrantes asi como en conjunto, dicha
evaluacién da pie para presentar un nuevo proyecto de trabajo y los objetivos por
alcanzar,

- €l sigulente paso es abrir las puertas a la Facultad para fortalecer el trabajo
interno del laboratorio, la creacién de cursos de multimedia es una de las actividades
que permite compartir el conocimiento creado en el Laboratorio con alumnos y
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profesores; otra actividad que permite un contacto mayor con otras instituciones es dar
asesorfa de multimedia o diferentes organismos que se Inician en este campo o que
solo desean trabojar con un producto especial para requerimientos muy especificos.

€s importante hacer hincaplé que para tener un excelente desarrollo se necesita
manejar téanicas sofisticadas de multimedia que exploten su méxima capacidad. €stas
técnicas solo se pueden alcanzar buscando formas avanzadas y creativas para atacar
los problemas. €n conjuncién con la solucldn de problemas complejos se necesita
adquirir equipo mds especializado que con el que se contaba en la primera etapo;
maquinas de olto poder de cdmputo para el cdlculo de animaciones en 3D,
videodiscos, tarjetas de efectos especiales para multimedia o un pequefio equipo
semiprofesional de audio y video son algunos de los aparatos que se pueden comprar
para que existan mayores posibilidades de monejo de elementos multimedia y no

" requerir el servicio de otras empresas.

Las nuevas actividades que se proponen y que se ofiaden a la anteriores son:

« fipoyo al desarollo de tesis de Licenciatura

« Asesoria interna y externa en cuanto al uso de la tecnologia de Multimedia
« Desanollo de cursos de Multimedia

« Participacién en eventos Multimedia, naclonales e internacionales

« Publicacién de articulos sobre muitimedia

Para alcanzar estas metas se requiere de personal de tiempo completo que tenga
un gran compromiso con el Laboratorio; una forma de hacerse llegar de este personal
puede ser concediendo becas. €sta forma de trobajo ha sido utilizada por varios
organismos internos en la Facultad con rotundo éxito. Asi mismo, estas personas tienen
un mayor grado de compromiso que los del servicio social, los becados deben hacerse
responsables de labores muy especificas, supervisar los actividades de algunas
personas como los que estdn realizando su sewvicio social e Induso los més
experimentados podrfan dirigir algunos proyectos, con la supervisién del director.

Dentro del beneficio del ser becado es que algin desarrollo puede representar el
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trabojo de tesis para obtener su titulo y obtener experiencia que puede ser valiosa
para incrementar su curriculum.

Se recomienda que esta etapa se alcance en un plazo de 3 afios si el Laboratorio
tiene continuidad y eficiencia en el trabajo, ya que en este tiempo se habrén realizado
varios proyectos, cursos, tesis, los cuales pueden demostrar la efectividad y
productividad del Laboratorio, entre otros.

V.4.3 €TAPA 3: CONSOLIDACION

Para empezar con esta etapa se habrd concluido la anterior, la cual se caracterizéd
por un crecimiento, generador de productos multimedia, ademds de apoyar actividades
académicas, conforme los objetivos del iaboratorio.

Mientras que o primera se caracterizé por adopcidn de la tecnologia Multimedia,
la segunda por una divulgacién ante la Facultad de Ingenleria, la tercera tendré la
finalidad de la investigacién oplicada en tecnologia Multimedia.

las actividades que realiza actualmente el laboratorio se deberén seguir
desarrollando mds algunas otras de los  cuales se sugleren las siguientes:

» Apoyo de tesis de maestria y doctorado

« Divulgacién de la tecnologia Multimedia

« Investigacién aplicada acerca de Multimedia

« Aportacién del drea de Multimedia a la curricula de materias de la F.i.
« Realizacién de libros acerca de multimedia

Como se puede observar sugerimos actividades encaminadas a la consolidacion
del Llaboratorio, un lugar donde no solo se utilice la tecnologia Multimedia sino

también donde se investigue y publique téplcos relacionados a Multimedia.

Para desarrollar aplicaciones avanzadas de multimedia o proyectos complejos de
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investigacién se requiere adquirir nuevos equipos de cémputo, pero, (Que tipo de
computadoras se adquirird? el equipo a comprar es determinado por los proyectos que
se autoricen al inicio de esta etapa, en especial se debe evaluar una plataforma de
cémputo con mayor capacidad de procesamiento, por ejemplo las workstation de SUN,
su sistema operativo es multitarea y multiusuario, tiene gran capacidad de
operaciones de punto Aotante por segundo, ambiente gréfico integrado en su sistema
operativo Solaris (descendiente de UNIX), gran capacidad de almacenamiento y
conectividad hacia todas las arquitecturas de comunicacién, todo esto se resume a
tener un rendimiento muy superlor a las PC's . €l uso de esta plataforma permitird que
los integrantes exploren nuevas experiencias en el desamollo de productos multimedia,
gracias al poder computacional que manejan este tipo de equipos.

Nuevamente se requerird de recursos humanos especlalizados; maestros y
doctores en ciencias computacionales cuya experiencla académica se requlere para
dirigir trabajos de investigacion y de tesis de maestria y doctorado.

€l objetivo es alcanzar un nivel académico de excelencia donde se pueda producir
proyectos que sean capaces de competir a un nivel internacional.

Algunas de las dreas de investigacién y/o desarrollo tedrico como aplicado que se
sugieren son:

« Sistemas operativos

» Multimedia Distribuida

« Multimedia en Red

» Multimedia para multiusuarios

« Multimedia y bases de datos

« Aigoritmos de manejo de video, imagenes y audio

« Algoritmos de compresién y descompresion de audio y video

= Construccidn y utilizacién de tarjetas para manejo de audio y video
» Nuevos esténdares Multimedia

« Tecnologia para la produccién de titulos de CD-ROM

« Disefio y construccion de interfases a dispositivos electrénicos especificos

|
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« Técnicas de animacién en 3D
« Incorporacién de nuevas tecnologlios
« Teoria de objetos ‘

"las actividades en el Laboratorio pueden continuar por mucho més tiempo una
vez que se han cumplido las metas filadas para esta tercera etapa, se recomienda un
evaluadén y planteamiento de metas cada afio, para seguir Justificando la existencia
misma del Laboratorio.

Se desea que después de 7 afios el Laboratorio sea ya una unidad generadora
de Investigacién y produccién de multimedia para competir con cualquier institucion
con actividades semejantes, caracterizado por sv productividad, empuje, excelencia y

creatividad.
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V. 5 INSTRLACIONES

€n el capitulo 4 seccién 5 se analizan las consideraciones mas importantes para la

seleccién y adecuacién de un local para el Laboratorio, por ejemplo:

» energla eléctrica,

« sistemas de fuerza ininterrumpibles,
« regulador de voltaje,

« lluminacién,

« ventllacién,

« seguridad,

= deteccidn y extincién de fuego,

= proteccién del polvo,

« proteccion de la informacién,

« previsién de ampliaciones, etc.

Todas estas consideraciones tiene que tomarse en centa para la buena

planeacidn del lugar que ocupard el Laboratorio de Multimedia.

La figura 2 muestra las dreas propuestas que deben conformar un laboratorio de

Multimedia, estas dreas son las més importantes y que de alguna forma u otra deben
de existir, alguna Implementacién especifica podria fusionar o dos éreas para el ahorro
de espaclo. €stas dreas son:

V.5.1 AREA DE DEMOSTRACIONES DE PRODUCCIONES TERMINRDAS
V.5.2 AREA DE PRODUCCON

V.5.3 AREA DE COORDINACION ¥ PLANEACION DE PROYECTOS
V.5.4 BIBUOTECA ’

V.5.5 PROGRAMOTECA

V.5.6 AREA ADMINISTRATIVA

V.5.7 DISENO €LECTRONICO ¥ MANTENIMIENTO

V.5.8 BODEGA
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Figura 2. Distribucién de éreas

V.5.1 AREA DE DEMOSTRACIONES NDE PRODUCCIONES
TERMINADAS

Cuando un posible cliente desea conocer las aplicaciones ya desarrollados o
cuando se hace alguna revisién parcial de un proyecto, es esta érea la que se utiliza.
Se puede dividir en dos partes, la de acceso al publico en general y lo de aceso
restringido, en esta Ultima los ingenieros ensamblan todos los oparatos que se
presentarén al publico, es también aqul donde se concentran la mesa de control y el
cableado de la computadoras del drea de demostraciones.
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Se recomienda que el Grea administrativa y la de coordinacién y planeacién de
proyectos estén cerca del drea de demostraciones para aclarar cualquier duda no
técnica o cuando alguien desee ver a los coordinadores. También se recomienda que
este separado de cualquier otra Grea por motivos de sequridad y privacia.

V.5.2 iREA DE PRODUCCION

€ste espacio es el més grande e Importante en el laboratorio, ya que es aqui
donde se da la "accién” y trabajo diario. La digitalizacién de audio, imbgenes y video,
disefio de pantallos, la programacién, la musicalizacién, la toma de fotografias son
algunas de las diversas actividades que se realizan en este lugar. € drea de
produccién es donde todos los Integrontes del Laboratorio participan, es aquf donde
se concentran la mayoria de las computadoras y equipos periféricos de entrada/salida
con que se cuenta.

Se suglere la divisién en tres partes: la primera es donde se producen Y
digitalizan los elementos de audio y video, la segunda es donde se hace el disefio por
computadora y la programacién; y la dltima la de preproduccién. €n el érea de
produccién de video estarion cGmaras, videocaseteras, monitores, elmos, cémaras
fotogréficas, lentes, etc.; asl como una mesa preparada para la toma de fotograffas a
objetos; para el audio se requiere de un privado aislado para la grabacién de
narraciones y algunos efectos de sonido, en este lugar se necesita colocar todo el
equipo de audio como micrdéfonos, bocinas, grabadoras, mezcladoras, etc.; por Ultimo
se requiere de al menos 2 computadoras personales para la digltalizacién y retoque
de los elementos que se introducen a la computadora.

€n el drea de disefio por computadora y la programacién se necesitan
bésicamente varios méquinas con alto poder de procesomiento, es aqul donde
trabajan los disefiadores en la etapa de produccién y los programadores en la etapa
de post-produccién y prueba.
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€n el érea de preproduccion estarion los disefiadores creativos que necesitan
plasmar sus Ideas en dibujos o bocetos en papel, por lo que se requiere de
restiradores con una buena iluminacién, muebles que también pueden ser utilizados
por los personas encargadas de las animaciones y que requieren de un bosquejo en
popel para después pasario a la computadora. €s convenlente que esta seccién no sea
de mucho tréfico, ya que se requiere de cierta privacia para la generacién de ideas
creativas.

€s adecuado que la biblioteca este cercana al drea de produccién ya que muchas
veces se requiere consultar los manuales de los paquetes que se estan utilizando. Otra
.Grea que debe quedar cercana es la de coordinacién y planeacién de proyectos porque
el productor de una aplicacdén neceslta tener un gran contacto con los disefiadores y
programadores. Una recomendacién final es que se tenga acceso restringido a las
computadoras que se usan para la programacidn final, ya que sl por eror algin usuario
daiia una aplicacién o introduce un virus, puede "tirar a la basura” el trabajo de todas
las d@reas Involucradas.

Un plzarrén Informativo es necesario que se coloque cerca de esta dreq, ya que
permite pegar Informacién reciente que le puede interesar a los miembros del
laboratorio, dicho pizairén tamblén puede servir como mesa de mensajes para hacer
llegar recados entre los integrantes.

V.5.3 AREA DE COORDINACION ¥ PLANERCION DE
PROYECTOS

€l drea de coordinacién y planeacién de proyectos es donde se realiza la etopo
de preproduccién de una oplicacidén; es aquli donde se retnen el solicitante, el
productor, el director, el guionista y el investigador para definir el objetivo de la
aplicacién, los diferentes guiones, el storyboard y por dltimo el calendario de
planeacién. Toda la supervisién del avance de un proyecto también se realiza desde
esta dreq, y es el punto de contacto con el solicitante. Se recomienda que exista una
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sala de juntas de prop6sito general y cublculos de trabajo para el staff de coordinacién
y produccién.

V.5.4 818LIOTECA

Debe existir una biblioteca donde se lleve cuenta del acervo del Laberatorio, se
recomienda que desde un Inicio se lleve un perfecto control de los libros, manuales,
revistos para evitar futuras pérdidas. Una copia de la documentacién de los

" aplicaciones ya desarrolladas se recomienda que se tengo en este lugar para ser
accesado por cualquier participante del Laboratorio. De aquf debe existir un acceso
répido al Grea de produccion.

V.5.5 PROGRAMOTECR

€n este lugar se concentran todos los originales de aplicaciones desamoliadas,
asi como su documentacién, también se guardan los paquetes adquiridos por el
Laboratorio y los maonuales. €l acceso a este lugar estard restringido, ya que algin
integrante inexperto podria corromper algiin paquete por falta de conacimiento en el
procedimiento de instalacién y para proteger los trabajos desanollados.

Para evitar cualquier poslibilidad de extravio de informacién se recomienda que la
programoteca esté disefiada para soportar temblores, humedad e incendlos. Al igual
que la biblioteca se recomienda que se lleve una perfecta documentacién desde un
Inicio para evitar confusiones posterlores.

V.5.6 AREA ADMINISTRATIVA

Como cualquier organizacién se requlere de una drea donde se lleve un archivo de
inventarios, cotlzaciones, directorio, agendas personales, proyectos, cartas, etc. €n el
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drea administrativa existen todos lo elementos de un ambiente de oficina: teléfonos,
escritorios, mdquinas de escribir, papeleria en general; para llevar un control
administrativo del Laboratorio. También se recomienda la existencia de un cublfculo
pora aquella persona que funja como administrador; el cual llevaria  un control del
presupuesto, ingresos y egresos del Laboratorio.

La secretaria y recepcionista también trabajaré en este lugar, para establecer
contacto del exterior con cualquier integrante del Laboratorio.

V.5.7 DISENO €LECTRONICO ¥ MANTENIMIENTO

€l disefio electrénico de cualquler componente o el disefio de alguna tarjeta
especializada también son funciones importantes del Laboratorio, en este lugar se
hacen este tipo de actividades, por lo que se requieren aparatos analégicos como
multimetros, osciloscopios, generadores, frecuencimetros, etc.

Cuando algun equipo se dafie, es aqul donde se le puede dar una revisién inicial
'y en caso de que la falla sea pequefia se pueda reparar, si la falla es grave se
necesita hacer efectiva la garantia o enviarlo a algin taller especializado. Aquf
también se realiza el mantenimlento preventivo a todo el equipo del Laboratorio para
evitar fallas a futuro; se debe llevar a cabo un control del equipo y fechas de
mantenimiento.

V.5.8 BODEGA

La bodega es el lugar donde se concentra la papeleria y material de apoyo en
general, serd manejada por la secretaria, quién llevara control e inventario.
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V.6 RECURSOS DE HARDWARE,
SOFTWARE ¥ EQUIPO

Para detemminar el equipo necesario para el laboratorio se puede tomar de
referencia, nuevamente las dreas propuestas para realizar una closificacion, una
observacion importante es que las configuraciones que aqui se proponen son las
éptimas para cada Grea de trabajo, dichas configuraciones pueden disminuir si no se
dispone de muchos recursos.

€quipo para el drea de demostraciones.- €n esta drea se requiere al menos de
una computadora multimedia completa para presentar las aplicaclones desarrolladas,
esta maquina tiene una configuracién diferente a las computadoras que se usan para
la programacién, animaclén o digitalizacion. A continuacién se detalla la configuracién
propuesta: '

* 1 Computadora PC 486DX2 a 66 Mhz, 8 Mb en AAM, disco duro 300 Mb, Monltor SVGA de 17" a
1024x780 plxeles con 65,000 colores y tecnologla de video €ISA, unidades de disco flexibles de 3.5" y
5.95%

* 1 Tarjeta de video para la resoluclén correspondiente

* 1 Interfase a monitor s2nslble al tacto

1 Monitor Multifrecuencla,
* 1 Tarjeta de audio de 16 bits con una frecuencla de muestreo de 44.5 Mhz e interfase MIDL.
* 1 CD-ROM con un acceso de 300 msec.
1 Tarjeta para solida de video NTSC
1 Video cosetera VHS
1 Videodisco
* @ Boclnas de alta calidad
* 1 Impresora de matrlz de puntos de 8 pulgados

* Equipo minimo
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€n la computadora debe estar cargado al menos el sigulente software:

Sistema Operative DOS 6.3 v OS/2 2.1
Windows 3.1
€jecutables de las aplicaciones desarolladas

Hemramientas varlas como vacunas, shells, copladores

€s Importante mencionar que esta méquina no deberd tener ningin programo
fuente de las aplicaciones desarrolladas, ya que el publico en general tendré acceso
esta méquina. Otra caracteristica Importante es que no se debe pemmitir lo
introduccién de discos externos al Laboratorio para evitar la infeccién por virus.

€quipo para el drea de produccién (digitalizacion).- €sta es el drea donde se
concentran la mayor parte de equipo periférico de entrada/salida, para la seccién de
video se tiene que contar con el siguiente equipo:

1 laboratorlo de edicion de video semiprofesional de SVHS o 1/4* compuesto por camara, reproductora
de video, grabadora de video, ediclén de video, grabadora cuadro a cuadro, y mezdadora

1 Monitor de video multifrecuencla

2 Camoras fotogréficas profesionales

1 Juego de aditamentos para fotograffa y video como triple, lentes, filtros, juegos de focos de diferentes
tipos de luces, etc.

1 Camara fotogréfica digltal

Para la seccién de audio se requiere el slguiente equipo:

1 Laboratorlo de audic semiprofesional compuesto por miaéfonas para diferentes efectos, oudifonos,

mezcladora, mesa de control, grabadoras, reproductoros, ampilficadores, bocinas
Para la seccién de digitalizacién:
* 1 Computadora PC 486DX2 a 66 Mhz, 8 Mb en RAM, disco duro 500 Mb, Monltor SVGA de 17" a

1024x780 pixeles y tecnologla de video €ISA, unldades de disco flexibles de 3.57 y 5.25%, tarjeta SCSH
* 1 Tarjeta de video de entrada/salida de 16 millones de colores NTSC y PAL
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1 Tarjeta controladora de video para grabacién cuadro a cuadro
* 1 Scanner de colores de 16 millones de colores
1 Videodisco
1 Impresora lasser de 600 dpl
* 1 Computadora PC 486DX2 a 33 Mhz, 8 Mb en RAM, disco duro 500 Mb, Monltor VGA de 14" a 640x480
pixeles con 256 colores, unidades de disco flexibles de 3.5" y 5.25",
* 1 Tarjeta de audlo de 16 bits con una frecuenda de muestreo de 44.5 Mhz e Interfase MIDI.
* 1 Tarjeta de video para la resoluclén corespondlente
* 1 CD-AOM con un acceso de 300 msec.
* 4 Boclnas de alta colidad
1 Impresora de matriz de puntos de 8 pulgadas
* Equipo minimo

€n las computadoras debe estar cargado al menos el sigulente software:

Slstema Operativo DOS 6.3 v OS/2 2.1

Windows 3.1

Software de digltalizacién y ediclén de audio y video
Software de disefio gréfico

Software de animacién en 8D

Software de conversion de formatos

Compresores

Hemamlentas varlas como vacunas, shells, copledores, de comunicacién

La primera méaquina servird para la digitalizacién y edicdén de video, la segunda
serviré para la digitalizacién y edicién de audio. -

€quipo para el drea de produccién (disefio): €l dibujar pantallas, fondos, morcos,
botones, manejar paletas de colores, recortar Imégenes, etc. son actividades que se
reclizan con el equipo, que se lista a continuacién:

* 2 Computadoras PC 486DX2 a 66 Mhz, 8 Mb en RAM, disco duro 300 Mb, Monitor SVGA de 17* a
1024x780 pixeles con 65000 colores y tecnologia de video €ISA, unldades de disco flexibles de 3.5 y
5.25"
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* 2 Tarjetas de video para la resoluclén comespondiente
2 Tabletas digitalizadoras con laplz
1 Impresora lasser de 600 dpl

* 1 Impresora de matriz de puntos de 8 pulgadas

1 Computadora PC 584DX2 a 100 Mhz, 64 Mb en AAM, disco duro 1 Gb, Monitor SVGA de 17" a
1024x780 pixeles y tecnologla de video €ISA, unldades de disco flexibles de 3.5 y 5.85"
1 Tarjeta de video de 16 millones de colores
1 Impresora de matrlz de puntos de B8 pulgadas
* Equipo minimo

€n las computadoras debe estar cargado al menos el siguiente software:

Sistema Operativo DOS 6.3 u OS/2 2.1
Windows 3.1

Softwaore de disefio gréfico

Software de onlmaclén en 3D

Software de anlmacién en 2D

Software de disefio aslistido por computadora
Compresores

Herramlentas varlas como vacunas, shells, copiadores, de comunicacién

Como se puede observar se requirieron de 3 méquinas, 2 para disefio en general
y una especializada para el disefio de animacién en tercera dimensién, esta méquina
requiere de una gran capacidad de procesamiento por lo que se recomiendan que sea
de las caracteristicas mencionadas.

€quipo para el drea de produccién (programacion):

" Se recomienda el uso de 3 mGquinas para esta drea ya que la primera serd la que
Integre los medios y usard para la presentacién final, ésta tiene que ser una replica
de la méquina que esté en la drea de demostraciones, las dos restantes estdn
pensadas para la programacién tradicional de lenguajes, razén por la cual no necesitan
de una gran demanda de recursos de cdmputo. .
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1 Computadora PC 486DX2 a 66 Mhz, 8 Mb en RAM, disco duro 500 Mb, Monitor SVGA de 17" a
1024x780 plxeles con 65000 colores y tecnalogia de video €ISA, unidades de disco flexibles de 3.5° y
5.5
* 1 Tarjeta de video para la resoluclén comespondiente
* 1 Interfase @ monitor sensible al tacto
1 Tableta digitalizadora con léplz
* 1 Tarjeta de audio de 16 bits con una frecuencla de muestreo de 44.5 Mhz o Intetfase MIDL
* 7 (D-ROM con un acceso de 300 msec.
* 9 Bocinas de alta calidad
* 1 Impresora de matriz de puntos de 8 pulgadas
1 Unldad de cinta de 8 milimetros (2.3 Gb) como reéspaldo

* 9 Computadoras PC 386DX a 33 Mhz, 4 Mb en RAM, disco duro 150 Mb, Monitor VGA de 14* o 640x480
plxeles con 256 colores, unidades de disco flexibles de 3.5" y 5.25"

* 2 Tarjetas de video para la resolucién comespondiente

* 2 Impresora de matriz de puntos de B pulgadas

* EQuipo minimo

€n las computadoras debe estar cargado al menos el siguiente software:
Sistema Operativo DOS 6.3 u05/22.1

Windows 3.1

Software de disefio gréfico

Software de autoraje

Compiladores de lenguajes

Compresores

Hemamlentas varlas como vacunas, shells, coplodores, de comuntcacldn

Por Ultimo se recomiendon 4 maquinas de uso general para actividades

repetitivas y para el aprendizaje, y 4 maquinas pora usos administrativos:

4 Computadoras PC 486 a 33 Mhz, 8 Mb en RAM, disco duro 300 Mb, Monitor VGA de 14" o 640x480
pixeles con 256 colores; unldades de disco flexibles de 3.5" y 5.25"

4 Tarjetas de video para la resolucién comespondiente

2 Impresoras de malrlz de puntos de 8 pulgadas
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4 Computadoras PC 386 a 33 Mhz, 4 Mb en RAM, disco duro 150 Mb, Monitor VGA de 14" o 640x480
pixeles con £56 colores, unidades de disco flexibles de 3.5* y 5,25

4 Tarjetas de video pora la resoluclén comespondiente

2 Impresora de matriz de puntos de 8 pulgadas

2 Impresoras Laser de 300 dpl

€n las computadoras debe estar cargado al menos el sigulente software:
Sisterna Operativo DOS 6.3 v 05/2 2.1

Windows 3.1

Procesadores de palabras

Hoja de clculo

Software de presentaciones

Hemamlentas varlas como vacunas, shells, copladores, de comunicacién

A continuacién se lista un resumen de todo el equlbo que se propone:

COMPUTADORAS

3 Computadoras PC 486DX2 o 66 Mhz, 8 Mb en AAM, disco duro 300 Mb, Monitor SVGR de 17" o
1024x780 pixeles con 65,000 colores y tecnologla de video €ISA, unidades de disco flexlbles de 3.5 y
5.25",

1 Computadora PC 486DX2 a 66 Mhz, 8 Mb en RAM, disco duro 500 Mb, Manitor SVGA de 17" a
1024x780 pixeles y tecnologfa de video €ISA, unidades de disco flexibles de 3.5" y 5.25", tarjeta SCSIHI

1 Computadora PC 486DX2 a 33 Mhz, 8 Mb en AAM, disco duro 500 Mb, Monitor VGA de 14" a 640x480
plxeles con 256 colores, unidades de disco flexibles de 3.5" y 5.25".

1 Computadara PC 586DX2 o 100 Mhz, 64 Mb en RAM, disco duro 1 Gb, Monltor SVGA de 17" o
1024x780 pixeles y tecnologfa de video EISA, unidades de disco flexibles de 3.5" y 525"

1 Computadora PC 486DXE a 66 Mhz, 8 Mb en RAM, disco duro 500 Mb, Monitor SVGA de 17" o
1024x780 plxeles con 65000 colores y tecnologfa de video €ISA, unidades de disco flexibles de 3.5" y
5.25"

6 Computadoras PC 386 a 33 Mhz, 4 Mb en ARM, disco duro 150 Mb, Monlitor VGA de 14" o 640x480
pixeles con 256 colores, unidades de disco flexibles de 3.5" y 5.25*

4 Computadoras PC 486 a 33 Mhz, 8 Mb en RAM, disco duro 300 Mb, Manitor VGA de 14" o 640x480
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pixeles con £56 colores, unidades de disco flexibles de 3.5" y 5.25"
PERIFERICOS ¥ DISPOSITIVOS INTERNOS -

3 Tarjeta de audlo de 16 bits con una frecuencla de muestreo de 44.5 Mhz e interfaz MIDI.
3 CD-ROM con un acceso de 300 msec,
1 Tarjeta para sallda de video NTSC
1 Tarjeta de video de entrada/sallda de 16 millones de colores NTSC y PAL
1 Tarjeta controladora de video para grabacién cuadro a cuadro
3 Tabletas digitalizadoras con l&plz
15 Tarjetas de video para la resoluclén corespondiente
1 Tarjeta de video de 16 millones de colores
1 Unidad de cinta de 8 milimetros (2.3 Gb) como respaldo

2 interfases o monltor sensible ol tacto

PERIFERICOS ¥ DISPOSITIVOS EXTERNOS

1 Scanner de colores de 16 millones de colores

2 Moaitor Multifrecuencia

1 Video casetera VHS

2 Videodlscos

8 BocInas de alta calidad

2 Impresoras lasser de 600 dpl

2 Impresoras laser de 300 dp!

10 Impresoras de matriz de puntos de 8 pulgodos
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E€QUIPO €SPECIALIZADO

2 Cémaras fotogrdficas profesionales

1 laboratorio de edicién de video semlprofesional de SVHS o 1/4" compuesto por cémara, reproductora
de video, grabadora de video, edicién de video, grabadora cuadio a cuadro, ¢ mezcodora

1 juego de aditamentos para fotografia y video como triple, lentes, filtros, juegos de facos de diferentes
tipos de luces, etc,

1 Cémara fotogréfica digital

1 Laboratorlo de audio semiprofesional compuesto por micéfonos pora diferentes efectos, audlfonos,
mezcladora, mesa de control, grabadoras, reproductoras, amplificadores, bocinas

SOFTWARE

17 Sistema Operativo DOS 6.3 yOS/2 2.1
17 Windows 3.1
1 Software de digitalizacién y edicién de audio y video
5 Softwoare de diseiio gréfico
2 Software de animaclién en 2D
1 Softusare de animaclén en 3D
1 Software de dlsefio osistido por computadara
1 Software de converslén de formatos
2 Software de Autoraje
3 Compiladores de lenguajes
_ 8 Procesadores de palabras
6 Hoja de célculo
3 Software de presentaciones
7 Compresores

17 Heramientas varias como vacunas, shells, copladores, de comunleacién
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V.7 ADMINISTRACION POR OBJETIVOS

Todo organizacién humana debe tener un tipo de administracién que le ayude o
alcanzar los objetivos y metas planteadas. Por los condiciones que debe tener una
laboratorio de Multimedia y por la gente que lo Integro se recomienda una
administracién por objetivos. A continuacién se hace una breve revisién de la
adminlstracién en general y la que se basa en los objetivos.

Una base suficientemente sélida para el desarrollo de las pequeiios organismos
es, Indudablemente, una exacta y bien llevada implantacién de la administracién por
objetivos para revitalizar y solidificar sus estructuras organizacionales, a tal grado, que
dfa con dia los objetivos fijados por la organizacién se vayan cumpliendo conforme a lo
esperado, creando nuevas espectativas y metos que las  conlleven o ser parte
fundamental para el éxito de la organizacidn.

A continuacién se muestra una definicién de la administracién por objetivos!:

"Administracién es el esfuerzo coordinado de un grupo social para obtener un fin
con la mayor eficiencia yelmenor esfuerzo posibles”

Una definicion que también se puede adoptar para el Laboratorio es:
" Proceso cuyo objeto es alcanzar la méxima eficiencia en el logro de los objetivos
de un grupo social, mediante la adecuada coordinacién de los recursos y lo

colaboracion del esfuerzo ajeno”

Henry Fayol postuld 14 principios fundamentales que suelen ser de Importancia
trascendental para cualquier organizacién, los cuales se listan a continuacién:

Divisién de tareas, Autoridad, Discipling, Unidad de mando, Unidad de direccidn,
Subordinacién del interés Individual al blen comin, Remuneracién, Centralizacién,

IMUNCH Galindo y GARCIA Martinez. Fundamentos de Administracién.
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Jerarquia, Orden, €stabilidad del personal, Iniciativa, y €splritu de equipo.

V.7.1 €L PROCESO ADMINISTRATIVO

€s més Fécil de entender algo tan complejo como la administracién, si se describe
como una serie de partes o funciones individuales que integran un proceso total. €l
proceso es una forma sistemdtica de hacer las cosas. Se define la administracién como
un proceso en donde todos los responsables de las organizaciones realizan ciertos
actividades Intemrelacionadas con el fin de lograr los objetivos deseados. €l proceso
administrativo consta de cuatro partes fundomentales :

1.- La planeacién. - Implica que los administradores proyectan de antemano sus
metas y acciones. Sus acciones suelen basarse en algin métado, plan o l6gica y no en
una simple corazonada,

2.- la organizacién. - Significa que los administradores coordinan los recursos
materiales y humanos de la organizacién.

La eficacia de uno organizaclén depende de su capacidad de ordenar los recursos
para lograr las metas. €s obvio que, cuanto més Integrodb y coordinado este el trabajo
de una organizacion, mds eficaz serd ésta. Obtener esa coordinacion forma parte del
trabajo det administrador.

3,- La direccién, - Describe como los administradores dirigen e influencian a sus
dependientes, haciendo que otros efectuen los tareas esenciales. Crean la atmésfera
adecuada y de ese modo ayudan a los subordinados a dar su mejor esfuerzo.

4.- €l control. - Significa que los administradores tratan de asegurarse de que la
organizacién siga la direccién correcta en la obtenclén de sus metas. Si alguna parte
de la organizacién se ha desviado del camino, los administradores tratan de averiguar
el porque y arreglan la desviacién,
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V.7.2 OBJETIVO D€ LA ADMINISTRACION POR OBJETIVOS

Su objeto es conseguir y conservar un grupo humono de trabajo cuyas
caracteristicas vayan de acuerdo con los objetivos de la empresa, a través de
programas adecuados de reclutamiento, de seleccién, de induccién, de capacitacién y
desarrolio.

€l punto de arranque de la administracién por objetives, es una filosofia muy
positiva sobre el hombre y lo que lo impulsa a trabajar. Tratar de lograr la
autorrealizacién del elemento humano en su  trabajo proporciondndole independencia,
ya que el mismo fijard sus metas de trabajo de acuerdo con los objetivos de la

empresa

John Mackenna en su libro administracién de recursos humanos define a la
administracién por objetives como:

"€nfatiza los resultados o el logro de los objetivos en vez de las actividades, y
también da importancia al comportamiento humano a través de la satisfaccién de las
necesidades por los esfuerzos de trabgjo" :

Sus ventajas son :
= Una mejor administracién.
« Una clarificacion de la organizacién.
« Compromiso personal.
« Desarrollo de controles efectivos.

Sus desventajas son:
« €s dificil de transmitir la filosofia de la Administracién por Objetivos.
« No proporcionar lineamientos a quienes fijan metas.
« Dificuitad en la fijacién de metas,
' « Peligros de inflexibilidad.
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€l administrador que adopta la Rdministracién por Objetivos debe delegar, o
renunciar al control personal de dertas actividades que hasta chora ha manipulado
personalmente o vigilado con demosiado detalle. la diferencia, aqui en su
comportamiento es que aiiade a sus tareas la preparacién de los integrantes, y la
medida en que renuncia al control personal es la misma en que se enseiia al
universitario a actuar como un operador independiente. €n esta forma, la curva de
aprendizaje del subordinado es la wiva de la delegaciéon del superior.

€l sistema de Administracién por Objetivos implica un camblio del comportamiento
del administrador y del integrante, este actia orienténdose mds hacia los resultados,
porque chora sabe cuales son sus metas. €l administrador aporta la ensefianza, ayuda
y comportamiento que le fadllitarén que al integrante tenga éxito en su desempedio
dentro del Laboratorio?,

2 5 se desea conocer més sobre la administracién por objetivos se recomienda el libro de George Odiorne,
Administracion por objetivos.

-



CRPITULO VI. CASO PRACTICO: UN
€JEMPLO PARA EL LABORATORIO
DE MULTIMEDIA

€n los cuatro primeros copitulos de la tesis se presentd la
definicion multimedia, las plataformas, los principales estdndares,
el proceso de produccidon y los recursos necesarios para un
ambiente de desarrollo multimedio; esta informacién permitié la
generacién de una propuesta especifica para el laboratorio
de Multimedia en la Facultad; sus objetivos, funcionamiento,

{vm




CASO PRACTICO: UN EJEMPLO PAAR €L LABORATORIO DE MULTIMEDIA

personal, actividades, etc. fueron algunos de los puntos que se proponen en el
capitulo V. A manera de ejemplo del tipo de trabajos que se pueden realizar en la
etapa inicial de la formacion del laboratorio, en este copitulo se expone el proceso de
produccién de una oplicacién multimedia. la produccén que se presenta puede
tomarse como referencia pora futuros trabajos a desarollar en el laboratorio
propuesto. :

La produccién nace de la necesidad de buscar formas alternativas de comercializar
los automéviles que son vendidos por la compafifa Volliswagen de México, a través de
Sus concesionarias autorizadas en toda la republica. La idea principal es desarrollar un
sistema multimedia que se instale en las concesionarias como en centros comerciales
para que los posibles cientes puedan observar los automéviles modelo 94 que se
ofrecen, formas de pago, asf como los servicios de agencia.

La aplicacién se caracteriza por su facilidad de uso, creatividad y en especial por
Hlamar la atencién de los espectadores, para contribuir a la toma de la decisién de
adquirir cualquiera de los automéviles que se ofrecen por Volkswagen.

€sta produccién se desarrolla a manera de prototipo para ser presentada a los
directivos de Volkswagen, quienes serén los encargados de tomar la decisién de
invertir en una oplicacidn mdas compleja que pueda ser instalada en todos las
concesionarias de la Republica Mexicana. €sta aplicacién integra todos los elementos
multimedia: imé&genes fijas, imégenes en movimiento, audio y texto.

A continuacién se detallan los pasos y recursos que Intervinieron para la
produccion de presentacidn de los modelos 94 de Volkswagen.

€l proceso que se presenta no debe tomarse como regla para aplicarse en
cualquier produccién ya que los requerimientos de algin proyecto determinan la
utilizacién de recursos especificos.

|v1-2 |




CASO PRACTICO: UN EJEMPLO PRAA €L LABOARATORIO DE MULTIMEDIA

VI.1 CONTACTO INICIAL

VL.1.1 PROCESAMIENTO D€ LA IDEA

Como se indica en el capitulo lll, en los primeros pasos de la produccién se
establecieron los requerimientos del diente, osi como un estimado de los costos de
desarrollo.

Para cubrir el primer punto se dio respuesta a las sigulentes interrogantes, las
cuales sirvieron para visualizar ia produccién; no se olvide que no siempre aplican
todas las preguntas a todos los clientes.

¢OUE PROBLEMA SE PLANEA RESOLVER?

Actualmente lo publicidad para la venta de automéviles se basa en folletos y
volantes o ¢on la visita a las concesionarias pora ver directamente el modelo que el
cdiente deseq, el problema que se presenta es que las concesionarias, por falta de
espacio solo tienen de 5 a 8 automéviles de muestra, pero si los dientes desean ver
-por ejemplo- un “jetta" eléctrico color blanco con quemacocos integrado, muy
dificilmente lo ver& en la agencia, ya que los modelos y colores que se muestran son
los mas vendibles.

las concesionarias de automoéviles necesitan encontrar nuevas formas de
comercializar los autos que pueden adquirir los dientes potenciales.

4CUALES SON LOS OBJETIVOS DE LA PRODUCCION?

Desarrollar una  aplicacién  multimedia pora la  comercializacién de los
automotores de las agencias autorizadas Volkswagen.

Incorporar al sistema multimedia las caracteristicas de los automéviles.

Describir los servicios que proporcionan las agencias.

I-l
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CASO PRACTICO: UN EJEMPLO PARA €L LABORATORIO DE MULTMEDIA

PRINCIPALES MENSRAJES AL USUARIO

a) €xcelentes automéviles alaventa
b) Buenos ofrecimientos para la adquisicién de automéviles

PAINCIPALES PUNTOS DEL MENSRIE

a) Novedad

b) Desarrollo informé&tico

¢) Satisfacciéon al Cliente

d) Incremento en las ventas

MEDICION DEL €XITO DE LA PRODUCCION

Los resultados finales se reflejar&n principalmente en la satisfaccion del cdiente y
enlasventas. :

ZCOMO SE PRESENTARA LA RPLICACION?

La relacién con la computadora debe hacerse a través de una interfase sencilla
en base a menus, en donde el usuario se sienta con libertad de accién para moverse
faciimente a través de toda la aplicacién, la cual se conforma con fotograffos llamativas
d‘uz describen todos los componentes de un auto, donde el usuario pudiera ver
claramente las caracteristicas de los automéviles, se incluye audio, compuesto por voz
ymosica.

& QUE PUBLICO VA DIRIGIDA LA APLICACION?

La oplicacién va dirlgida a todos los dientes potenciales de “status® econémico-
social medio alto, que desean adquirirun automaévil :

V4
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INFORMACION A TRANSMITIA

« Facifitar que los dientes puedan ver en una computadora cualquier configuracién
del automévil de acuerdo a sus preferencias o gusto.

« €] cliente con sélo algunos comandos puede cambiar los diversas configuraciones
deseadas como: color, colocor quemacocos, quitar spoilers, etc., hasta
encontrar el modelo ideal.

« Asf mismo, los servicios que la agencia offece, tanto como las facilidades de
compra.

CONCEPTO DE FONDO

La produccién tiene como objetivo implicito: salir triunfadora en comparacién de
la novedad y atencién que ofrecen otras companiios.

MOTIVO PARA ELEGIR ESTE MEDIO PARA LA TRANSMISION DEL MENSAJE

€l‘representonte de Volkswagen informéd que la decisién estd dirigida hacia el
Hiosko Multimedia por novedoso e Interactivo, respecto al precio, se considera que no
hay mucha diferencia con el mismo proyecto en video.

UNIDAD DE LENGURJE

€l lenguaje seleccionado para que interactde el usuarlo fue la variedad de
opciones para fomentar su creatividad, representadas por menus.

2€EXISTE ALGUN PROGRAMA SIMILAR €N €L MERCADO?

Lo empresa FORD COMPANY ya ha puesto en el mercado una produccién similor
en la presentacién de sus modelos 94.




CASO PRACTICO: UN EJMPLO PRAA €L (ABORATORIO DE MULTIMEDIA

DURRCION D€ LA PRODUCCION
La duracién depende del tiempo que se tome el usuario en novégor por los menUs
més el tiempo que duran las pantallas con transicién automética, donde se asigna

tiempo determinado para ser leidas y cambior Inmediatamente a la pantalla
apropiada.

€N QUE CONTEXTO S€ PRESENTARA LA PRODUCCION?

la presentacién se llevard a cabo dentro de las concesionarias Volkswagen, en
kioskos promocionales y en stands publicitarios en centros comerciales y exposiciones.

€ELEMENTOS CON LOS QUE S€ CUENTA AL INICIO DE LA PRODUCCION

Los elementos que Volkswagen proporciont fueron fotografias de folletos y textos
que venian incluidos en los mismos.

ALMACENAMIENTO

Lo produccidn estd disefiada para Instalarse en la plataforma 1BM PC compatible,
con un promedio de 20 Mb en Disco Duro, con tarjeta de sonido, bocinas, monitor VGA
o SVGA, con una resolucién de 640x480 pixeles a 256 colores.

TIEMPOS DE ENTREGA Y PRESUPUESTO

€l desamollo de la aplicacién se calculé para un promedio de un mes, con un
margen de cinco dias (por retrasos o para una pre-entrega).

€n el sigulente punto se explicaré lo referente a precios.

Vi-6 [—




CASO PRACTICO: UN EJEMPLO PAAA €L LABORATORIO DE MULTIMEDIA

VL.1.2 PRESUPUESTO

€n la figura 1 se muestra el costo estimado que tendré la aplicacién de acuerdo

con las caracteristicas solicitadas.

AUDIO (10 minutos de grababacién final)
Locutor
Digitalizacién y musicalizacién
ANIMACION (entrada en 3D)

FOTOGRAFIAS (Digitalizacién, retogue, conversién. marcos, fondos de 25 fotografias)

DISENO GRAFICO (Disefio de Fondos, marcos, sombras, tranformaciones)
Disefio gréfico

INVESTIGACION Y GUIONISMO
COORDINACION GENERAL

PROGRAMACION

TOTAL

Total

800
1,400

2,250

1,875

800
1,200
1,200

1,200

N$ 10,725

Figural. Costos de la produccion

IF vi7
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V1.2 PREPRODUCCION

Antes de empezar con cualquier digitalizacién o edicién de los elementos que se

incorporaran en la aplicacién, es importante definir perfectamente los caracteristicas,
resoluciones y formatos del audio e imégenes a usar, informacién que se presenta o
continuacién:

MeDIOS RESOLUCION FORMARTO
Audio 16 KHz AUAvV
Imégenes fijas 640x480x256 .TGA
Animaciones 320x240x256 FU

VIi.2.1 GUION ¥ STORYBOARD

€l siguiente paso es realizar los gulones de Disefio, Visual y Audio, asi como el

de Programacién, que (como se indicd en el capitulo lll) son esenclales para el
desarrollo de dicha produccién.

€n este coso se presenta en los figuras €, 3 y 4 un ejemplo representativo de

cada uno, en la fase de produccion se detallan todos los elementos que fueron
plosmados en estos gulones.

VI8 |-
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GUION DE DISENO DE PANTALLAS ' I
DISENO COMENTARIOS NOMBRE

/”—\ wimacibn dot (sgeciap sw S, ealon asel cos
4 4 “| Y onrwna co gris, moncimionts do clmanns, lucos 9
N ‘/ ins asspoctinas sombras. VWOKOL.FLI

NS ;\’:/ Waiston ds acompasamicats.
~— M sucrada al mend principal,

——— Wi princal com fonds s mspain ois, §
C—— 1 thclsace ganmales approstmindas pos Kicoscs Programa-ién
— —— 1 Backe s daltn pana tovesinas Lo aplioactio. con Media
C——— 1 G Kotha da sonada o um ankocnd, o conl " Master
) Camis« pantalias can iofosmacibn specics o

m fotaprafins do las aates.

Ea of cnss o (as pantatlas ds informaciin (o
con focegrajing) ss dojan of Clempe sufucisate

FOTO Sans. ecras & apnesiarss, we 48 coloca uingie *TGA
boton, ticne camble automdtiics al subomsnid °

awcrnion, dends 48 sucuaniva s spclin
s segrcas al msnid principal,

Figura 2. Guion de disefio de pantallas

GUION VISUAL Y DE AUDIO

ELEMENTO VISUAL vVOZ

Animacién de entrada

Wasien dst ED:

ARCHIVO: ANIMA.WAV

PRVIIACIN E THSTRULEIONES

DE uso
ARCHIVO: (L1 ARCHIVO: MENU.WAV
WUSIeA OE 70K00
Wisien dot ED:
Peacks
FOTO O TABLA
Potgus tustin:
Fuwisacibn:
ARCHIVQ;  »TGA ARCHIVO: FONDO.TGA

Figura 3. Guion visual y de audio

[ V9
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CASO PRACTICO: UN EJEMPLO PARA €L LABOAATORIO DE MULTIMEDIA

GUION DE PROGRAMACION
DESCRIPCION DE LIGAS Fecha: ro/1/974
Pantalla m 1.7
Ligani o
Liga a pantall 1.2
Representacién de 1a liga: Imagen (.} feono ™M
Texto ] Otro -
Descripcin:  Swsede o an inbomsnis con B spcioncs g un bsttu oo
veguess & ln pantatle 1.1 (Woni pnincipat) Aprobé: Rcte
DESCRIPCION DE LIGAS Focha: _ IS/1/%¢
Pantalla nii 23
Liga nit {Pumedtata)
Liga a pantall 8,10 (rbutmenciin]
Representacién de la liga: Imagen [} feono ]
Texto [ Otro
Descripci6n: 1o oo calones .

Aprab6: Rta

Figura 4. Guidn de programacion

VI1.2.2 NIVEL DE INTERACTIVIDAD

. €l diagrama de flujo maestro que se presenta en las figuras 5, 6 y 7 detalla el
érbol de navegacién de la aplicacion, también muestra los nombres de los archivos o
utilizar para ser ligados en la fase de la programacién.

€n este diagrama también se representa el nivel de interactividad deseado,
dividiendo en diferentes categorfas la Informacién, para que sea mas sendlla su
seleccion.

Al Intercalor disefios de tablas con fotografias se buscd que el wusuario
presenciora variedad en las imagenes, acompaiiado de misica alegre, dando como
resultado una incltacién al optimismo y por lo tanto a la visién positiva de una posible
compra.

l w10}
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DIAGRAMA DE FLUJO MULTIMEDIO: VOLKSWAGEN

2,1

— FOTOGRAFIAS
Empezamos 10

Foto interior lateral
{1,13)  Folo tablero y detalle de intesior

(1,15)  Foto suspensién sin llanta
2,2) l (1,18}  Foto suspensién con llanta
(1,20 Foto golf trasera
Animacion Animaclén de entrada . oy Fe
Volkswagen WORDEL . o motor
e (0
0.1 3 - ) COLORES
Mend principal Equipamientos “_”—‘—KD EquIpanient |- b Azt
Datos tacnicos ——)® . [Datos téenicos }- —Mowso
(Cserviclos de agencia ————';——————)@) Serviclos de agencia |--1> veroe
TerminaTa Servicios financieros }"—,——’(Q Servicios financieros |-+ rosa
salir] [Unidades J-——- Unidades]— - - -Jawaiio
aplicaclén 4 AF N].D
[ G )
0.2 ot 1,9 0,100
* Equipo en general
Equlpo en general |— ) N E—— —
. FOTO
€qulpo eléctrico —
li—, Tren motriz |-“—---! G oo 1,15 CroaiaA

Tren motriz
- : S
e FOTO

CFEDLTGA CFM.TGA
1,12) . (1,13) 7

Equipo eléctrico - —

am >

Equipo eléctrico

K3 ) GFEO2ATGA GFISTGA
1,20)
03w ow 1,19 20
[:Especlf. genaraies _’Especlf. por modelo

S
FOTO

‘GFDT0I.TCA 01,22) i CFOLTCA

Especlf. por modeio

(@—{ <] (Especir pasicas | —

0,21
3 Especif. basicas ,_’ — —
N r FOTO

o GFOTOATCA CFOITGA

(1,16 (1,17) (1,18)
Especif, generales M Especlf. generales )

. FOTO

GFDTOLYGA GFOTOZTGA CFILIGA

Figura 5. E! Diagrama de Flujo, parte 1
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(1,29)
{1,32)
01,36)
0,22

CASO PRACTICO: UN EJEMPLO PRAA €L LABOAATORIO DE MULTIMEDIA

®

(1,25) (1,26)
(A R refac, y accesorios
Refac, y acCesorios j— v =
servicios autorizados TEXTO FOTO
Autorecepcior (1,23  RELecTIGr (1,24) i
@‘—‘ < *‘—"-‘j serviclos
D Servicio Express autorizados __’ — -y
TEXTO FoTO
wan SERVAUTO.TGA .28) GFIITGA
Garantfas - Garantfas
L TexTo | | e |
(1,30)  CARANTIATGA 11,29 TCA
Auto-recepcion
= FOTO |+
serviclo Express S—
) o0 - AUTORECETGA Gro6.TGA
TEXTO
EXPRESS.TCA GFO5.TGA
®
4
W > wm ol
Volkswagen leasing
Ve leasir
| oo |
VoIKswagen ——
VLEASING.TGA
@‘__ Autofinanclamient "'&
TEXTO
R e (1,36)
- } Autofinanclamiento| f—
FOTOGRAFIAS FOTO
{1,24)  Foto inteclor lateral
Foto suspensién sin llanta y foto detalle cristal trasero VAUTOFIN.TGA GF107GA
Foto puerta
Feto jetta con prueba de aire
Folo de lfave
Foto motor

Figura 6. El Diagrama de Flujo, parte 2
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JEVTATGA

1‘ %
0.8
{1,6). AMARILLO
(et (%) FOTO | [A
combl Golf v Ty
S
‘ FOTO J
GFOLTCA
{mensaje)
NOHAHILTGA N
4 TEXTO =
NOHABILTGA
[} ? %010 2,4)
FOTO FOTO
[colores_} {rolo ] [aris | .
5] “eE

2,9 BLANCO.TGA
[azul | (25 AZULTCA
] 26 GRSTGA

2,7 ROSATGA

{2,8) ROJO.TGA

verde | (2,9) VERDETGA

FOTOGRAFIAS
(1,7} Foto interior lateral

(2,10}
FOTO FOTO FOTO FOTO
auto auto |pp| auto del color
azul | _rolo blanco selecionado
FOTO FOTO FOTO
L] auto | ¢—| auto 4—| auto
gris rosa 1| _verde
.8
COLORESZ.FU @23
(2.4)
(2,5)
@26
2,7)
(2,8)
(2,9)

Folo jetta

;%‘8 is‘i}}?:ecr?sln nbllar?ﬁoama y foto detalle cristal trasero
Folo jetta color azul

Foto fetta color gris

Foto jetla color rosa

Foto jetta color rojo

Fato jetta color verde

Figura 7, El Diagrama de Flujo, parte 3
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Los ligas que se presentan estdn planeadas para que el recorrido sea corto y el
usuario tenga la oportunidad de cambiar de opciones en la presentacién visual del
modelo de su eleccion, dejando que regrese ol ment inmediato superior o inferior, asi
como para evitar el tedio y mantener su atenclén.

la forma de navegacdén es Compuesta por pemitir que el usuario escojo entre

varlas opciones a través de los menus, pero después, debe esperar a que termine la
presentacién del producto selecclonado, permitiendo asf, jerarquizar cierta informacién.

Vi.2.3 CALENDARIO DE RCTIVIDADES

€l sigulente paso es la calendarizaclén de actividades, éste se puede calcular
cuando ya se tiene el material suficiente para desarroller los elementos principales.

€n la figura 8 se muestra el calendario generado para la produccién.

«

Figura 8 Calendario de actividades

CALENDARIO PARA LA PRODUCCION VOLKSWAGEN

| I NE
CONCEPTO . 11 2] 3[ 4] S| 8] 9]10] 11}12f15[16]17] 18] 19]22] 23] 24| 25 26] 27
| 1|Estudio de requerimientos | B
I_2[Planeacién de la producclén

Elaboraclén del guién y storyboard

InvestigaciSn y recopllacion de medlos
Digitalizaclon de imagenes, audio y video

Disefio Grafico

Disefio de Animaclones

Programacion

ncorporacidn de medlos

pruebas y correcciones
Instalacidn

Entrega y producelon
Coordinaclén

2 OO | ]~ || D]

slalalas
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V1.2.4 SELECCION DE PERSONAL

€| personal que trabajé en esta produccion comenzé con la participacién de una
persona de la Licenciatura en Clencias de la Comunicacién que desarrollé los papeles
de Produccién y Guionismo, fue responsable de las siguientes actividades: tener
contacto directo con el representante de Volkswagen, seleccion del material a
presentar, depuracién de Informacién, investigacion y los respectivos guiones de
produccién.

Dentro de la etopa de produccién de medios, 2 disefiadores industriales llevaron
a cabo el disefio de las pantallas, digitalizacién de fotograffas, retoque y animacion.

También participaron un locutor para el audio (voz) y otra persona encargada de
proponer diferentes temas musicales para seleccionar los més adecuados para la
aplicacion.

€] programador se encargd de la colaboracion en el guién de programacién, la
codificacién de todas las ligas, efectos, animaciones, etc. y la edicidén del audio para
su Inclusién en la aplicacién.

VI.2.5 LA INTERFASE

la aplicacién  esta proyectada para usarse en un Kiosko de exhibicién en los
concesionarias Volkswagen (en principio), por lo que se propuso usar una pantalla
sensible al tacto (touchscreen) por ser amigable; ademds de que la mayoria de los
personas a las que va dirigida esta produccion ya hon tenido experiencias similares en
bancos o establecimientos de "comida répida’.

J'Vl-'l 5
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Vi.3 PRODUCCION

Después de los respectivos guiones y el diagrama de flujo, ademéds de la
informacion gréfica necesaria, se puede iniciar con el proceso de produccién. Se inicia
con establecer el lenguaje de autoraje, los software de digitalizacion y demds detalles
de programacion.

€l siguiente paso fue definir la pantalla base, el cual incluye la tipografia, fondos,
marcos, componentes y especificaciones como se muestra en la figura 9 y 10.

Vl-léjr
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CASO PRACTICO: UN EJEMPLO PARRA €L LABORRTORIO DE MULTIMEDIA

COMPONENTE COLOR NoOTA

Fondo Aosa/blonco Textura da mémol

Botones Gris Contomos color blanco y negro para simuler volumen

Tipografia de botones €quipamlento > azul Tipo de Letro: DDCONZON
Datos téenlcos > morado Los colores dependen del meal principol, los botones de
Serviclos de ogencla > verde  los submenUs sern del mismo color que del ment
Seqvicios finoncleros > rosa principal
Unidades > amoarillo

Marcos Grls Contornos color blanco y negro para simular volumen

Fondo de drea de texto y tablas Ula

letras de droa de texto y tablas fzul Tipo de letras WINDY16

Fondo de titulos de drea de texto y feul

tables

Letras de titulos da &rea de texto y LUla Tipo de letras WINDY16

toblas

Figura 10. Descripcién de los elementos

V1.3.1 IMAGENES FLIAS

Después de establecer, los colores, marcos, bordes, botones, tipografia de la
aplicacién, se comenzd a trabajar con los diferentes elementos que se Integraran a la
aplicactén, las Imégenes fijas son generalmente las primeras en elaborarse, ya que el
trabajo de digitalizacién y retoque puede resultar una actividad que dure mucho
tiempo. los recursos que se utilizaron para esta etapa fueron:

Computadora 486/50 Mhz, ISR, 8Mb en AAM, SVGA 1024x780x256, 250 DD,
Unidades de 3.5" y 5.25".
Scanner Scandet lic, 400 DPI, 16 Millones de colores
Software de digitalizacién: Deskscan llp, HP V 1.51
Software de retoque: Photofinish, ZSoft Corporation, V 1.01
Corel Draw, Corel, V 3.0
Software de edicién: Animator Pro, Autodesk, V 1.0

Los fotografias que se seleccionaron se tomaron de propaganda impresa de los
automotores de la Volkswaogen, se digitalizaron bajo una resolucién de 640x480 a 256
colores, es importante sefialar que se uniformé la paleta de colores para evitar que al
momento de la presentacion sucesiva de fotografias exista un conflicto de colores.
Incluso en algunas ocasiones se tuvieron que editar completamente las fotografios ya
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que no se apreciaban bien en pantalla.

PhotoFinish y CorelDraw se utilizaron principaimente para retoque y efectos de los
fotogrofias, en cambio Animator se utilizo para "pegar” las fotos a la pantalla base,
dibujar sus marcos y colocar los titulos, también se utilizb este programa para introducir
la Informacién de cuadros de texto y tablas, utilizando la tipografia y colores que
ofrece este programa.

Por ultimo se colocaron los archivos en formato TGA y se asignaron nombres a los
archivos de acuerdo a las especificaciones establecidas en el guidn. la razén de
porque se grabaron con este formato se debe a que es el modo nativo que maneja los
imégenes el software de autoraje (Media Master). ‘

La aplicacion incorpora las siguientes imdgenes fijas, descritas en la figura 11.

CANTIDAD DESCAIPCION ARCHIVOS
25 Fotografias repartidas en 20 | GFO1.TGA, GFOR.TGA, GFO3.TGA, GFO4.TGR, GFO5.TGA,
pantalias (ver figura 12) GF06.TGA, GFOB.TGA, GF10.TGA, GF11.TGA, GFI12.TGA,
GFI3.TGA, GFI5.TGA, SEDAN.TGA,  JETTA.TGA,
BLANCO.TGA, AZULTGA, GRIS.TGA, ROSA.TGA, ROJO.TGA,
VERDE.TGA
8 Tablos informativas GFE01.TGR, GFEORTGA, GFEOZA.TGA, GFED3.TGA,
(ver figura 13) GFDTO1.TGA, GFDTOR.TGA, GFDTO3.TGA, GFDT04.TGA
8 REFLEGI.TGA, SERVAUTO.TGA, GRAANTIA.TGA,
Pantallas con texto GRAARNTIZ.TGA, AUTORECE.TGA, €XPRESS.TGA,
(ver figura 14) VLEASING.TGA, VCAEDIT.TGA, VAUTOFIN.TGA
2 Mensojes de no habllitadas | NOHABILTXT

Figura 11. Imagenes fijas

Vi8] —
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VL.3.2 IMAGENES EN MOVIMIENTO

las imdgenes en movimiento que se integrardn son dos animaciones: lo de
"entrada" y la animacion de los automéviles con diferentes colores.

la animacién de entrada estd realizada a una resolucién de 320 x 240 a 256
colores ya que Media Master recomienda esta resolucién para animaciones de pantalla
completa, el disefio estd realizade en baose a las especificaciones del guidn, su
desarollo fue completomente en tercera dimension (3D), por lo que se asignaron
varlos recursos de cémputo para el desarrollo final. €n la figura 15 se presentan 4
escenas de la animacién.

Para generar esta animacién se desarrollaron los sigulentes pasos:

1.- Trazo inicial del logotipo de Volkswagen realizado en AUTOCAD V11.0
(Autodesk)

2.- Volumen y modelaje del Logotipo y carroceria en 3DStudio V 1.0 (Autodesk)

3.- Animacion y "render” en 3DStudio

4.- Retoque final de animacion y efectos Animator Pro V 1.0 (Autodest)
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Figura 15. Animacién de entrada

La version final de la animacién estd compuesta por 113 cuadros (116Kb), y se
reprode al inicio del programa 2 veces, tiene una duracion de 10 segundos en cada
ciclo. Se llama al inicio de la aplicacion, desde el botdn que dice COMENZAMOS (folder
2 pantalla 1), al finalizar la animacién se presenta el ment principal (folder 1, pantalla

1).

La animacion de los automdviles con diferentes colores esta compuesta por 6
cuadros, uno por cada color del automdvil (ozul, gris, rosa, verde, rojo y blanco). €n la
siguiente figura 16 se muestra lo imagen del jetta gris. -
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Figura 16.Animacion de automaéviles

€sta animacién se disefio completamente en 2D, utilizando Animator Pro V1.0
para unir en forma consecutiva los siguientes archivos: AZULTGA, GRIS.TGA,
ROSA.TGA, VERDE.TGA, ROJO.TGA y BLANCO.TGA.

La animacién se repite 4 veces con una duracién total de 13 segundos, la cual se
activa por el mend desarrollado en el folder 2, pantalla 3 (archivo JETTA.TGR). Al

finalizar lo animacién se regresa al ment de donde fue llamada.

Recursos asignados para las animaciones:

Computadora 486/33 Mhz, €I1SA, 20Mb en RAM, SVGA 1024x780x256,
250DD, Unidades de 3.5" y 5.25".

Software de CAD: AUTOCAD, Autodesk, V 11.0

Software de 3D: 3DStudio, Autodesk, V 1.0

Software de 2D: Animator Pro, Autodesk, V 1.0

VL.3.3 AUDIO

€l audio que se incorporé invita al uso de la aplicacién y apoya el explicar los
menUs que se estdn presentando. Sequn las recomendaciones de Media Master se
selecciond el formato WAV en monoaural, con una frecuencia de muestreo de 11 KHz a
8 bits, esta resolucién permite disminuir el tamafio de los archivos de audio
(sacrificando nitidez).

00 |—
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Lo grobacién, digitalizacién, mezcla y edicién del audio se realizé con una
computadora con Kit de SoundBlaster (tarjeta de audio y C(D-ROM interno),
Iniciclmente las grabaciones del locutor se realizaron con el programa Soundo’lL€ V 1.4
(CREATIVE), después de grabado la voz se edito con WaveStudio V 1.1 (CREATIVE), la
musica fue seleccionada y grabada utilizando el CD-ROM interno, la mezdla final de la
musica y la voz fue hecha con WaveStudio V 1.1 (CREATIVE). €l formato final de los
archivos en que se dejaron las grabaciones fue WAV ya que es compatible con el
software de autoraje Media Master. '

€n la computadora donde se programé la aplicacién final tiene instalada la tarjeta
de audio Sound Master [l de la compaiifa COVOX, esta tarjeta es completomente

compatible con Media Master para reproducir o grabar audio.

Recursos utilizados para el audio:

Computadora 486/33 Mhz, €ISA, 20Mb en RAM, SVGA 1024x780x256, '
250DD, Unidades de 3.5" y 5.25", (D-ROM interno. '
Kit de Multimedia Sound Blaster 16 bits
Software: Soundo’LE, CREATIVEV 1.4
WaveStudio, CREATIVEV 1.1

{VI-'S.




CASO PAACTICO: UN €XEMPLO PARR €L LRBORATORIO DE MULTIMEDIA

V1.4 POSTPRODUCCION

VI.4.1 PROGRAMACION

Mientras se inicld esta etapo, paralelomente se finalizé la de produccidn, en
donde se desarrollaron todos los elementos necesarios para la aplicacidn. Para poder
describir el procedimiento de programacién es importante conocer <dmo funciona el
programa de autoraje que se utitizo: Media Master (Vision Imaging) V 2.0.

la programadén de Medio Master se basa en definir (1) cada una de los
pontalias que conforman la aplicacién, (£) los objetos que Integran cada pantalla y (3)
establecer los botanes que ligan las pontalios o que ejecutan alguna accién. Dicha
programacién se realiza directamente colocando los objetos o botones en las pantallas
y se deflnen sus atributos. Para este programa no existe ninguna programactén en
base a cédigos, "scripts” o diagromacién como lo hacen otro tipo de programas de
autoraje. Por ejemplo si se desea colocar una animacién o reproducir audio solo se
inserta el botén de audio o animacién en la pontalla y se les colocan los atributos
deseados (nombre del archivo, resolucidn, iteraciones, colocacién, etc.), con esto es
suficiente para insertar la animacién o el audio en el lugar planeado.

Los objetos que soporta Media Moster son:
Objeto de texto: Despliegan en el drea esgecificada texto
Objeto de cajas: Despliegan un recténgulo
Objeto circular: Despliegan un clrcvlo
Objeto de campo: Despliegan ya sea datos o imégenes fijas
Objeto de video en vivo: Despliega video en vivo de otros dispositivos
Objeto de video MPEG: Despliega video con formato MPEG
Objeto de animaciones: Despliega animaciones
Objeto de documento: Despliega archivo *.txt

l \n.24}
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Los botones que soporta son:

Botdn de salto: Liga de una pantallas a otra

Botén de audio: Reproduce o graba audio con formato WAV y VOC

Botén de video: Aeproduce video en un objeto de video

Botén de documento: Al activarse despliega un archivo de texto en un
objeto de documento

Botén de animacion: Al activarse despliega animaciones en un abjeto de
animacién

Boton de vista: Permite realizar busquedas u ordenamientos a bases de
datos compatibles con DBASE

Botdn de impresién: Direcciona hacla la impresora un archivo especifico

Botdn de ayuda: Permite definir ayuda a las aplicaciones

Botén de ejecucion: €jecuta desde el prompt cualquier comando

Botén de salir: Al ejecutarse termina la aplicacién

Botén de modo de despliegue: fija el modo de despliegue gréfico

€n una produccdédn Multimedia se desarrollan varias pantallas que presentan
imdgenes, animaciones, audio, textos, etc. Media Master permite que se agrupen las
pantallas similares en folders para facilitar su manejo, las pantallas en cada folder se
numeran en forma consecutiva.

€l diagrama de flujo y el guidn de programacién definido en la preproduccién son
los boses principales para lo programacién. Para fadilitar la agrupaciéon de los
imagenes se desarrollaron 2 folders, el folder nimero 1 contiene todas las pantallas de
menus, fotografias, tablas y textos; el folder nimero 2 contiene la pantalla inicial y las
pantallas de las animaciones. €sto permite hacer fécilmente una closificacion del tipo
de pantallas.

Lo produccion inicia con la pantalia 2,1 (folder 2, pantalla 1) Gnicamente esta
conformada con un botédn salto, que ol oprimirse salta a la pantalla 2,2. €sta pantalla
contiene 3 botones, el primero: reproduce el audio (AUIDENT.WAV), el segundo:
despliega la animacién de entrada (VWOKO1.FLI) y el tercero: salta al meny principal
(pantalla 1,1).

Del menu principal {1,1) se derivan 5 submenus, los cuales estén compuestos por
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botones de saltos a pontallas de texto o tablas. Para todos los menus se utiliza un
archivo de fondo (MENU.TGR) que coloca la textura de marmol como fondo.

Todos los subments flaman o pantallas de texto o tablas, ejecutando un botén de
salto con un retraso que permite leer la Informacién que contlene, estas poantallas
hacen una transicién a las que contienen fotografias, el cambio también se ejecuta con

. un retraso para observar las imégenes, finalmente se regresa ol subment donde se
selecciond alguna opcién.

Para conocer el &rbol de navegacién de lo aplicacidn se puede observar ef
~ diagrama de flujo presentado en la fase de preproduccitn.

€l subment (2,3) presenta una fotograffa del Jetta y contiene £ botones: colores
y animacién. €l primero presenta el jetta color blonco (2.4), esta pantalla tiene 5
botones, uno por cada color que puede desplegor (verde, azul, rojo, rosa y gris). €l
botén de animacién ejecuta el archivo COLOREL.FU el cual es una onimacién de todos
los colores disponibles.

Recursos utllizados para la programacién:

Computadora 486/33 Mhz, €ISA, 8Mb en RAM, SVGA 1024x780x256,
250DD, Unidades de 3.5" y 5.25%

Software: Media Master, Vision Imaging, V 2.0

Tarjeta de Audio Media Master

€l total de los recursos que se listan a continuacidn se utitizaron para el desarrollo
de la produccion multimedia:

I w26}

B




CASO PRACTICO: UN EJEMPLO PAAR EL LABORATORIO DE MULTIMEDIA

HARDWARE

Computadora 486/50 Mhz, ISR, 8Mb en RAM, SVGA 1024x780x256, £50 DD,
Unidades de 3.5"y 5.25"

Computadora 486/33 Mhz, €ISA, 20Mb en RAM, SVGA 1024x780x256, 250DD,
Unidades de 3.5" y 5.25", CD-ROM interno.

Computadora 486/33 Mhz, €ISA, 8Mb en RAM, SVGA 1024x780x256, 250DD,
Unidades de 3.5" y 5.25".

Computadora 386/16 Mhz, ISA, 5Mb en RAM, VGA 640x480x256, 80DD,
Unidades de 3.5" y 5.25".

€EQUIPO PERIFERICO
Scanner Scanlet lic, 400 DRI, 16 Millones de colores
Kit de Multimedia Sound Blaster 16 bits
Tarjeta de Rudio Media Master
impresora HP Laser Jet IV

SOFTWARE
Deskscan iip, HP V 1.51
PhotoFinish, 2Soft Corporation, V 1.01
Corel Draw, Corel, V3.0
Animator Pro, Autodesk, V 1.0
RAUTOCAD, Autodesk, V 11.0
Autodesk, V 1.0
Animator Pro, Autodesk, V 1.0
Soundo'L€, CREATIVEV 1.4
WaveStudio, CREATIVEV 1.1
Media Master, Vision imaging V 2.0
Office, Microsoft
Copladors, empacadores, antivirus, shells.
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V1.4.2 PRUEBA

Una vez terminada la aplicacién se procedié a probarla exhaustivamente en todos
los médulos y rutas de transicién, para lo cual se asignd a una persona alena a la
programacién para que probard todas las combinaciones posibles. €sta etapa
permitié, por un lado, hacer evidente aquellos ermores én el érbol de navegacién y por
el otro, hacer hincapié en los tiempos de transicién, ya que en algunas pantalias no
existio el tiempo suficiente para leer todo el texto. Para estos casos se regresd
nuevamente a la programacién para cormregir los emores o ampliar el tiempo de
transicién segin lo recomendado por el probador de la oplicacién. Nuevamente se

- procedié a evaluar las modificaciones, proceso que continué hasta que el productor dio
Su aceptacion.

" IV.4.3 ENTREGA

€l primer paso para la entrega del multimedio es generar el "master® o maestro,
es decir, la version deflnitiva para su distribucién. €sto se hace con una opcién desde
Media Master en la que se indica el directorio donde se colocara la versién final. €n
este directorio se coplan los archivos de imégenes, sonidos, videos y animaciones, los
archivos de programacion, tipos de letras y fos archivos de configuracién de la
aplicaclén (SETUR.€XE).

€ste archivo ejecutable SETUP.EXE define los "drivers" requeridos para el buen
funcionamiento de la aplicacién multimedia, estas definiciones son afiadidas al archivo
CONFIG.SYS.

La versién final contiene 135 archivos ocupando un total de 22 Mb de espacio en
disco duro.

€l sigulente paso es generar una versién en diskettes que pueda ser transportada

a calquier computadora, por lo que:
+se comprime con el comando COMPRESS.EXE (software de uso libre) dando un
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L
factor de compresion de alrededor del 65% para generar el archivo VUMULTI
de 7.7 Mb,

« a continuacién se manda a discos flexibles con el comando backup el cual genera
6 discos para la versién final, '

«se incluye en el primer disco el archivo INSTALAR.BAT el cual restaura el archivo
vumuLTt,

« después se descomprime con el comando €XPAND.EXE.

VL.4.4 INSTALACION

Para Instalar lo aplicacion en cualquier computadora se ejecuta el comando
INSTALAR para coplar el archivo VWMULT! y descomprimir todos los archivos de la
oplicacién.

A continuacién se ejecuta el comando SETUP.EXE para que Media Master coloque

_los archivos de configuracién en el archivo CONFIG.SYS. La computadora debe contar

con una tarjeta de audio compatible con Media Master y unas bocinas para escuchar el
audio.

Tombién se puede recomendar la construccién de kioskos en donde sélo de deje
la pantalla para el acceso del usuario, esto con la finalidad de proteger el equipo. Para
este c0so se requiere de una pontalla sensible al taco para que, con sélo oprimir
sobre el monitor la opcién seleccionada, se pueda llevar al cabo su ejecucion.

(9
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VL.5 ASPECTOS LEGALES

VI.5.1 USO DE MATERIAL EXTERNO

€l material utilizado seria de propiedad de la empresa Volkswogen de México, la
aplicacién estéd desamollada para una demostracién de los modelos 1994 y los
materiales proceden de los productos con las que regularmente comerclaliza o
empresq, por lo que las imégenes Incorporadas en la aplicacién le pertenecerian a
Volkswagen de México. Con respecto a la musica Incorporada se tomé de un CD
comercial, por lo que la versién final de la aplicacién debe contemplar el solicitar la
autorizacién para incorporar esta misica al sistema, solicitud que debe ser efectuada
por el diente, ya que a él le perteneceran los derechos finales de la aplicacién y por lo
tanto la responsabllidad de los derechos de uso de material externo. Una segunda
opcién es que el diente solicite o algin artista creativo desamrollar la misica de la
aplicacién, esto evitard el solicitar la autorizacién de uso de material externo e induso
puede resultar més barato. :

VI.5.2 CONTRATACION DEL SERVICIO

€n el caso de que Volkswagen adquiera el producto o realice modificaciones para
una segunda versién de la aplicacion se deberd firmar un contrato legal donde
cdaramente 'se espexcifique el producto solicitado, plazos, forma de entrega, forma de
pago, derechos del material usado, derechos de la aplicacién final, cantidad de copias
a distribuir, entre otros.

€l cual deberd ser firmado por aquellas personas que tiene la autoridad legal
para validar las cldusulas convenidas.
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V1.5.3 DERECHOS DEL PEASONAL CONTRATADO

Lo empresa que produjo la aplicaclén contrat6 por honorarios al personal que
colaboré en el desarollo, por lo que los derechos de trabajo creativo y técnico
producido por el personal le pertenecen al productor.

V1.5.4 PROTECCION DEL TRABAJO DESARROLLADO

Una vez terminada la produccién y adquirida por el cliente, éste tiene la
posibilidad y responsaobilidad de registrar el trabojo como creacién suya, esto
permitira comercializar, modificar, actualizar o ceder total o parcialmente la produccion
multimedia y sus derechos.

€l trabajo aquf descrito ejemplifica claramente los pasos de una produccién real
desarrollada con un equipo multimedia, este producto puede ser tomado como un
ejemplo del tipo de trabajo a desarrollar dentro del laboratorio. Las diferentes etapas
expuestas también se pueden considerar como base para cualquier tipo de aplicacién,
pero sin ser tomadas como recetas sino Unicamente como gufas que pueden sufrir
modificaciones.




CONCLUSIONES

Lo tecnologia de multimedia es de "reciente" incorporacién al
ambiente comercial, induso se considera que estd en una etapa
de expansion y falta tiempo para que sea considerada como una
tecnologia madura. Por lo que en estos momentos es cuando la
Facultad de Ingenieria puede usarla y desarrollarla, para colocarse
como una fuerte impulsora de tecnologla de punta en México e
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Incluso competir con algunos organismos Internacionales. Nuestro pais necesita romper
con la dependencia hacia los palses poseedores de la tecnologia, ya que la Unica
forma de que México se convierta en un pafs de primer mundo es invertir en el
desanollo e investigacién de nuevas dreas de conocimiento.

Con multimedia tenemos que hablar de multiformatos aosf como de
multiestédndares, es decir existen una gran contidad de formatos y esténdares
definidos que estan relacionados con multimedla, por lo que esta tecnologlia estéd
necesitada por un lado de fijor lineamientos asi como reglas para  una
interoperatividad y portabilidad de aplicaciones, datos y personas; y por el otro de
proteger la inversién del usuario en lo adquisicién de productos y servicios
permitiendo que estos sea compatibles con los actuales y con los futuros.

la Universidad Naclonal puede hacer investigacién en multimedia con calidad
mundial, pero necesita de (1) académicos e investigadores comprometidos y (2)
recursos de cémputo especializados, el proyecto que aquf se presenta fija las bases
para formar un Laboratorio de Multimedia, pero se requiere de muchos esfuerzos
posteriores para consolidar lo plonteado en este trabajo. La Facultad de Ingenierfa es
el lugar idéneo para construir un laboratorio de estas caracteristicas ya que es aquf,
donde se preparan a los mejores Ingenleros de México y es una institucién que cuenta
con muchos recursos que apoyen los objetivos planteados para el laboratorio.

Si bien una persona auténoma puede hacer aplicaciones multimedia si cuenta con
un equipo bésico, la propuesta de formar un Laboratorio de Multimedia, tiene la
finalidad de hacer aplicaciones de calidad, con alta <omplejidad técnica y con
elementos creativos. Multimedia implica la Interrelacion de varios profesionales que
trabajan para generar productos imaginativos, actualizados e innovadores. Si blen una
de los actividades Iniciales es la produccién de aplicaciones multimedia, el laboratorio
no se puede quedar a este nivel, se requiere desarrollar e investigar esta tecnologia
para ser adoptada por el laboratorio para después ser difundida a otras
organizaciones.

Para que al Laboratorio se le reconozeca como un impulsor y lider de la tecnologia
de multimedia necesita en primer lugar dominar la técnica desamollada para proponer
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soluciones complejas, y en segundo necesita colocar creatividad e imaginacién a los
proyectos, es decir, desamollar oplicaciones artisticas a través de las imagenes, el
audio y la interactividad. €l usuario podrd asi aprender y responder de manera
eficiente a los estimulos que se le presentan en la computadora.

€l poder establecer todos los puntos que se consideran para la formacién de un
laboratorio fue una tarea muy complejo ya que las condiciones reales de
implementacién varion seqin cada caso, pero la presente tesis proporciona las guias
generales que de alguna forma u otra se tienen que considerar.

€l utilizar las PC's compatibles con 1BM como la plataforma multimedia paro el
laboratorio, representa el desarollar aplicaciones para un mercado potencial muy
grande. Tamblién se pueden adquirir una gran cantidad de programas y periféricos que
se comercializan en el merado. €n especial es importante sefialar que en la
actuaiidad existen programas muy poderosos para multimedia que manejan varios
tipos de formatos e incluso contienen convertidores de datos e informacion
permitiendo la portobilidad e interoperatividad entre paquetes.

Al hacer una tesis de multimedia se corre el riesgo de que parte de la informacion
presentada en el trabajo quede desactualizada, esto se debe a dos circunstancias,
por un lado que en general el hardware y software de las computadoras estén en una
camrera tecnoldgica, por sacar al mercado en poco tiempo nuevos productos avanzados
en especial y por otro lado la tecnologia de multimedia esté en efervescencia; de un
mes a otro ias revistas especializadas en multimedia anuncian nuevos poguetes,
mdéquinas, aplicaciones y servicios. Por lo que el trabajo de investigacién sobre las
descripciones de productos que se presentan en esta tesis puede ser reemplozadas
en poco tiempo.

€l laboratorio de investigacién y desarrollo, tendré una filosofia basada en la
areatividad, productividad y excelencia, pero, en algunos ocasiones se tienen
periodos largos de vacaciones que frena el proceso productivo de un organismo, por lo
que se requiere definir procedimientos alternativos que den continuidad completa al
trabajo, asi como un compromiso de todos los integrantes hacia la productividad.
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Para poder adquirir equipos avanzados de cémputo se tienen que buscar formas
alternas de financiomiento como el cobro de los senicios profesionales
proporcionados, convenios con empresas privadas o contemplar una mayor asignacién
en el presupuestos de la Facultad.

Si el Consejo Técnico considera que no es viable la formacién de un Laborataorio
de Multimedia, se puede empezar con la asignacién de algin académico que se
dedique a impulsar esta tecnologia, a través de la coordinacion de tesis sobre
multimedia o la realizacién de pequeiias producciones.

Debido a la gran fluctuacién de los precios en el mercado computacional, seria

~ poco verosimll plontear el costo de los equipos que se usarfan en un laboratorio de

multimedia, cualquier cantidad establecida puede bajor de preclo en un periodo
relativamente corto. ‘

€sta tesis aparte de servir como *guia" de implementacion para el Consejo
Técnico de la Facultad puede ser utilizada por personas que de forma independiente
desean introducirse al mundo de Multimedia ya sea de forma individual o si se desea
formar un despacho que desamolle este tipo de actividades, este trabajo proporciona
una serie de conceptos que se utilizan de alguna forma u otra en un ambiente
multimedia.
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TARJETAS DE AUDIO

A continuacién se presentan las principales tarjetas de audio que existen en el
mercado, las caracteristicas a detallar son:

Nombre de la tarjeta Nomero de canales de grabacién
Chip Sintetizador Midi Numero de canales de reproduccién Intarfase del CD-ROM
Numero de voces Interfase adlclonal
Controlador Mid! Caracteristicas adiclonales de hardware
Intrucciones generales Midi Numero de entradas
Resoluclén en bits del muestreo Certificado/Compatible MPC
Velocided de muestreo (KHz) Compatible con Sound Bloster
 Sallda (en Watts) Contacto '
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CRSO PRACTICO ¥ SU APLICACION AL LABORATORIO DE MULTIMEDIA

Nombre de la tarjeta Modsl 21 Cyber Audio UltraSound
Chip Sintetizador Mid| Yamaha OP3 fria €nsonlq
Numero de voces 20 32 ]
Controlader MIdi ves MPU-201 yes
Intrucciones genercles Mid) yes yes yes8
Resoluclén en bits del muestreo 16 8,16 8
Velocidod de muestreo (HHz) 50 44.1 3.1
Sallda (en Watts) . 025 100ml e
Nomero de canales de grabacién 6 ] 6
Numero de conales de reproduccion 6 6 38
Interface del CD-AOM
Interfase odlicional Scsi Scst _optional
Caroderisticas adiclonales de On-board buffer, user- Wawve table MID), DSP, Voice Wove table MIDE
hardware progrommable OSP recognition
Numero de entrodas L 2 2

‘| certificado/Compatible MPC nolyes nolyes nolyes
Compatible con Sound Blaster yes no yes
Contacto Aatex Elocronics 310-539-3002 _ Aipha Systems 714-252-0117 Advonced Gravis 604-431-5000
Nombrs da la tarjeta fudlio Master Stareo CD Sound Galox! NX Pro
Ghip Sintetizador Midl €nsonlq Yamaha O3 Yamaoha OPL3
Numero de voces 24 20 20
Conbrolador Midi yes yes yes
Intrucclones generales Midl yes yes yes
Resoluclén en bits de! muestreo 816 8 8
Velacidod de muestreo (HHz) 44,1 441 44.1
Sallda (en Watts) 4 8 4
Nomero de cancles de grabacldn 3 [ 3
Numero de canales de reproducclén 3 6 3
Interface del CO-AOM
Interfose odiclonal optional propletany SCst
Coracteristicas adiclonales de Wave table MIDI, DSP Bass boost —
hardwore
Nomero de entrodas 3 5 4
Certificado/Compatible MPC nolyes nolyes yes
Compatible con Sound Bloster no yes no
Contacto ASC 5164820088 ANl 416-756-0178 futech 510-623-8088
Nombys de la tarjeta SOUNDstudio Sound Vision CompuRdd Spectrum
Chip Sintetizador Midl Yamaha OPL3 Yamaha OPL3 Yamaha OP3
Numero de voces 20 20 20
Controlador Midi yes yes yes
Intrucciones genercles Midl ves yes. yes
Resoluddn en bits del muestreo 12 12 81216
Velocldad de muestreo (KHz) 44,1 44.1 44.1
Solida (en Watts) 05 05 4
Nimero de canales de grabacién 5 5 6
Numero de conales de reproducclén 5 5 6
Interface de! CD-ROM
Interfase odiclonal SGI sest propletany
Caracter(sticas adicionales de cm——— 1024x798 Super VGA
hardware
Nomero de entrodas 3 3 3
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CASO PARACTICO ¥ SU APLICRCION AL LABCAATORIO DE MULTIMEDIA

Certlflcado/Compatibie MPC nofyes nofyes yes

Compatible con Seund Blaster yas yes yes

Contacto Cardinal 717-293-3055 Cordinal 717-293-3055 Compufdd 512-250-2530 |

Nombrs de la tarjeta Gallaat 5C 4000 Gallant SC 5000 2 Maestro Pro

Chip Sintetizador Midi Vamaha OPLE Yamcha OPL3 Yamaha OPL3

Numero de voces 11 20 20

Controlador Midi yes yes yes

Intrucciones generales Midl yes ves ves

Resolucién en bits del muestreo 8 16 2]

Velocidad de muestreo (KHz) 50 50 44.1

Salida (en Watts) 4 4 4

Nimero de cancles da grabaclén 3 4 3

NGmero de canales de reproduccién 6 ‘6 4

Interface del CD-AOM

Interfase adiclonal propietony propietary optional SCSI

Caracterfsticos odicionales de —

hardusare

Nimero de entradas 2 nolyes 4

Certificodo/Compatible MPC nolyes yes nolyes

Compatible con Sound Blaster yes CompuMedia 510-656-9811 yes

Contacto CompuMedia 510-656-9811 Cardinal 717-293-3055 Computer Peripherals 805-409-
5751

Nombrs de lo tarjsta Masstro 16 Moasstro 16VA Sound Master Il

Chip Sintetizador Midi Arla Ario UART

Numero de voces 32 32 16

Controlador Midi ves yes no

intrucciones generales Midl yes yes yes

Resolucldn en bits del muestreo 16 16 8

Velotidad de muestreo (KHz) 44.1 441 25

Salida (en Watts) 40mW 4 a4

Numero de canales de grabacisn 3 3 no

Nomero de canales de reproducclén 4 4 none

Interfoce del CO-A0M

Interfase adlcional SCst Scst none

Caracter(sticas adicionales de Wave table MIDI, DSP Wava table Voice Volco Hadset

hardware Migophone

Nimero de entradas 3 3 2

Certificodo/Compatible MPC nolyes nofyes nolyes

Compatibla con Sound Blaster yes yes no

Contacto Comy Peript 805499-  Comy Peripherals 805499-  Covox 503-342-1271

5751 5751

Nombre de la tatjsta Sound Blaster . Sound Blastet Pro Sound Blaster 16

Chip Sintetizador Midl Yamoha OPL2 Yamaha OPL3 Yamaha OPL3

Numero de vaces n 20 20

Controlador Midl yes yes yes

Intrucciones generalas Midt yes yes yes

Resolucién en bits del muestreo 8 8 8,16

Velocidod de muestreo (KHz) 22 44.1 44

Salida (en Watts) 4 4 4

Nomero de canales da grabaclén no 3 4

i
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CASO PRACTICO ¥ SU APLICACION AL LRBORATORIO DE MULTIMEDIA

Nimero de concles de reproduccién  none ] 6

Interfoce del CO-AOM

Interfose odiclonal none propietany propletary

Coracterfsticas adiclonales de —— — Wave Blaster daughterboard

hardwore optlon, DSP

Nimero de entradas 4 4 4

Certificodio/Compatible MPC no yes yes

Compatlble con Sound Blaster yes yes yes

Contacto Crective Lobs 408-428-6600 Creative Lobs 408-498-6600 Creative Lobs 408-428-6600

Nombre de la tarjeta B3R Medio Mastsr Soak Souad Sonk Sound Pro

Chip Sintetizador Mid) €nsoniq fria frla

Numero de voces 24 32 32

Controlador Midi yes T yes yes

Intrucclones generales Midi yos yes yes

Resolucién en bits del muesteo 16 16 16

Velocidad da muestreo (KHz) 44.1 44 34.)

Sallda (en Watts) no 2 2

Numero de conales de grobactén 4 3 3

Nomero de conales de reproduccion 4 3 .

Intesface de! CD-ROM

Interfase odlcional propietony SCsi scst

Caracterfsticas odiclonales de Wave table MIDI Wave toble, MIDI, DSP Wave table, MID!, DSP, Voice

hardwore _recogaition

Nomero de entradas 3 1 1

Certificodo/Compatible MPC no yes no/yes

Compatible con Sound Blaster no yes yes

Contacto Dok 818-888-8200 Diamond Computer 408-736- Diomond Computers 408-736-
2000 2000

Nombrs de la tarjeta Port-fible Sound 2the Max Sound Media fudioohn

Chip Sintetizador Midl propletany Yamaha OPL3 filo

Numero de voces n 20 32

Controlador Mid! no yes yes

Intrucciones genercles Midi yes yes yes

Resolucién en bits del muestreo 8 12 16

Velocidod de muestreo (KHz) 16 431 441

Sallda (cn Watts) 44,1 4 40mll)

Nimvero de canales de grabocién 4 12 3

Numero de canales de reproducetén 2 12 3

Interfoce del CD-ROM .

Interfass adiclonal 2 SCS! or Sony scst

Coracteristicas adicionales de nons —— Wave toble, MIDI, DSP, Voics

hardware regognltion

Nimero de entrodas Dsp -] 4

Certlficodo/Compatible MPC 3 . nolyes nolyes

Compatible con Sound Blaster nalyes yas yes ves

Contacto Diglspesch 415-404-8086 Foass information 510457-2845 Genoa 408-432-9090 1

Nombrs de la teujeta Laserillave 16 Plus MEDIA Concept Pro HiSonlc A

Chip Stntetizador Midi Yomaha OA3 Yamaha OPLE 401 URAT

Numero de voces 20 22 3

Controlador Midi yes ves yes

Intrucclones generales Midl yes yes _yes
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CASO PAACTICO ¥ SU APUCACION AL LABORATORIO DE MULTIMEDIA

Resoluclén en bits del muestreo 8,16 16 16

Velocidad de muestreo (HHz) 44,1 4.1 44.1

Salida (en Watts) 4 - 0.25

NUmero de conales de grabacién 44 - 2

NUmero de conales de reproducclén - SCSI - 4

Interface del <D-AOM

Interfase odiclonal —— SGI scsl

Coracter(sticas adlcionales de - — Optional fax/modem
hordwore

Nimero de entradas no - 3
Cestlficado/Compatible MPC - no nolyes

Compatible con Sound Blaster KIS Technologles - yes

Contacto Digispeech 415-494-8086 Loser Digital 408-737-2666 \ogicode 805-388-9000
Nombre de la torjsta M5C-01 Sound Commander Pro Thunder Soard

Chip Sintetizador Midi Motorola 638501 URAT Yamoha OPL2 Yamaha OPLR
Numero da voces 24 20 n

Controlodar Midi yes ves no

Intrucclones generales Midi yes yes yes

Resolucién en bits del muestreo 12 8 8

Velocidad de muestreo (HHz) 441 44,1 22

Sallda (en Watts) - 4 2

Nimero de conales de grabacion 6 5 no

Nomero de conoles de reproduccién & 5 no

Interface de! CD-AOM

Intesfese odiclonal p{<H] propletony no

Coracterfsticas odidonales de — Remote control, €dho effect Microphone
harcware .

Numero de entradas 3 5 2
Certlficado/Compatible MPC yes no no

Compatible con Sound Blaster no ves yes

Contacto Media fesources 714-256-5048  Medio Sonle 510-438-9996 Medlo Viston 516-770-8600
Nombre de la tarjeta Rudio Port Pro RudloSpectrum Plus Pro fudicSpectrum 16
Chip Sintetizador Mid) Yamoha OPLR Yamoho OPL3 Yamaho OPL3
Numero de voces n 20 20

Controladoer Mid] no yes yes

Intrucciones generales Midi yes yes yes

Resoluclién en bits del muestreo 8 8 8,16

Velocidod de muestreo (KHz) 22 44 44,1

Salida (en Watts) : 025t0.5 4 4

Nomero de canales de grabadién o 6 6

Numero de canales de reprockicclén  no 6 [}

Interfoce del CD-AOM

Interfase adiclonat no Scst SCS|

Casacteristicas adicionales de Parallel Port device, Internal —_— Eannd

horduiore speaker

Nomero de enbradas 1 5 5
Certificado/Compatible MPC no yes yes

Compatible con Sound Blaster yes yes yes

Contacto Medla Vislon 510-770-8600 Media Vision 510-770-8600 Media Vision 510-770-8600
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Nombrs de la tarjeta Thunder & Lighting Microsolt Windows Sovad Ohkay Dokey
System

Chip Sintetizador MIdI Yamoha OPLR Yamaha OPL3 Yomaha OPLR
Numero de voces n 20 n
Controfador Midi yes no yes
Intrucciones generales Midi yes yes yes
Resoluclén en bits del 8 8,16 8
Velocidad de muestreo (KHz) 20 a8 441
Salida (en Watts) 4 - 4
Nomero de canales de grabacidn no 2 2
Nomero de canales de reproduccién  no 3 E]
Interfoce del CD-AOM
Interfase adicional no none no
Carocteristicns odicioncles de 24-bit SVGA Volce recognition ——
hardware .
Nimero de entradas 2 2 —
Certificaclo/Compatible MPC no no nolyes
Compatible con Sound Blaster yes no yes
Contocto Media Vision 510-770-8400 Miaosoft 206-682-8080 Mibl Land 714-595.0708
Nombre de la tarjeta Okey Dokey Pro Goid Audio Master MegaSownd Hl
Chip Sintetizador Midi Yomcha OPL3 €nsoniq Yamaha OP33
Numero de voces 20 24 20
Controlador Mid) yes yes no
Intucclones generales Mid! yes ves no
Resoluclén en bits del muestreo 8 8,16 8
Velocidod de muestreo (HHz) 4431 44.1 30
Sallda (en Watts) 4 4 4
Nimero de conales de grabacién ] 3 2
Numero de canales da reproduccién 5 3 2
Interface del CD-ROM
Inberfase adiclonal propletany optional f(a]
Caracterfsticas adiclonales de €cholsurround sound Wave table, MIDI Stereo special effect chips
hordwore
Nomero de entradas 3 3 2
Certificado/Compatible MPC nolyes nolyes nolyes
Commpatible con Sound Blaster s yes ves
Contacto MIDI Lond 714-595-0708 Omallobs/ATM 818-813-2630 Process Software 415-875-7602
Nombre de la tasjeta WiaStorm Sowad Commander Pro VOA Sterea/FX
Chip Sintetizador Midl Yomoha OPL3 Yamaoha OPL3 Yamoha OPL2
Numero do voces 20 £0 n
Controlador Midi yes yas yes
Inbucclones generales Midi yes yes yes
Resolucién en bits del musstreo 8,12,16 8 8
Velocldod de muestreo (HHz) 44 43,1 441
Sallda (en Watts) 2 4 8
Nimero de canales de grabadén 8 H 3
Nimero de cancles de reproduccién 8 5 3
Interfoce del CD-ROM :
Interfase adidonal pe] . propietary no
Caracter(sticos adiclonales de 24-bit Super VGA €cho effect, lnfrared remote Super VGA
handware control
Numero de entradas 4 5 3
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Cettlificado/Compatible MPC nolyes nolyes nolyes
Compatible con Sound Blaster yes yes yes

Contactn Sigma Deslgns 510-770-0100 Sun Moon Stor 408-452-7811 ATl 816-7560718
Hoabrs de la tarjeta ProSound Golden Sound MukiSound

Chip Sintetizador Mid) Yamaha OPL3 MPU-401 (URAT) €MU Proteus 1/XR
Numero de voces 20 20 3

Controlador Midi yes yes yes

Intrucciones generales Midl yes yes yes

Resolucién en bits del muestrec 16 8 16

Velacidad de musstreo (KHz) 441 48 43,1

Salida (en Watts) 4 1.5 0.25

Nimero de canales de grabacién 12 4 1

Nomero de canales de reproduccién 12 4 4

Interface del CD-ROM

Interfase adicionol Scst propietary no

Caracterlsticas adiclonales de [2234 Stereo surround €dho effects Wave table, MIDI, Motorola DSP,
hardwore Multiple MID] port
Nimero de entradas 3 4 2
Certlficado/Compatible MPC nolyes yes yes

Compatible con Sound Blaster yes yes no

Contacto Tecmor 216-349-0600 Toptek 818-960-9211 Turtle Beach 717-843.6016
Nombwre ds la tazjeta TesS Stereo FX

Chip Sintetizador Midi fArla Yomaha OPL2

Numero de voces 32 n

Controlador Midl yes yes

Intrucclones generales Midi yes yes

Aesolucién en blts del muestreo 816 8,16

Velocldod de muestreo (HHz) a4 44.1

Sallda (en Watts) 40mWw 8

Nimero de canales de grabacién 6 3

Nimero de conales da reproducclén 6 3

Interface de! CD-ROM

Interfase adiclonal S¢S1 no

Caracteristicas odicionales de Wave table, MIDI, Voice B —

herdware recognition

Nimero de entrodas 3 3

Certificado/Compatible MPC nolyes no

Compatible con Sound Blaster yes ves

Contacto Zoltrix 510-657-1188 AN 416-7560718

.
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