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Introduccion

La tecnofogin multimedia empezd a desarroflarse en lu década de los
ochentas y es en la actuatidad cuando aleanza un enorme auge ya que dia a dia promete

revolucionar el manejo de informacion,

En este trabajo de tesis se habla de los requerimienlos que se necesitan tanto de

software como de harware para la creacion de una aplicacion multimedia interactiva.

Se dan algunos conceptos bisicos sobre multimedia; el software y hurdware

necesario pura poder elaborar aplicaciones de multimedia,

Los elementos ue integran las aplicaciones multimedia son cinco: Texto,
Gridficos, Sonido. Animacién, Video, Se comsidera que munejundo tres de estos
elementos se esta trabajando con multimedia. En el kiosko DIEEC se utilizan los cinco

elementos,

Seleccionar un Sistema de sutoraje para el desarrollo de aplicaciones multimedia
es uni decision dificil, yu que se tiene que buscar tlexibilidad en el disefio; que se adecue
a nhuestros requerimientos, facilidudk de desarrollo, disponibilidad  para integrar el

proyecto, tiempo y el costo del sistena de autoraje en el caso gue se requiera adyuirir.

Se atilizo "La Metodologia para ¢l Diseio y Construccion de aplicacivnes
Multimedin™ que fue elaborada en el Instituto de Ingenieriu de Ta UNAM: fa coul const

de los siguientes puntos:

1.- Andilisis y estructuracion del contenido de fa aplicacion.
IL.- Generacidn, creacion y recopilacion de la informacidn,
I1.- Disefio y programacién de la aplicacion,

V.- Digitalizacion y edicion de la inforoucion,

V- dntegracian y validacion de Lo aplicacion,

V.- Produceion.



™~

Esta metodologia fucilitd el desarrollo del kiosko DIEEC. Los kioskos
multimedia son utilizados para mostrar informacion al usuario, generalmente manejan
grandes cantidades de informacidn, estos podemos encontrarlos en museos,
restaurantes, empresas, instituciones, ¢te. Los kioskos multimedia facilitan el acceso u la
informacidn debido a la estructura con la cual son creados. se tiene una mejor

interactividad y imejor asimilacién de la informacién.



I.- LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA
Para empezar definiremos el termino medio.

Medio: Factor através del cud) actia una fuerza o se produce un efecto,

entonces,

Multimedia: Uso de varios medios de comunicacion a la vez a fin  de presentar

informacidn.

Si consideramos que el ser humano se comunica de diversas maneras y haciendo
uso de los diversos medios (comunicacidn oral persona a persona, via telefénica, letra
impresa, fotografiu, cine, television, etc.) se puede decir que la vida es  uma

experiencia multimedia,

Definicion de multimedia. (definicion avalada por la Asociacion Mexicana  de
Multimedia y Nuevas twenologfas, y por el Laboratorio de Inteligencia Antificial y

Multimedia del Instituto de Ingenieria de la UNAM),

La palabra mubtimedia ha sido utilizada para definir muchos conceptos. En el
mundo de Ja computacion mubltimedia se define como ki integracion, en una aplicacién,
de cuando menos tres de cineo tipos de datos susceptibles de ser procesados en unu

computadors™, estos tipos de datos son:

- audio

- videa

- unimacion
- imagen fija

- texto



El concepto de¢ multimedia implica ¢l uso de¢ hardware adicional al estindar de computo
(principalmentc en IBM PC's) como: tarjetas digitalizadoras y reproductoras de audio, CD-ROM v
bocinas, asi como el software necesario para hacer uso de estos dispositivos, principalmente. Sin
embargo, la creacion de aplicaciones denominadas multimedia no cs producto de la adquisicion de este
hardware y software, sino de la integracion de diversas disciplinas apoyadas en la manipulacion de las
herramientas de computo en diterentes niveles. Un sistema multimedia debe ser capaz de combinar ¢

manejo de informacion de la television y 1a computadora.

A partir de los ochentas, la tecnologia multimedia se ha venido desarrollando a tal grado que
promete revolucionar ¢l manejo de la informacion de forma ain mds impactante que la ocasionada por

¢l surgimiento mismo de la PC.

Plataformas para multimedia

Los sistemas multimedia sc pueden desarrollar pricticamente sobre cualquicr plataforma de
computo. La computadora a utilizar dependerd del tipo de aplicaciones que se descen crear. Las PC's, a
pesar de las capacidades que se les pueden agregar por medio de tarjetas de audio y de procesamicnto de
video, son los equipos mas limitados, micntras que las Macintosh son una plataforma ideal para hacer
multimedia. La gran ventaja de las PC's es que representan la mayor capacidad instalada en cuanto a
equipo de computo se reficre (sunque en afos recientes ¢l mercado de Macintosh v de estaciones de

trabajo se ha incrementado). Las plataformas para multimedia se pucden clasificar como:

- IBM P(C's y compatibles

- Apple Macintosh

- Commodore amiga

- Estaciones de trabajo{entre las que se incluye Silicon Graphics)
- Mainframes



Clasificacion del equipo PC para muitimedia

Una computadora ¢std disciiada para trabajar con valores discretos en forma digital, lo que
facilita ¢l procesamiento y ¢} almacenamiento masivo de informacion. Una PC con capacidades
multimedia pucde infegrar, c¢n una aplicacion, datos que le son naturales al ser humano, tales como
imagencs, animaciones, voces, video, sonidos y misica provenientes de diferentes medios; CD-ROM,
disco compacto de musica, videocasetes, camaras de video, lasser disco (discos de video), imagenes y'o

fotogratias digitalizadas por medio de scanners, asi como de la misma computadora.

El equipo de computo PC para multimedia se clasifica como:

1.- Equipo para desarrolladores de aplicaciones

2.« Equipo para usuarios de aplicaciones

1.- El equipo minimo para desarrolladores de aplicaciones multimedia consta actualmente de:

- CPU 80486 DX2/66 MHz EISA

- 20 Mb RAM

- Resolucion SVGA 1024x768 a 256 colores(cuando menos) local bus, con | Mb RAM en
tagjeta de video

- Disco duro de 1 Gb

- Tarjeta dc audio de 16 bits con soporte para MIDI

- Unidad de CD-ROM

- Tarjeta de capiura de video

- Tarjeta para exportar video

- Videocasciera y/o Lasser Disc indexados, es decir, que pueden ser controfados por la
computadora

- Camara de video

- Scanner de cama a colores

- Unidad de respaldo masivo (por ejemplo, cintas)
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- Quemador de CD-ROM (para ¢l caso de distribucion de aplicaciones en disco compacto)

2.- El equipo minimo para usuarins de aplicaciones multimedia consta actualmente de:

- CPU 80386 SX o superior

- 4 Mb de RAM

- Resolucion VG A a 256 colores

- Disco duro de 200Mb

- Tarjetas de audio de 8 biis con soporte para MIDI
- Unidad de CD-ROM

La configuracion para usuarios de aplicaciones presenta limitaciones, sobre todo en la resolucion

de video, ya que 640x480 no es suficicnte para desplegar aplicaciones hechas con resolucion superior.

Interactividad

Un clemento esencial de 1a tecnologia multimedia, y tal vez ¢l mas importante, ¢s la
interactividad, lo cual significa que el usuario tiene ¢l control, lo que ve y escucha es el resultado de sus
acciones y decisiones. La clave esta en que la interactividad requiere control, las personas siempre se
sienten mas a gusto cuando ticnen ¢l control, y un ambiente de esta naturaleza las hace mas receplivas a

nueva informacion v a nuevas situaciones.

El impacto potencial de multimedia es mayor que ¢l de la television v ¢l de las publicaciones
Jjuntas, debido a que la tecnologia multimedia no solo integra ¢] poder audiovisual de la television con el
de las publicaciones (texto, graficos ¢ imigenes fijas), sino que ademids agrega la capacidad de la

interaccion.



Creacion de aplicaciones multimedla

Las aplicacioncs multimedia son creadas utilizando diversas metodologias, por grupos
multidisciplinarios de expertos o por una sola persona dependiendo de la trascendencia del proyecto, La
realizacién de una aplicacién multimedia generalmente requiere las siguientes actividades:

- escritura de guiones

- disefio artistico

- programacion de computadoras

- produccion y post-produccion de video

- produccion y post-produccion de audio

- procesamicnto o digitalizacion y edicion de imigenes
- disefio de interfaces de usuario

- disefio de arquitectura multimedia

Las capacidades de tecnologia multimedia pueden ser aprovechadas en muchas dreas del
quehacer humano, por cjemplo, para proveer soporte visual a las conferencias ante audiencias de
cualquier tamafio, 1a facilidad quc ofrece para crear presentaciones y la flexibilidad proporcionada por la
interactividad, al momento de presentarlas, harin las conferencias, ponencias y presentaciones de

cualquicr indolc uno de sus mayores mercados.

En la actualidad, la mayoria de las conferencias se realizan con cl apoyo de acetatos o
diapositivas, y a pesar de que, en muchos casos, la computadora s¢ emplea ampliamente en su disciio y
creacion, estos medios ticnen varias desventajas si se les compara con multimedia.

Ventajas de utilizar Multimedia

e Disefio en computadora.

o [.os cambios s¢ realizan en la computadora en minutos.



o La presentacion del trabajo es profesional,

¢ Se puede utilizar audio, video v animacion,

Otro de los campos donde la multimedia tiene un gran futuro, y que es de especial interds cs en
el campo de 13 educacién. El principio bisico de la educacion o capacitacion apoyada en multimedia ¢s
que ¢l estudiante capta y comprende los conceptos presentados de forma mas eficiente que cuando sélo
lec 0 escucha acerca de ellos. E aprendizaje es ain mas efectivo cuando ¢l estudiante ademas interactia
con la informacion. En un ambicnte multimedia aprende a ver, cscuchar y hacer, trabajando por si
mismo Y a su propia velocidad.

La capacitacion interactiva por computadora no ¢s nada nucvo ya que sc ha utilizado
ampliamente por mis dc una década bajo ¢l nombre de entrenamiento basado en computadora CBT
(Computer Based Training). De hecho, multimedia nacié del CBT. Los primeros sistemas de
entrenamiento por computadora que cran capaces de reproducir audio y/o video requerian un gran
numero de equipos analogicos conectados a la computadora  digital. Los sistemas multimedia cn la
actualidad son mas integrados, compactos y baratos debido a que ahora el audio y ¢l video se reproducen
utilizando dispositivos digitales, y toda la informacion es almacenada, procesada v controlada por una
computadora, Una clase ¢special de capacitacion en la que la multimedia tiene importantes ventajas es en
la ayuda en linca o tutonales, que se pueden encontrar en la mayoria de las aplicaciones de la actualidad.
Estos sistemas cstin basados ¢n texto casi en un 100%, no obstante ¢l uso del hipertexto se estd haciendo
cada vez mds comin. En un sistema de hipertexto, el usuario puede seftalar una palabra o una frase y
saltar inmediatamente a informacion mas detallada acerca del tema seleccionado, lambién los sistemas de
ayuda se vuelven mas agradables v versdties cuando se usa informacion en forma de audio, video y'o

animaciones de }a misma forma que se usa ¢l hipertexto, esto recibe el nombre de hipermedia.,

Aunque las bases de datos de los sistemas de avuda en linea pueden contener toda 1a informacion
que ¢l usuario necesita, es dificil presentarla de forma amigable utilizando solo texto, especialmente a
usuarios que no estan familiarizados con ¢l uso de computadoras, Con multimedia, ¢l texto puede ser

reemplazado por voz (audio) en su mayor parie v, donde sea de utilidad, 1a prescntacion también puede



incluir audio (distinto a la voz) y video o animaciones para explicar conceptos confusos. El resultado es
que ¢l usuario percibe que la aplicacion entera es mas amigable, mis facil de entender y de operar al

reducirse ¢l trabajo necesario para simular un tema.

1.1 LaPC yla multimedla

La tecnologia multimedia demanda gran poder de computo. Esta demanda surge principalmente
de las necesidades de presentacion de video. las aplicaciones multimedia exigen mucho trabajo al
sistema de video de la computadora al desplegar rapidamente imagenes complejas, Esto significa que la
computadora debe ser capaz de recuperar rapidamente intormacion de video del almacenamiento
masivo, procesarla v pasarla al subsistema de video para su presentacion. El video de alta calidad (alta
resolucion y mayor cantidad de colores) hace esta demanda aln mayor. Los archivos de video digital
son tan grandes que son practicamente imposibles de manejar sin usar técnicas de compresion. La
compresion de video requivre procesamiento de la computadora para climinar redundancias en las

imagenes.

La resolucion VGA estindar ticne 640x480 pixeles lo que da un total de 307,200 pixeles en una
imagen que ocupe toda la pantalla, para convertir este nimero en una cantidad de datos, ¢s necesanio
tomar en cuenta ¢l nimero de colores que pueden ser desplegados por cada pixel. En un sistema VGA
de 16 colores se necesitan 4 bits por cada pixel 0 un byte por cada dos pixeles. Por Jo tanto, una imagen
que abarque toda la pantalla ¢n 16 colores requicre 153,600 bytes de datos (630x480/2). La calidad de
las imagenes que se pucden presensar con un sistema VGA de 16 colores no es suficiente para desplegar

aplicaciones multimedia realizadas en resoluciones v cantidad de colores superiores.

1.as imagenes de video requicren calidad fotogratica para lo cual es necesario mancjar mas de 16
colores. Existen sistemas que pueden desplegar hasta 16,777,216 colores usando 24 bits (3 bytes) de
datos por cada pixel (630%480*%3 921,600 bytes necesarios para guardar una imagen que ocupe toda la

pantalla).



Para reproducir video usando imagenes de computadora, ¢s necesario desplegar imagenes a una
velocidad de cuando menos 15 cuadros por scgundo. Para cf sistema VGA de 16 colores, 1S imagencs
por segundo significan 4.6 Mb de datos por scgundo, para ¢l sistema VGA de 16.7 millones de colores
significan 13.824 Mb de datos por scgundo. Estos numeros cstdn fuera de Ja capacidad de las
computadoras actuales. A fin de tener video cn una PC es nccesario usar vanios trucos que han sido

desarrollados para reducir los requerimientos de datos de video.

Hardware

La arquitcctura de las PC's (hasta antes del Power PC y Pentium) cstd basada en
microprocesadores de la familia Intel 8086. Ll corazon del sistema ¢s ¢l microprocesador que estd
conectado a fos buses del sistema. al que también se conectan todos los otros dispositivos que conforman
la PC. Como ¢l bus esta en paralelo. cualquier dispositivo puede comunicarse con los demas siempre
bajo el control del microprocesador. Normalmente el bus (lineas de conexion de todos los componentes

de la computadora) s¢ localiza tisicamente en la tarjeta principal (mother board).

El microprocesador determina la velocidad y las capacidades de la PC. Ademas de la frecuencia
a la que trabaja ¢l microprocesador, existe otra forma de medir su velocidad que ¢s en millones de
instrucciones por segundo (MIPS). Una aplicacion multimedia se beneficia con un microprocesador mis
rapido. Los microprocesadores R0386 v BO4R6 ticnen dos varantes: 'SX' v DX’ Las versiones 'SX'

manejan buses de 16 bits, mientras que las versiones ‘DX mancjan buses de 32 bits,

El software multimedia trabaja bien cn arquitccturas basadas ¢n microprocesadores 'SX° pero ¢s
prefenble usar versiones ‘DX’ para  obtener mejores resultados. aunque este 1o es ¢l dnico reguisito

para mejorar ¢l desemperio de las aplicaciones multimedia
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RAM

Otra parte muy importante de la computadora ¢s 1a RAM. Permite ¢l almacenamiento temporal
de los datos y programas que estan siendo usados por el microprocesador. Micntras mas memoria RAM
tenga un sistema, funcionar mejor. La tecnologia multimedia requicre cuando menos 16Mb de RAM en

computadoras usadas para autoraje de aplicaciones.

El sistema de video

El sistema de vidco en todas las PC's usa un mecanismo de memoria mapeada en ¢l cual una
region de memoria guarda los valores de todos los pixeles a ser desplegados en la pantalla. Para crear
una imagen, ¢l adaptador de video lec esta seccion de memona a una gran welocidad y convierte los
valores de los pixeles cn sefiales que controlan el dispositivo de video (generalmente un monitor). Este
proceso requiere gran cantidad de memoria para leer los datos y refrescar la pantalla. La frecuencia

tipica a 1a que trabaja este mecanismo ¢s de 60 ciclos por segundo.

Como consecuencia de 1o anterior, un sistema VGA de 16 colores accesa 9.22 millonies de bytes
por segundo. Fl bus del sistema no podria transmitir a esta velocidad atin cuando tuese lo anico que
hiciera. Para resohver este problema, los adapladores de video incluyen su propia memoria para
almacenar los datos que se ven cn pantalla. El bus del sistema es wtilizado para actualizar la informacion

contenida en esta memonia.

Para mejorar ol desempeiio de las aplicaciones multimedia ¢s recomendable ¢l uso de

aceleradores graficos.

El sistema de audio

1.a capacidad de una PC para producir sonido consiste de una pequefia bocina controlada por {a

paridad de un bit de la computadora al enviar sccuencias de 1's y O's variando la frecuencia, se logra una



gran cantidad de sonidos. Sin embargo. estos sonidos son atificiales y no son aplicables a ningiin sonido
cercano a lo real y mucho menos 4 audio de calidad CI. La misma situacion se presenta en lo referente
al video.

Para mejorar la calidad del sonido que una PC puede reproducis, ¢s necesano agregarle una
tajeta de audio.

Almacenamiento masivo

La velocidad de los dispositivos de almacenamiento masivo esta determinada por el factor al cual
pucden leer del medio de almacenamiento. Esta operacion también requicre gran cantidad de trabajo por

parte del microprocesador.

Las aplicaciones multimedia requicren grandes cantidades de espacio en disco duro debido a fa
informacion de audio, video. animaciones ¢ imagenes tijas gue manejan. Multimedia requicre que los
dispositivos de almacenamiento masivo, ademas de tener gran capacidad para contener informacion,

sean lo mas rapidos posible.

CD-ROM

Los sistemas d¢ memona de s0lo lectura basados en CD son importantes medios de
almacenamiento y distribucion de aplicaciones multimedia. 1a tecnofogia CD-ROM  permite almacenar
hasta 680 Mb de inlormacion en un sdlo disco compacto de 12 em. Lista teenologia estd basada en la de

los reproductores de discos de audio v por 1o tanto no s costosa.



Software

El software multimedia realiza las tarcas de forma que presente imagencs aceptables, de audio y
el video deben ser reproducidos sin retardos ni distorsiones. El software debe responder de forma
efectiva a la interaccion con ¢l usuanio y debe ser lo suficientementc flexible para permitir la realizacion
de las diferentes simulaciones en la computadora de instrumentos reales de presentacion que s¢ requicren
para cubrir un amplio rango de aplicaciones. Algunas de las demandas de este tipo de software exceden
las capacidades de 1a PC mas poderosa, por lo que se le hace necesario ¢l uso de hardware extra que
auxilic a la arquitectura basica de Ja PC. Esto se cumple especialmente en el caso de reproduccion de
audio y video. Ademds del Sistema Operativo, cf software requerido para hacer multimedia se clasifica
en: Software para creacion. Dentro de esta categoria se encuentran todos aquellos programas cuyo
objetivo es permilir al autor crear materiales para aplicaciones multimedia. Como ¢jemplos de estos se
ticnen los programas de disefio grafico y dibujo como Corel Draw y Paintbrush; asi como los que sirven

para crear animaciones 3D Studio y Animalor Pro entre otros,

Software para edicidn. Lsta categoria incluye aquellos programas que permiten al autor editar
v/o modificar los clementos creados previamente con otras herramicntas. Como cjemplo de estos
programas se tienen Jos editores de imagenes como PhotoFinish que vienen con los dispositivos scanner.

Después de capturar una imagen con ¢l scanner, se utiliza ¢l programa cditor para retocarla.

Otro ¢jemplo de este tipo de software es ¢l que viene con las tarjetas de audio que ademds de
permitir grabar sonidos en la computadosa. permite editarlos v agregarles efectos tales como cco o

filiros.

Software para integracidn. Una vez que se han creado todos los clementos ¢s  necesario
integrarios en una aplicacion. La integracion se puede hacer utilizando lenguajes de programacion de

tercera generacion cotno Pascal o C, o bien, lenguajes de cuarta generacion o sistemas de autoraje.



Sistema Openativo

El sistema operativo es ¢l sotiware que administra ¢l uso de los recursos de la computadora.
Normalmente incluye un sistema de archivos y un sistema de entrada/salida.  También incluye un:
interfaz para programacion de aplicaciones (Applicalion Programming Inlerface, API), que permite a los
programadores tener acceso a los recursos de la computadora desde sus programas. El AP estd
estandarizado, de manera que permanece sin cambios sin importar ¢l hardware sobre el que estd
trabajando.

A fin de lograr independencia del hardware, los sistemas operativos normalmente se  dividen en
niicleo (kemel) y controladores (drivers), El niicleo provee todas las funciones bisicas del APL mientras
que los controladores permiten al nicleo administrar dispositivos especificos ¢s por ¢sta razon que para
instalar un nucvo perniférico a una computadora solo se necesita agregar los controladores apropiados sin
tener que modificar el nicleo del sistema operativo. Sin embargo, algunas veces, los nuevos periféricos
agregan caracteristicas que requieren cambios en ¢l APL En estos casos, fo mis comin es proveer
extensiones al sistema operativo. Una extension mddulo de software que modifica o amplia las
capacidades del APL. £1 caso tipico de esta situacion es cuando se agraga una unidad de CDD-ROM a la
computadora.

Para poder hacer uso de esta unidad, ¢s necesario agregar extensiones al sistema operativo que

tengan acceso al nivel de los controladores.

En los sistemas operativos para un sélo usuario y una sola tarea, como MS-DOS, es comin que
todos los ciclos de bus se dediquen a atender tas demandas del disco duro cuando se realiza un proceso
de lectura’escritura. Esto significa que al hacer una lectura o escritura al disco duro el sistema sc detiene
a esperar que este proceso termine. En multimedia esto no se puede permitir. Se han realizado diversas
soluciones a este problema via software, pero la solucion real vs la multitarea ( capacidad de algunos
sistemas operativos, tales como UNIX, de realizar varias tareas en forma concurrenle). En los sistemas
multitarea; los recursos de Ja computadora como CPU. Buses. dispositivos de almacenamiento, etc.. nc

son acaparados por una sola aplicacion o por una sola tarca dentro de una aplicacion.



Las aplicaciones multimedia exigen demasiado al sistema operativo debido a la gran cantidad de
infonnacion que manejan y ¢l ticmpo en el que ésta debe ser presentada. Cuando el sistema de sonido
necesita nuevos datos, ¢l sistema operativo debe entregarlos de inmediato o ¢l audio s¢ interrumpird.
Multimedia requicre que el Sistema Operalivo tenga una estrategia para suministrar datos y ciclos de
reloj de forma concurtente a vanias actividades paralelas. A pesar de correr sobre MS-DOS, que es
un sislema  para  un sélo usuario y para una sola tarea, Microsoff Windows 3.1 brinda algunas

caracteristicas de los sistemas multitarea, incluyendo comunicacion entre procesos,

Multimedia agrega sus propios recursos que deben ser administrados por el sistema operativo.
Una prueba clara de esto es la extension MSCDEX agregada a MS-DOS. Esta extension permite al
sistema operalivo soportar dispositivos de CD-ROM.

Microsoft también ha introducido Multimedia Extension para Windows. Dentro de ¢sta se
encuenira MCI (Media Control Interface) es una interfaz API generalizada que teéricamente permite a
las aplicaciones multimedia incluir software y hardware de diferentes fabricantes. Es importante contar
con una arguitectura que permita s cualquier aplicacion trabajar con cualquicr hardware debido a que

hay muchas posibilidades para lo que multimedia puede hacer.

MCI provee un medio al sistema operativo de enviar comandos tipo texto a los dispositivos
peniféricos. Con MCI cada disposilivo multimedia responde a un conjunto de comandos de texto, usando
un lenguaje de control. El sistema operativo solo tiene capacidad para enviar comandos de tipo texto a
los controladores de dispositivos. Cada dispositivo debe tener su propio programa controlador que lo
conecte al MCL y por lo tanto, al sistema operativo MCI tainbién provee ofra inlerfaz estandanizada para
Hamar funciones desde lenguajes de programacion como "C". Esta interfaz provee mayor flexibilidad
que la basada en texto. MCI también permite fa comunicacion entre procesos.

Sistema de autoraje para multimedia

l.as aplicaciones multimedia pueden ser creadas utilizando lenguajes de programacion de
proposito general como C, o pueden ser creadas con muy poca programacion utilizando un sistema de

autoraje.



Existen diversos sistemas de autoraje en ¢} mercado. Algunos de cstos trabajan con un lenguaje
de programacion ficil-de-usar adaptado a multimedia, mientras que otres s¢ apoyan en una filosofia
“point-and-click” en la cual ¢l autor tiene que clegir objetos como ¢l mouse para ir construyendo su
aplicacion.

Un buen sistema de autoraje es la herramienta principal para crear aplicaciones multimedia,
Cuando una PC cofre un programa, ¢éste le dice qué hacer. El programa normalmente se encuentra en la
forma de uno o mis archivos. Los archivos de un programa contiencn instrucciones que cl
microprocesador debe ejecutar para producir la aplicacion. Por esta razon se les llama archivos
cjecutables. Elautor de la aplicacion normalmente no ve cstas instrucciones debido a que trabajan a
muy diversos niveles. Un sistema dc autoraje presenta la aplicacion al autor através de una interiaz que

es mds facil de entender que las instrucciones de la computadora.

E! proceso de autoraje puede ser realizado en un lenguaje como C, BASIC o Pascal. Estos
lenguajes trabajan a niveles mas faciles de entender que ¢l codigo de maquina. Cuando un programador
termina de escribir su programa lo compila para convertirlo ¢n instrucciones que puede entender el
microprocesador. Solo despuds de haberlo compilado, ¢} programador puede provar su programa
¢jecutando ¢! archivo generado con extension EXE. Un sistema de autoraje hace posible que el autor

mantenga un nivel alto de abstraccion en sus aplicaciones sin necesidad de programar demasiado.

Aplicaciones en Muitimedia

1.os programas de aplicaciones cn multimedia existen como archivos ejecutables sencillos, o bien.
lo pucden integrar un archivo de comandos y un modulo cjecutable. generalmente los clementos (audio,

video, ¢ imagenes) que se requieren para la aplicacion se guardan en archivos separados a estos.

Aunque existen aplicaciones multimedia sencillas que se pueden almacenar completas en un

archivo de tamafio razonable.



1.2 Audio en Multimedia

La bocina con que cuentan todas las computadoras personales es simple y pequefia, solo puede
dar una ligera prucba de lo que s posible hacer con multimedia. La diferencia que existe entre estas

bocinas y una tarjeta de audio ¢s similar a comparar un dbaco con una computadora.

o Archivos de sonido de forma de onda

Un archivo de sonido de forma de onda almacena los datos necesarios para reconstruir la forma
de onda que produce un sonido dado, ¢l sonido sc graba utilizando medios digitales mediante un proceso
conocido como sampling (muestréo v conversion  A/D) con el que se¢ logra la representacion digital de
un sonido analdgico. Debido al volumen de informacion almacenada, este tipo de archivos normalmente
son muy grandes. Cuando se reproduce un archivo de este tipo se escuchan sonidos similares sin

importar ¢l equipo wtilizado en la reproduccion . La dnica diferencia es la calidad del sonido.

El controlador (de windows ) de la bocina de las PC 's solamente puede trabajar con archivos de
forma de onda con extension WAV, Existen otros tipos de archivos de forma de onda pere no pucden
ser reproducidos con la bocina de la PC desde Windows a menos que sean convertidos a archivos
WAV,

Desde el ambiente Windows ¢s fiicil reproducir archivos WAV, Una vez que los controladores
han sido instalados cualquier aplicacion que soporte archivos WAV puede reproducirtos de manera
automitica. Windows puede ser configurado ticilmente para producir un sonido (reproducir un archivo
WAV cada vez que ocurre un suceso. tambien ticne detinidos somdos del sistema  que son
reproducidos cuando determinados sucesos del sistema ocurren. Como ejemplao, ¢l suceso mis  comiin
del sistema es la exclamacion; esta suena cada vez que el usuanio trata de mowver cl cursor mas alld de
los mirgenes de un documento en un procesador de texto. El sonido definido para este suceso esta en el
archivo chord.wav pero puede ser cambiado desde 1a caja de didlogo de sonidos que se encuentra en cl

Pancl de Control.



En la parte izquicrda de esta caja de didlogo esta la lista de sucesos del sistema v en la parte
derecha se encuentra lalista de archivos WAV, Cada archivo WAV puedv ser asociado a un suceso en
¢l sistema desde esta vemtana. Cada sonido del sistema se gencera bajo ciertas condiciones dependiendo

de los programas en uso pero siguiendo un estindar:

- Asterisco. Este normalmente ocusre para alertar al usuario sobre algo; no tiene que ser un error.
- Alto Critico. los programadores generalmente guardan este suceso para situaciones de problemas
serios, como cuando un programa no puede continuar debido a un error serio.

- Beep Default. Este sonido s¢ escucha cuando el programador gencra una advertencia o cuando
¢l sonido descado no pudo ser encontrado.

- Exclamacion. Cuando un programa necesita presentar informacion que no requiere elecciones.

- Pregunta. Este evento es generado, normalmente, junto con una caja de dialogo.

- Iniciar Windows. El sonido es reproducido cada vez que se inicia Windows.

- Terminar Windows. Elsonido es reproducido al salir de Windows.

o Archivos de sonido MIDI

Los archivos de sonido MIDI (Musical Instruinent Digital Interfase) no son de forma de onda,
guardan las instrucciones como notas y skt duracion necesarias para reconstruir ¢l sonido. Solo pucden
ser usados para guardar misica o efectos de sonido. Dependiendo del equipo usado para reproducir ¢l
sonido, cste puede sonar diferente. debido a que los archivos MIDI contienen instrucciones en vez de fos
datos reales del sonido, la bocina de la PC no puede reproducirlos. La extension de fos archivos MIDI es
MIDI. Para poder generar sonidos a partir de un archivo MIDI se necesita un sintetizador (va sea una
tarjeta de sonido gue soporte MIDI o bien una 1arjeta que comunique con un sintetizador externo). i
formato MIDI puede ser usado para crear musica original para las aplicaciones multimedia. MIDI
permite comunicar a las computadoras con instrumentos musicales clectronicos y viceversa.como estos
archivos no contienen informacion acerca de sonidos sino de notas. vs necesario contar con algin

dispositivo que genere sonidos a partir de notas. [.a mayoria de las larjetas de sonido soportan ¢}
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formato MIDI; las tarjetas mds popularcs son Pro {ndio Spectrum y Sound Blaster que cucntan con
sintetizadores  integrados, los cuales reciben informazion MIDI y reproducen los sonidos apropiados.
Hay tarjetas que cuentan con sintetizadores mas sofisticados como la Rolawd SCC - 1 o la Turde
Beack's MultiSound.

Existen diferentes 1ipos de sintctizadores y cada uno de ellos genera los sonidos de distinta forma.
En un principio podian generar solo sonidos simples v uno solo a 1a vez, por lo que para generar dos
sonidos a un mismo tiempo cra necesario utilizar dos sintetizadores. Como los sintetizadores son
dispositivos clectronicos se disefiaron nuevos modelos con fecnologia mds avanzada en los que un
sintetizador controlaba ¢l funcionamicnto de otros y MIDI es el método por ¢l que se realiza la

comunicacion en ¢stos nuevos sintetizadores.

En un instrumento musica) MIDI no existen cuerdas que rasgar, superficie que golpear o camaras
de resonancia como ¢n los instrumentos tradicionales, ya que cuando se presiona una tecla se genera un
voltaje proporcional a la nota que se desea tocar, por tanto, ¢l sintetizador genera un sonido
correspondiente a este voltaje. Algunos sinlctizadores ticnen almacenados internamente los sonidos ¥
solo los reproducen de acuerdo al voltaje detectado, otros, generan una forma de onda lo mas parecida al

sonido correspondicnte a la nota que deben reproducir.

i

[X Activar sonidos del sistema  c:\windows

tigura 1.2.1 Panel de control de Windows
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Sonido Digital

Antiguamente la tecnologia nccesaria para grabar o crear sonidos digitales se encontraba
solamente en los grandes cstudios de grabacion, cn la actualidad ¢s posible grabar sonidos digitales con
una PC, una tasjeta de sonido, v un microfono lo que hace mas facil integrar sonido digital a las

aplicaciones multimedia.

El sonido digjtal sc logra muestreando el sonido analogico, que ¢s una forma de onda alcatoria
compuesta por valles y picos de energia. La forma de onda de sonido mas simple ¢s la senoidal que sc
mucstra ¢n Ia figura 1.2.2
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figura 1.2.2 Forma de onda de un sonido puro.

1.0s picos v los vatles de esta torma de onda son simétricos. la distancia entre picos ¢s siempre la

misma.

Generalmente un sonido, es mas complejo que una onda senoidal debido a que los sonidos son

una mezcla de gran cantidad de otros sonidos diferentes.



I.a forma de onda de un sonido conticne toda la informacion  de este, es decir, mientras mas
grandes son los picos(amplitud) mas fuerte ¢s el sonido v mientras mayor es la distancia entre los picos

(periodo) mas bajo es ¢l sonide, como s¢ muestra en la figura 1.2.3
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tigura 1.2.3 Forma de onda tipica de un sonido
Grabacion de sonido digital
Cuando no existian las técnicas de grabacion digital, ¢l sonido ¢ra grabado mediante un proceso
lamado grabucion unalégreaEste proceso trataba de imitar 1a forma de onda de un sonide analdgico.

in vez de tratar de imitar la forma de onda del sonido. un grabador digital muestrea  (sampling) el

sonido a internvalos determinados. como se muestra en la figura [.2.4



amplitud

”

\\ \ t Lempo

S

figura 1.2.4 Forma de¢ onda de un sonido analdgico
La direccion horizontal mide ¢l ticmpo v la direccion vertical mide la amplitud. El
mugstreo digital no captura todos los detalles de fa forma de onda sino que se limita al valor de cada
punto de muestreo. Sdlo cstos puntos de la forma de onda son guardados digitalmente. El valor del
tiempo es determido por ¢l factor de muestreo y el valor de la amplitud ¢s determinado por 1a altura de
1a sefial analogica
Al aplicar a 1a onda anterior el proceso de muestreo descrito, se obtienc una seftal digitalizada como la de

la figura 1.2.5
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fipura 1.2.5 Representacion digital de una sefial de sonido
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Este proceso gencra una gran cantidad dc datos. Si se graba a una frecuencia de 11 KHz
usando una larjeta de audio de 8 bits, el muestreo necesita de 11,000 bytes por segundo de grabacion.
Obviamente micntras menor sea ¢ factor de muestreo mavor serd La cantidad de muestras v por 1o tanto
la calidad del sonido grabado, con la desventaja de que también se necesitara mucho mds espacio par:
guardar ¢l sonido grabado.

Reproduccion de sonido digitai

Cuando el sonido analdgico se graba digitalmente, la forma de onda se convierte ¢n una serie de
muestras, cada una representando un punto de la onda oniginal. Para reproducir el sonido ¢s necesario
reconstruir La forma de onda dei sonido analogico a partir de las muestras digitales. Para esto, ¢l
dispositivo (tarjeta de audio) empleado genera una forma de onda que va conectando los puntos de las
mucstras digitales,

Debido a que la informacion digital ¢s solamente una aproximacion de la informacion analogica

recordando que lo analdgico s continuo v lo digital es discreto, la forma de onda reconstruida no ¢s una

copia exacta de la oniginal como sc observa en las figuras 1.2.6 y 1.2.7

forma de onda forma de onda

//,\ original reconstrunda

/"
//

tigura 1.2.6 Senal analogica original  figura 1.2.7 Scial reconstruida a partir de muestras digitales
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Para aumentar la precision de la forma de onda reconstruida digitalmente es necesario aumentar,
al momento de realizar fa grabacion, ¢l nimero de muestras por unidad de tiempo (factor de muestreo) o
bien, incrementar ¢l nimero de bits usados para almacenar la informacion (resolucion de la grabacion
con ocho bits por palabra se pueden tener hasta 256 valores distintos, si la palabra s de 16 bits ¢l
nimero de valores distintos s de 65,536). Algunos factores de muestreo tipicos son: 11, 22, y 44.1
KHz.

Existe una regla fundamental para digitalizar una sefial analogica: el factor de muestreo tiene
que scr del doble de la frecuencia mas alta a ser grabada. 1.a frecuencia mis alta que se puedc grabar a
un facior de muestreo dado se lama frecuencia de Nyquist. Esto se debe a que sin importar el factor de
muestreo usado, se presentan distorsiones y formas de onda incorrecta si hay frecuencias por arriba del
limite de Nyquist. La solucion a3 estc problema ¢s climinar las frecucncias por amba dellimite de
Nyquist, es decir, climinar las frecuencias mayores a una y media veces La frecuencia de mucstreo antes

de grabar cl sonido, y se logra utitizando filtros paso - bajas.

El oido humano puede captar frecuencias que van desde los 20 KHz, por lo que para grabar
digitalmente toda la gama de frecuencias que el oido puede captar s necesario usar una frecuencia de
mucstreo de cuando menos 40 KHz, y el factor de muestreo "estdndar” mas cercano es de 44.1 KHz

que ¢s el que se utiliza en todos los discos compactos.

Las tarjetas de sonido comerciales (como la Sound Blaster) crean el sonido por medio de un
método llamado Sintesis FM(Frecuencia Modulada). Esta téenica ¢s 1a misma que utilizan las estaciones
de radio de 1a banda FM, La tarjeta de sonido modula o varia las frecuencias para emular los sonidos de
los diversos instrumentos. Este no ¢s un método de alta fidelidad. Otras tarjetas de sonido como la
Roland SCC - 1 o la Turtle beach's Multisound ticnen almacenadas ¢n memornia intema, grabaciones de
sonidos de instrumentos reales, este tipo de tarjetas reproducen los sonidos con mayor precision pero su
defecto es que son mas cososas, Existe otra diferencia puces hay tarjeta de sonido para multimedia de 8 v
16 bits. al usar 1a de 8 bits se pueden tencr hasta 256 ( 28 ) combinaciones distintas y usando 16 bits,
s¢ pucden tener hasta 65,536 ( 216 ) combinaciones distintas. Con una tarjeta de 8 bils una sefial
analogica s¢ puede digitalizar en muestras cada una de las cuales puede tomar uno de 256 valores

distintos.  Con una tarjeta de 16 bits las mismas muestras de 1a seital analogica pueden tomar uno de



25

65,536 valores distintos lo que trag como consecuencia que una farjeta de 16 bits tenga mayor fidelidad
que una de 8 bits para algunos usos como grabacion digital de voz. Conforme se incrementa ¢l factor de
muestreo, la cantidad total de informacion, también se incrementa  Por ¢jemplo, a 11 KHz, un factor
de muestreo usado cominmente ¢n las tarjetas de 8 bits, hay 11,000 bytes de datos cada segundo, A
44.1 KHz, un factor de muesirco comun en las tagjetas de 16 bits, hay 88, 200 bytes cada segundo
( cada muestra usa 2 bytes = 16 bits ). Con ¢se factor de muestreo, un minuto de grabacion contiene
5,292,000 bytes de datos, es decir, mas de 5 Mb por minuto. Si la grabacion se hace en cstéreo. la
cantidad dc informacion se duplica. Un disco compacto puede almaccnar, en promedio, 680 Mb de
datos, lo que representa mas de una hora de tiempo de grabacion en cstéreo.El espacio requerido no es
1a Unica limitantc para realizar grabaciones digitales ¢n una computadora, dependiendo de la velocidad de
1a misma y del disco duro hay algunas frecuencias de grabacion que no todas las PC 's soportan. En la

tabla I.2.7 se muestran las maximas frecuencias de grabacion para los CPUs actuales.

CPU Modo de grabacion ~ Maxima frecuencia de grabacion
T T mono o T 4aKH2
286
estéreo 22KHz
mono 44 ﬁiﬁ o
386 SX
estéreo 32Kl
" mono 44 KH2
3186
estéreo 44 KHz
mono 44 KHz
486
estéreo 44 KHz2

figura 1.2.8 Tabia de maximas frecuencias
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Esta tabla puede variar ya que sus valores son estimados y dependen de la
velocidad del disco duro utilizado. por lo que i continuacidn se muestra en la figura 1.2.9
In cantidad de diatos que se deben de grabar al disco duro por minuto a diferentes
factores de muestreo,

Frecuencia de grubacion Resolueion Mo Cantidad de datos a ser
eseritos por minuto

onu 66} Kb
8 hits
estéreo 1.3 Mb
1l KHz
mono 1.3 Mb
16 hits
estéren 2.6 Mh
mono 1.3 Mb
R hits
estéreo 2.6 Mb
22KH:
nono 2.6 Mb
16 bits
estéreon 5.3Mb
o 2.6 Mh
R hits
estéren 5.3 Mb
4.1 Ktz
OO 5.3Mh
16 bity
estéren 10.5 Mbh

Figura 1.2.9 Tabla de velocidades de discos duros

Cuando se graban archivos de audio en el disco duro y  se desen
compictarios, es necesario usegurarse de usar un buen algoritmo para compactar audio
por varias razones, Los programas de compresian hacen que el tiempo de acceso del
disco se incremente, por lo tanto, se reguerist ids tempo para leer un archivo de audio
y L reproduccion se escachara entrecortada. Al comprimir y descomprimiv un archivo
de uudio dependiendo del algoritmo de compresion usado, se puede perder
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parte de la informacion que este contenia antes de ser comprimido, por lo tanto, el sonido grabado
perderd calidad, y cn algunas ocasiones, se perderd totalmente.  Algunos programas de compresion
funcionan solo para los datos repetitivos, si se encuentra un patron dentro de un archivo, es satvado solo
una vez con lo que ¢l espacio que se requicre se reduce. El audio digital es complejo y presenta pocos
patrones repetitivos ya que los datos son esencialmente aleatorios en la mayoria de los casos,
Dependiendo del método de compresion usado al comprimir un archivo de audio digital se puede dar ¢l

caso de que se incremente su tamaiio en vez de reducirse.

1.3 Yideoen timedia

Video NTSC

El video NTSC (National Television Systems Committee) es el estindar de las seiiales que
producc una cimara de video o una reproductora de cassettes de video ¢n los Estados Unidos v Japon.
También es ¢l tipo de sefial que capta v se ve ¢n television. Este formato de video es distinto al que usan
las computadoras. El video NTSC significa sefales tipo TV; ¢l video de la computadora sigmifica
graficos v texto, Enviar grificos de computadora a una television o a una grabadora de video ¢s la

razén mais comin para combinar video NTSC y video de computadora.

El estindar de video NTSC maneja un formato de television a color de 525 lineas de resolucion
y una velocidad de 30 cuadros por segundo. Para obtener buenos resultados al combinar video N'TSC y

video de computadora es necesario contar con una tarjeta de captura de video de buena calidad,

AVI (-Audio Video Interleaved- Audio v Video intercalado para Windows) tiene el potencial
para revolucionar multimedia. AV! es un formato de almacenamiento de datos discniado para guardar v

leer audio y video en una gran vanedad de medios. [a clave de esta capacidad esta justo en ¢l nombre:
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intercalado. AVI guarda un cuadro de video, un cuadro de audio, otro cuadro de video, y asi
sucesivamente. Guardar audio y video en un mismo archivo hace posible recuperar archivos AVI de
medios relativamente lentos como CD-ROM.

En vez de usar compresion por hardware para captura de video en tiempo real, AVI se apoya
en compaclar por medio de software. Para reproducir archivos AVI no c¢s necesario contar con un
software especial, basta con instalar ¢l controlador AVI en el panel de control de Windows,

La caracteristica mas importante de los datos de video ¢s su tamaito. Un sélo minuto de video
pucde ocupar ficilmente mais de 20 Mb de espacio en disco. Capturar video, convertirlo a datos
digitales, y después escribirlo a disco toma mucho tiempo. La parte mas lenta de este proceso involucra
al disco.

El mismo problema ocure a 1a inversa cuando se esta reproduciendo un archivo de video. Para
crear archivos AVI es necesario contar con un procesador 80486 o superior. Sin embargo, no ¢s

necesario un hardware tan poderoso para reproducirlo.

Si ¢l disco duro es ¢l cucllo de boteila al momento de grabar video, ¢! CD-ROM ¢s de 150 Kb
por segundo. Ademis de un factor de transferencia bajo, et CD-ROM tiene otro problema, el ticmpo

que le toma saltar de una pista a otra.

Si una unidad de CD-ROM tiene que leer datos de video de una pista y datos de audio de otra, y
si cstas pistas estin muy lejos una de la otra, la velocidad de lectura de un archivo de video en un CD ¢s
muy baja. A diferencia de un disco duro, que tiene cabezas de fectura / escritura pequefias, una unidad
de CD-ROM tigne que mover un dispositivo de lasser  cspejo comparativamente mds grande, como
resultado de esto, un CD-ROM es 25 veces mas lento que un disco duro. Los discos duros tienen
ticmpos de aceeso de 8 a 19 milisegundos; una unidad de CDD-ROM rapida ticne un tiempo de acceso de
280 mili scgundos en promedio.

El formato AVI trata de resolver ¢l problema del tiempo de acceso del CD-ROM haciendo ¢l
trabajo lo mas facil posible. E! formato de los archivos AV1 guarda un sélo cuadro de video seguido de
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una cantidad dc datos de audio del mismo tamafto que el cuadro de video, despuds ofro cuadro de video

scguido de audio y asi succsivamente. La fuerza de los CD-ROM ¢ encuentra en lo que se conoce
como flujo de datos. Mientras pueda seguir leyendo datos de la misma pista, podrd transferir datos al

factor de transferencia maximo. El formato AVI hace esto posible.

Aun cuando un disco duro ¢s mis ripido que una unidad de CD-ROM, es demasiado lento para
scr un medio de grabacion ideal. Como resultado, ¢l formato AVI también ofrece ventajas cuando se
trabaja con disco duro. El formato AVI s mds que intercalado. El intercatado no cambia [a cantidad de
datos, 8610 1a ordena para hacer cl acceso mis eficiente. Debido a que a 150 Kb por segundo, un CD-
ROM no pucde transmitir mas de 9 Mb por minuto, no es suficiente para reproducir video; ya quc cste
requicre, al menos, 20 Mb por minuto.

La unica forma de almacenar todos los datos de audio y de video en un CD-ROM es
comprimiéndolos. Estc no cs ¢l dnico factor que intervienc en la reproduccion de video en la
computadora. Un CD-ROM no pucde operar al miximo factor de transferencia todo el tiempo. Como
resultado, no es posible reproducir un archivo de video AVI en la pantalla completa. En las maquinas
més ripidas, sc pucde usar media pantalla ( 320 x 240 ), y en la mayoria de las computadoras solo la
cuarta parte de 1a pantalla ( 160 x 240 ).

Otro factor que se debe tomar en consideracion es ¢l nimero de cuadros por segundo. Capturar
o reproducir 30 cuadros por scgundo ( el estindar para video NTSC ) es imposible con el hardware que
cxiste en la actuatidad, aun usando AV El estindar para reproduccion es de 15 cuadros por segundo.

Para poder capturar video AVI es necesario contar con los siguientes elementos:

- AVI de Microsoft.

- Una tarjeta de captura de video como Video Blaster, Super Video Windows, Bravado o Targa.
-Una fuente de video como una camara de video, una reproductora de cassettes de video
reproductor de discos lasser o incluso una television,

- Una tanjeta de audio con lincas de entrada para microtono para capturar al

audio correspondiente al video.
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DVA (Digital Video Architecture )

DVA resuelve ¢l problema de como combinar grificas digitales de computadora y sefiales
analégicas de television o video en la misma pantalla de alta resolucion. Video Logic, propictario de esta
tecniologia, integra informacion de audio y video analégico de fuentes tales como la television, camaras
de video, reproductores de discos y cassettes de video con sonido, texto, animaciones y graficas digitales

en la computadora. Esta tecnologia es compatible con los estindares NTSC y PAL,

La tecnologia DVA esta disponible tanto para PC's y compatibles como para Macintosh, ¢

incluso para computadoras IBM de micro canal.

DV A incorpora dos planos de memoria, uno para video y otro para graficos. La tecnologia del
plano dual permite que el video sea integrado a los graficos haciendo desvanccidos y mezelas necesarios

para producir aplicaciones multimedia de calidad protesional.

Tecnolagia DV1 ( Digita) Video Interleaved )

La tecnologia DV es la Gnica que permite integrar audio digital estéreo de alta calidad, video
digital en pantalla completa ¢ imagenes fijas de alta calidad por medio de una sola tagjeta, Las tarjetas
DVI conticnen un coprocesador de video con su propia RAM separada, de manera que la
descompresion y reproduccion de video puede operar completamente en paralelo con ¢l CPU del
sistema. El video DV es capaz de mancjar una resolucion de 24 bits por pixel, v esta integrado con ¢l
video VG.A nomal de la PC de manera que permite que ambos ( video DV y VGA ) sean desplegados
al mismo tiempo, con ¢l video VG A empalmado al vigeo V] en ¢l mismo monitor. A esto se le lama
método de Jdus planws v es una téenica extremadamente llexible que permite al usuario ver
simulianeamente, ¢l resultado de dos procesos concurrentes, uno desplegando e plano VGA (0 XGA )
Esencralmente se tienen dos adaptadores de video, cada uno con su propia memoria, pero las dos salidas

estian conectadas al mismo monitor por medijo de una logica especial.
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La sefal del adaptador VGA o NGA us desplegada directamente al monitor de tforma
permanente. Este ¢s ¢l plano VGA. El plano DV1 esta "detrds" del plano VGA y serd desplegado y

visto cada vez que los pixeles del plano VGA se

vuelvan negros. Esto cs, para desplegar una imagen DVI, csta ¢s colocada cn la memoria del adaptador
DVI, y después cs visualizada en ¢l monitor haciendo un cuadro negro en L2 misma localizacion relativa

¢n ¢l plano VGA.

Las imagenes fijas DV pueden ser desplegadas a dos resoluciones de pantalla 512 x 480 y
256 x 240 pixeles. Estas resoluciones son respecto al total de pixeles del plano DVI. A pesar que estas
resoluciones son distintas a las manejadas por VG A, esto no es impontante ya que la combinacion de
hardware de los dos planos no depende de la cucnta de pixeles. La resolucion de 512 x 480 pixcles
cntrega una imagen con calidad cquivalenie a calidad de television, Por medio de software se¢ puede

cambiar la resolucion de fa imagen.

El video DV1 se desplicga normalmente a 256 x 240 pixeles v a 30 cuadros por segundo, pero
pucde ser configurado a pantatla completa 0 a una cuarta parte de Ja misma.  En cualquicr caso, of video
pucde ser combinado dinimicamente con imdgenes fijas en la misma pantalla o ventana. El \ideo
tambicn puede ser desplegado en una ventana pequefia v. bajo ¢l control del usuario, se pueden hacer

pausas, reproduccion a diferentes velocidades o por cuadros.

Algunas tarjetas DVI como la Action Media II tienen un modo opcional que permite la
posibilidad de capturar audio ¥ video. Esto permite introducir audie y:o video a la computadora en
tiempo real, comprimitlo, v almacenar los datos resultantes, lo que simplifica ¢l proceso de ereacion de

los elementos necesarios. audio v video. para construir aplicaciones multimedia.

Con ¢l modulo de captura de la tarjeta Action Media 1 se puede capturar audio, imagenes tijas v
video: comprimir estos datos al instante v salvarfos al disco duro en ticmpo real.  Un coprocesador de
audio independiente, con salidas digitales de 16 hits permite reproducir audio digital en torma

concurrente.



Por medio de software se pueden elegir algoritmos de compresion, la cual incluye todos los

estandares de la industria.

DVI es la tecnologia multimedia mas completa, flexible y expansible disponible en la actualidad.

1.4 Animaciones en multimedia

La animacion se¢ basa en una peculiaridad de 1a vision humana. Si una persona ve una secuencia
de imigenes que representan los pasos de un proceso, lo que ve s el movimiento en vez de imagenes
individuales, estas imagenes deben pasar una tras otra lo suficientemente ripido para mantener la ilusion,
Un promedio de 15 a 18 cuadros por segundo ¢s el requisito tipico para lograr una buena animacion.
Esta técnica cs una caractenistica importante de multimedia debido a su flexibilidad para crear efectos

dinamicos ¢ inusuales.

En casi todas las animaciones, existe un fondo fijo sobre ¢l cual se mueve un objeto. La razon es
que si solo cambia una pequefia parte de la imigen, los cambios necesarios de un cuadro a otro son

mcenores.

Para hacer una caricatura animada a ntano ¢s necesanio dibujar toda una secuencia de cuadros

con ligeras variaciones de uno a otro.

Por ofra parte, algunos paguetes de computadora son capaces de generar los cuadros intermedios
de una animacion, por lo que ¢l autor solo necesita crear los cuadros inicial v final ¢ indicar a ia
computadora los parametros para la animacion deseada: la computadora se encarga de los cuadros

intermedios v otros detatles para crear la animacion final,
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TECNICAS DE ANIMACION:

* Animacion por cuadros.

La técnica mas simple para hacer animaciones es preparar una seric de imagenes, normalmente
como un arreglo con ligeras variaciones entre un cuadro y ¢l que le siguc. Estas imigenes a las que se da
¢l nombre de cuadros, representan fotografias que capturan la secuencia de un movimicnio continuo. Si
los cuadros son presentados uno detras de otro en la misma posicion, s¢ crea 1a ilusion de movimiento.
Cuando ¢l amreglo de cuadros es desplegado repetidamente, se da la impresion de que el movimiento ¢s
continuo. Las imdgenes pueden ser fotografias reales (por gjemplo tomadas de un video), o imdgenes
creadas en algin programa de dibujo en la computadora,

El mayor requisito para obtencr un movimiento que de !a impresion de ser real, es que los
cuadros sean presentados a suficiente velocidad (entre 10 y 15 cuadros por segundo por lo menos).
Cuando se presenta un nimero menor de cuadros, la animacion parece dar “saltos* Debido a cste
requerimicnto de velocidad, todos los cuadros deben estar cargados en miemoria antes de iniciar una

animacion.

* Animacion "cej".

En la animacion por cuadros, estos deben estar en meinona antes de poder iniciar la animacion )
no se pueden construir cuadros durante ésta. Una técnica para resolver este problema es lamada cel
animation, llamada asi por la técnica usada para crear caricaturas a mano para ¢! cine. En la animacion
cel para cine, sc usa un tondo y uno o mas dibujos transparentes son sobrepuestos a este fondo v
fotogratiados para ir creando la animacion. Los dibujos transparentes son llamados celuloides o cels, de

aqui ¢ nombre.
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Algo parecido se puede hacer con la computadora. Una imagen cs usada como fondo y copiada a
todos los demas cuadros como primer paso en la creacion de la animacidn. Despuds, 1a imagen de un
objeto animado es copiada sobre el fondo en ¢l primer cuadro. Esta imagen debe cestar en el rectangulo
transparente, ¢sto hard que la imagen parczca estar enfrente del fondo, Se puede tener una gran cantidad
de imagenes en ¢l mismo cuadro. Cuando todos los objetos descados son copiados al cuadro, cstc se
desplicga y se inicia la presentacion del siguiente cuadro. Para hacer que una imagen sc mueva ¢n la

pantalla, ¢s copiada cn ofra posicion en el cuadro siguiente y asi sucesivamente.

* Animacion con grificas.

Otra técnica para hacer animaciones es dibujar un objeto repetidamente mientras se cambian sus
coordenadas o alguna otra propicdad para simular que se mueve. Esia técnica se puede usar duv vanas
maneras. por cjemplo, se puede hacer crecer a un objeto dibujindolo cada vez mas y mis grande. Como
cada nueva imagen va cubriendo a las anteriores, esta técnica funciona, sin ¢embargo, no es util para

cncoger un objeto.

La animacion es una forma artiticial de crear el efecto de movimiento. I.a animacion por cuadros
s¢ usa cuando se desea una animacion que puede ser producida por un niimero pequefio de cuadros
preparados previamiente, La animacion cel se usa cuando los cuadros ticnen que ser construidos
dindmicamente durante el proceso de despliegue de la animacion. La animacion grafica ¢s ti} cuando un

objeto puede ser dibujado repetidamente para lograr ¢l efecto de animacion.
L5 Imagen fila v grificos en multimedia

Las imagenes digitales se han convertido en una parte importante de multimedia como resultado
de Ta aparicion de hardware v sofiware barato relacionado con ¢l manejo de imagenes. Este ¢s ¢l caso de
las tarjetas controladoras de video de alta resolucion que al mismo tiempo pueden manejar una gran
cantidad de colores (hasta 16.7 millones aunque no es misxima resolucion).

L.as tarjetas de video se clasifican como de 8 v de 24 bits ( existen algunas de 12 bits pero no
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son muy populares) dependiendodel miimero de colores que pueden manejar, Las tarjetas de video de 8
bits (1 byte) pucden mancjar hasta 256 colores (un byte puede tomar 256 valores distintos) micntras que
las de 24 bits (3 bytes) pueden manejar hasta 16,7 millones de colores. Las tarjetas de 24 bits mis
baratas soportan 16.7 millones de colores, por lo general, solo en resoluciones VGA(640x480).

Hay varios pasos que s¢ deben seguir para poder usar imigenes en la computadora y entre cllos

son los siguientes:

1.- Obtencr la imagen
2.- Editar la imagen
3.- Incorporar la imagen a una aplicacion

Como obtener imagenes

Las imigenes, v en general los ¢lementos necesanios para hacer multimedia, se dividen en dos
categorias;

Elementos extermos: Digitalizados mediante algun dispositivo externo a la computadora.

Por ¢jemplo, scanner en ¢l caso de las imagenes, tarjeta de sonido en ¢l caso del audio v

tarjeta de captura de video en ¢l caso de video analdgico.

Elementos internos: Creados con los medios proporcionados por la computadora. Por
cjemplo, las grificas v dibujos creados con programas como Corel Draw o Harvard
Graphics, las animaciones creadas con programas como 31) Studio o Animator y los textos

creados con Word.

La forma mas comin de digitalizar una imagen ¢s por medio de un scanner. Este tipo de
imdgenes siempre se basan cn pixeles v estan disponibles en diversos formatos tales como: TIF, PCX,
BMP, GIF, TGA, entre otros. La calidad dc las imagenes depende del hardware y software utilizado, asi

como c} nimero de colores que se utilicen al momento de realizar la digitalizacion.
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Otra forma de obtener imdgenes ¢s comprandolas, existen ¢n el mercado gran cantidad de bases
de datos de imagenes, la mayoria de estos vienen en CD-ROM. En la mayoria de los casos no hay

restricciones en el uso que se pucde dar a cstas imagencs.

E1 otro medio pasa obtener imagenes us crearlas utilizando software de dibujo o de disefto grifico
como cs ¢l caso de las grificas de barras. Existen muchos paquetes de edicion disponibles en el mercado
para crear imagenes onginales. Este tipo de paquetes también pucde ser usado para cditar y modificar
imdgenes obtenidas por otros medios.

Existen dos clases de imdgenes que se usan cn una computadora: imdgenes 8po vector ¢

imdgenes Bpo raster.

Las imdgenes vector no c¢stin compuestas por pixcles. Los archivos de este tipo de imdgenes
incluyen instrucciones usadas para reconstruir los objetos que componen a la imagen completa. Por
e¢jemplo, un circulo puede ser descrito en términos de su centro, radio y ¢l ancho de 1a linca usado para
dibujario.

1.as imdgenes raster, usadas ¢n Jos programas de dibujo, ¢stin compucstas por pixeles y a cada
pixel s¢ asocian cualidades como color y britlo. Micntras mas grande ¢s una imagen conticne mayor

numero de pixeles v el archivo generado ¢s mayor.

Cada clase de archivo tiene sus usos, La diferencia principal entre cllos tiene que ver con los
pixeles, Si se trata de alangar una imapen hecha a base de piseles (raster) lo {nico que se logra es
convertir 1os pixeles en cuadros mas grandes, lo cual afecta sedamente la calidad de la imagen. Una

imagen tipo vector puede ser alargada a cualquier tamafio sin perder su calidad,

El formato raster es mejor para imagenes de tipo fotografico, micntras que ¢l formato tipo vector
trabaja mejor en dibujos (siempre v cuando estos no sean generados con paquetes de dibujos basados en
pixeles).

En ¢! formato vector. se utilizan vectores para describir la geometria del dibujo. Para dibujar un

rectingulo se necesitan cuatro vectores, uno para cada lado.
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Conforme ¢voluciona la tecnologia, se hace menos importante tener que decidir que formato

usar, ya que cada vez mas programas soportan mas formatas tanto de lipo raster como de tipo vector.

1.6  Arquitecturs de l3s aplicaciones Multimedia

Las aplicaciones multimedia se construyen combinando actividades de presentacion v de control

(interactividad). Las estructuras tipicas de las aplicaciones multimedia son:

1.- Presentacion lincal

2.- Motor controlado por datos
3.- Menu jerirquico

4.- Recuperacion de informacion
5.- Hipermedia

6.- Simulacion

1.- Presentacion lincal

Una presentacion lincal ¢s aquélla que no hace otra cosa que presentar una secuencia de
imigenes o un video. Sin embargo, una presentacion util necesita tener algin control. Las estructuras
mas comunes de este tipo, alternan actividades de presentacion y de control como se muestra en la figura
1.6.1. La razon de las actividades de control es establecer las pausas necesarias en el tlujo de la aplicacion
pero ¢l usuario no tiene forma de clegir hacia donde ir. La forma de continuar la aplicacion en cada
actividad de control podria ser presionando una lecla, un boton en pantalla o mediante un limite de

tiempo.

Una aplicacidn lincal mas elaborada puede ofrecer algunas elecciones al usuario en cada punto de
control; la capacidad de ir hacia adelante o regresar. o bien, salir de la presentacion. Esta estructura se

muestra cn la figura 1.6.2.
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Las Figuras 1.6.1 v 1.6.2 son estructuras de las presentaciones lincales, la figura 1.6.1 representa
una presentacion lineal aiternando actividades de presentacion v de control sin posibilidad de cleccion; la
figura 1.6.2 cs igual que la figura 1.6.1, pero cada punto de control ofrece la opcion de regresar a la
pantalla antenior 0 salir de la presentacion.

2.- Motor controlado por datos

Una forma de simplificar las presentaciones lineales es ¢l motor controlado por datos. Lista idea
¢s hacer un programa, lamado moror, que lee instrucciones de un archivo de texto que especifica lo que
debe suceder en cada punto de la presentacion. El archivo de texto ticne una lista de los objetos a
presentar en 1a sccuencia descada. Por lo tanto, se necesita una sola actividad de presentacion para
mostrar todo lo que se especifica en el archivo de texto; v una sola actividad de control que espera los
comandos dcl usuario para dar ¢l siguiente paso, Por ejemplo, cuando se esta mostrando una serie de
imdgenes en la prescntacion, 1a lista de secuencia seria exactamente una lista ordenada de los nombres de

las imagencs a presentar.
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Normalmente, ¢l archivo de texto ¢s creado de manera tal que presentc un evento por linca, si ¢l
usuario elige ir hacia adelante, simplemente avanza hacia 1a siguiente linea en ¢l archivo de texto y repite
la actividad de presentacion; si desca regresar, regresa a la linea anterior en ¢l archivo de texto y sepite la
actividad de presentacion; si lige salir simplemente termina la aplicacion. En [a figura 1.6.3 se mucstra la

cstructura de una presentacion lincal usando un motor controlado por datos.

Increm rementer | Listade
Knea 2 secuencia

figura 1.6.3 Estructura de una presemtacion Jineal usando un motor controlado por datos.

La estructura de un motor controlado por datos es la misma sin importar la cantidad de objetos
que scan presentados. Para cambiar el orden de una presentacion, basta con modificar el archivo de

texto de la misma,

La presentacion utitizando esta estructura puede ser mucho mas compleja que solo una secuencia
de imdgenes. Agregando instrucciones en la linca de texto de cada objeto a ser presentado se puede
obtener conrol sobre la forma en que los objetos son presentados o ¢l tipo de transicion a usar entre un
objeto v otro. De esta forma se pueden crear aplicaciones muy sofisticadas con solo modificar un
archivo de 1exto. Bl archivo de texto se convierte asi. ¢n un Jenguaje de muy alto nivel para crear

presentaciones.

3.- Menas jerarquicos
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Normalmente, ¢l archivo de texto ¢s creado de manera tal que presente un evento por linea, si el
usuario elige ir hacia adelante, simplemente avanza hacia la siguiente linea en ¢l archivo de texto y repite
la actividad de presentacion; si desea regresar, regresa a la linca anterior en ¢l archivo de texto y repite la
actividad dc presentacion; si elige salir simplemente termina la aplicacion. En la figura 1.6.3 se muestra la

estructura de una presentacion lineal usando un motor controlado por datos.

Increm rementar | Listade
fines 2 secuencia

figura 1.6.3 Estructura de una presentacion lineal usando un motor controlado por datos.

La ustructura de un motor controlado por datos ¢s la misma sin importar |3 cantidad de objetos
que scan presentados. Para cambiar ¢l orden de una presentacion. basta con modificar el archivo de

texto de [a misma.

I.a presentacion utilizando esta estructura puede ser mucho mas compleja que solo una secuencia
de imagenes. Agregando instrucciones en la linea de texto de cada objeto a ser presentado se puede
obtener control sobre la forma cn que los objetos son presentados o ¢l tipo de transicion a usar entre un
objeto v oiro. De esta forma se pueden crear aplicaciones muy sofisticadas con sélo modificar un
archivo de texto. El archivo de testo se convierte asi. en un lenguaje de muy alto nivel para crear

presentaciones.

3.- Menis jerarquicos
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Un ment se construye usando una actividad de presentacion para desplegar ¢l ment, y después
una actividad de contro! para recibir la seleccion de! usuario como sc muestra en la figura 164, El
resultado de la seleccion podria ir directamente a otra actividad de presentacion o a otro mend de menor
o mayor jerarquia. Una cstructura de mends como csta puede volverse complicada rdpidamente,
especialmente si alguna de las actividades posibles aparece en mas de un mend, Como cn el caso de las
presentaciones lincales, csta estructura puede ser simplificada usando motores controlados por datos.
Una forma de hacer esto es asociando un archivo de texto a cada ment describiendo los objetos del
menu y los nombres de las presentaciones que deben ser desplegadas por este. Se puede escribir un
programa de motor controlado por datos para desplegar el meni y despuds pasar €l nombre del objeto
seleccionado a un simple programa de presentacion también basado en motor - mend y presentacion: y
1a compleja estructura de La aplicacion es realmente guardada cn un conjunto de archivos de texto.

’
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Figura 1.6.4 Estructura para una aplicacion de ment jerarquico.
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4.- Recuperacion de la informacion

Una aplicacion de recuperacion de informacion trabaja con una base de datos multimedia, que
puede scr de texto con extensiones para audio, video o imagencs relacionadas a los objetos de texto. Por
cjemplo, una enciclopedia multimedia ticne una base de datos de texto comin para cada articulo, pero
también incluye fotografias, sonidos ¢ incluso segmentos de video,

Sc proporcionan al usuario varias formas de entrar cn la base de datos. Normalmente una de

estas formas cs busqueda de palabras clave para temas en particular,
§.- Hipermedia

En una aplicacion de recuperacion de informacion, puede scr descable permitir al usuario hacer
sclecciones directamente cn los datos que han sido recuperados. Por cjemplo, si s¢ ha recuperado una
fotografia de 1a basc de datos, el usuario puede ser capaz dc marcar la fotografia (hacicndo “click” con ¢l
mouse sobre csta) y obtendrd automaticamente mis informacion referente al tema. A csto sc le llama

hipermedia.

La construccion de este ¢jemplo implica gue en algiin lugar ¢n la base de datos hay informacion
que puede ser usada para trasladar la posicion marcada por ¢l usuario en nombres o direcciones de
informacion asociada. La clave estd en configurar [a base de dalos multimedia de manera que todas las
ligas posibles estén definidas. Esta ¢s una tarca muy compleja ¥ rara vez ¢s realizada en detalle,
Normalmente, solamente se definen las ligas mds importantes y cuando un objeto es presentado, las
posiciones de la pantalla que representan ligas activas (llamadas dreas calientes) son resaltadas de alguna
manera. ] usuario sabe que las areas resaltadas le pueden llevar a mas informacion y puede hacer uso
de cllas.

Un sistema hipermedia como este, requicre una cstructura de motor tanto para desplegar como
para buscar. Esta ¢s una clase importante de aplicaciones multimedia, v existen sistemas de autoraje

cespecializados en hipermedia,
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6.. Simulacion

Este tipo de aplicaciones simula un sisterma real, comio la cabina de un camion o de un avion.
Estas aplicaciones, por lo general, son muy especificas por 1o que no hay estructura genérica que se les
aplique. La simulacion de un panel de control cléctrico requenira programacion muy especifica para
permitir que las pantallas y los medidores respondan comectamente cuando ¢l usuario mucve

interruptores. Obviamente cada simulacion debe tener su propia cstructura.

Muchas aplicaciones realmente son mezclas de todos los tipos descritos. Por ¢jemplo, una
aplicacion pucde empezar con una estructura de tipo ment, pero dependiendo de 1a opcion clegida,
puede seguir con presentaciones, recuperacion de informacion, hipermedia, simulacion o incluso todas
cllas. es importante que un sistermna de autoraje sea lo suficientemente flexible para soportar esta mezcla

de estructuras.

Cabe mencionar, que el motor controlado por datos cs la forma mds efectiva de crear

aplicaciones complejas con programacion minima.

1.7 Interfaz de usyario

Las intertaz de usuario, buenas o malas, nos rodean. La interaccion con cualquier producto como
tocacintas, vidcocaseteras, grabadoras, estufas, homos de microondas, etc., se realiza por medio de la
intertaz de usuario que dicho producto presenta. La utifidad de un producto depende de la facilidad con
que los usuarios puedan hacer uso de ¢l Si un usuatio no puede operar un producto, la interfaz de

usuario automaticamente ¢s un fracaso.

Conforme nos movemos hacia niveles mis  complejos, especialmente  con  dispositivos
clectronicos. las intertaces de usuario se vuelven cada vez mas complicadas. Sc espera que 1as cosas sean
intitivas, v cuando no lo son, las personas pueden perder ¢l interés. En la cima de esta clasificacion se

encucntran las computadoras.
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Debido a 1a gran diversidad de software que se puede utilizar en una coputadora, las interfaces de

usuario cambian dristicamente de un momento al siguiente. Algunos fabricantes de computadoras han
tratado de resolver este problema estableciendo estindares para sus interfaces de usuario.

Tipos de interfaz de usuario para multimedis

La interfaz de usuario de una aplicacion multimedia es aquella parte del programa que presenta
las elecciones y solicita entradas, recibe estas entradas y responde realimentando al usuario. Para
propdsito de la interfaz de usuario, las aplicaciones multimedia pueden ser divididas en dos categorias.
Las que ticnen apariencia de computadora v las que no la ticnen. Esta division depende basicamente del
tipo de usuario final al que la aplicacion esté dirigido. Si el tipo de usuario ¢s ¢l pablico en general, el
sistema multimedia no debe lucir como aplicacion de computadora. El ofro tipo de usuarios es el que
tiene que ver con computadoras, a este tipo de pablico no le intimida que el sistema parezca una

aplicacion de computadora.

Gran cantidad del publico no se siente comodo al tener que interactuar con una computadora, en
realidad, ¢! publico en general estd mas acostumbrado a la television. Si se desea desarrollar una
aplicacion multimedia para esie publico, lo mejor ¢s wilizar una melafora de pantalla completa
mostrando solo una cosa a la vez como en television sin hacer uso de controles como los que se tienen

en una computadora (menus, botones, ete.).

En una aplicacion para ¢l publico en gencral no se puede suponer que ¢l usuano tenga
experiencia en interfaces de usuario para computadoras. ¢s por esto que toda la informacion de qué

hacer en el siguiente paso debe estar siempre disponible, va sea en forma de texto o de audio.

En el caso de las aplicaciones orientadas a usuanos que tienen contacto con computadoras. cllos
estan familianizados con los estandares de las interfaces de usuario y saben como trabajar con un
ambiente prafico. Pero debido a la gran flexibilidad de multimedia es necesario poner mucho cudado e

¢l disefio de la interfaz de usuario va que ésta puede salirse de los estindares facilmente.
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La clave del diseio de una buena interfaz de usuario ¢s tener comprension completa de [as
necesidades del publico para el que se esta trabajando. Esto incluye una aplicacion completa de lo que el
usuario hara con la interfaz y con la aplicacién. Y hacerse las siguientes preguntas por ejemplo: ;Como

trabajard con la aplicacion?, ;Qué pasos seguira para obtener los resultados que espera de 1a aplicacion?.

Una buena mancra de contestar a estas preguntas es estudiando al usuario en accién. Tomar ¢l
punto de vista del usuario. A este proceso se le llama andlisis de las tareas del usuario. Conforme mds

compleja es la aplicacion a desarrollar, mas importante s¢ vuelve este analisis.

La interfaz de usuanio de una aplicacion multimedia ¢s tan importante como ¢l contenido de la

aplicacion. Sin una buena interfaz, el usuario puede no ser capaz de interactuar con 1a aplicacion.

La interfaz de usuario de una aplicacion multimedia debe cumplir con fos sipuientes principios de
disefio:

- Hacer facil la interaccion del usuanio con clla

- Debe ser consistente

- Ser lo mas simple que se pueda

- Hacer uso de metiforas sicmpre que esto avude a simplificar la interfaz
- Dar ¢) control de la aplicacion al usuario

- Responder con realimentacion inmediata al usuario

Consistencia

Una consideracion importante al desarrollar la interfaz de usuarnio s la consistencia. La interfaz
de usuario debe verse y operar exactamente igual para cada parte de l1a aplicacion, Una vez que ¢l
usuanio ha descubierto como funciona la interfaz en una seccion, espera que funcione de la misma forma

en toda la aplicacion.
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Simplicidad

Un principio de todos los tipos de disefio es que micntras mas simple es mejor. Esto tambicn es
vilido para las aplicaciones multimedia y sus interfaces de usuanio. Si se tiene un concepto simple de la

aplicacién, entonces La interfaz también serd simple y, en consecuencia, mas ficil para el usuario.

Con una aplicacion y una interfaz simple, ¢l usuanio no ticne que preocuparse de lo que hace la
aplicacion al fin de dar su siguiente paso. El comportamiento debe ser natural, y la siguientc accion a

realizar debe ser obvia para el usuario basado en lo que ve y escucha.

Metiforas

Un recurso importante ¢n ¢l diseio de interfaces ¢s el uso de aproximaciones que scan similares a
algo que es familiar al usuario. Por ejemplo, si sc ésta desarrollando un reproductor de video interactivo
como parte de una aplicacion, seria natural usar simulaciones de los botones de control que tiene una
videocasetera para reproducir, adelantar, regresar, hacer pausa o detener la cinta, ya que ésta ¢s una
interfaz de usuario familiar a casi todas las personas. En esta metdfora, 1a mayoria de los usuarios
reconocerdn instantdncamenie las funciones de cada boton y sabran como hacer uso de cllos sin

necesidad de instrucciones.

Interactividad

El usuario estard mds comodo con una aplicacion cuando sientc que ticme ¢l control la
aplicacion debe permitirle controlaria, como por ejemplo iniciar cuando ¢l quicra, detenerse cuando ¢l
usuario lo desce, retroceder cuando ¢l usuario asi lo indigue. v lo mds importante no hacer algo que ¢}
usuario no espera. Este ¢s uno de los aspectos mis importantes de una aplicacion ya que representa o

interactividad de la aplicacion con el usuario,



Simplicidad

Un principio de todos los tipos de disciio ¢s que mientras mas simple es mejor, Esto tambi¢n es
vilido para las aplicacioncs multimedia v sus interfzces de usuario. Si sc tiene un concepto simple de la

aplicacion, entonces la interfaz también scra simpie y, en consccuencia, mis ficil para el usuario.

Con una aplicacion y una interfaz simple, ¢! usuario no tiene que preocuparse de lo que hace la
aplicacion al fin de dar su siguiente paso. El comportamiento debe ser natural, v La siguiente accion a
realizar debe ser obvia para el usuario basado en lo que ve y escucha.

Metiéforas

Un recurso importante en el disefio de interfaces s el uso de aproximaciones que sean similares a
algo que es familiar al usuario. Por ejemplo, si se ésta desarrollando un seproductor de video interactivo
como parte de una aplicacion, seria natural usar simulaciones de los botones de control que tiene una
vidcocaseiera para reproducir, adelantar, regresar, hacer pausa o detener Ja cinta, ya que ésta es una
interfaz de usuario familiar 2 casi todas las personas. En esta metdfora, la mayonia de los usuarios
reconoceran instantineamente las funciones de cada boton y sabran como hacer uso de ellos sin

necesidad de instrucciongs.

Interactividad

El usuario cstard mds comodo con una aplicacion cuando siente que tiene el control. La
aplicacion debe permitirle controlarla, como por ejemplo iniciar cuando ¢! quicra, detenerse cuando el
usuario lo desce, retroceder cuando ¢f usuario asf lo indique, y 1o mas importante no hacer algo que cl
usuario no espera. Este os uno de los aspectos mas importantes de una aplicacion va gue representa la

interactividad de 1a aplicacion con el usuario.



Realimentacion

Con frecuencia, la seleccion hecha por el usuario dentro de una aplicacion multimedia serd una
actividad que requerira cicrto ticmpo para que la computadora pueda realizarla. Debido a este retardo, es
muy importante que el usuario reciba realimentacion inmediata que le indique que su seleccion fue
aceptada, pero que e resultado puede tomar cierto tiempo a fin de que no crea que la aplicacion sc ha
blogqueado.

Una buena interfaz de usuario representa ¢l 50% de una buena aplicacion.

1.8 Tipos de aplicaciones Multimedia

Actualmente las aplicaciones multimedia se consideran como une de los métodos de manejo de
informacion mas eficientes. Pueden clasificarse de acuerdo a sus objetvas v niveles de interactividad
(navegacion, interfaz de usuario v operacion del sistema).

s Con base a sus objetivos, las aplicaciones multimedia pueden clasificarse como:

-Aplicaciones coorporativas: Como puede ser ¢l manejo de datos corporativos, procesos de

disefio, automatizacion de oficinas. ete.

-Aplicaciones educativas: ¥stas aplicaciones estin relacionadas con la instruccion. capacitacion
y adiestramicnto. Las aplicaciones de ste tipo tienen que ver con ¢l proceso enseflanza-aprendizaje en

cualquicr topico v nivel académico.

Aplicaciones de entretenimiento: Jucgos electronicos, tours culturales digitales, sistemas de

esparcimiento, sistemas digitales musicales, etc.
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-Aplicaciones para servicios de informacidn: Basicamente este tipo de aplicaciones se concrela

a la transmision de datos y la difusion de informacion. Los servicios de informacion pueden estar

rclacionados con cualquicra de los objetivos anteniores.

¢ Las aplicaciones multimedia, cualquiers que sea su objetivo, también pueden clasificarse

con base en su grado de interactividad, existen tres tipos de aplicaciones multimedia:

1.- Presentadores de historias electronicas
2.- Publicaciones electronicas
3.- Kioskos multimedia

1.- Presentadores de historias electronicas

Son las aplicaciones con niveles de interactividad mas bajos, ¢l objetivo principal que persigue
este tipo de aplicaciones cs presentar una secuencia de pantallas conteniendo informacion para reforzar
la presentacion de un provecto, exposicion de productos, resultados de operacion de una cmpresa, ete,
En estas presentaciones pueden incorporarse archivos de audio o animaciones sencillas en forma
concurrente o secuencial micniras se realiza la presentacion. Este tipo de aplicaciones son consideradas
como una hermamienta de apoyo didictico en los provesos de comunicacion v transmision de
informacion.

2.- Publicaciones electronicas o presentaciones interactivas

Las publicaciones clectronicas tienen un nivel de interactividad mayor, donde ¢l usuario puede
tomar diferentes direcciones en la secuencia. Las presentaciones electronicas ticnen niveles de
interactividad basados ¢n ¢l concepto de “arbol™ con diferentes niveles de “navegacion™, la interactividad
en este tipo de presentaciones se basa cn el uso de estructuras de arbol: estas estructuras contienen
diferentes niveles de navegacion (nodos) que se integran haciendo uso de cinco atnbutos de

programacion:
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-Aplicacienes para servicios de informacidn: Bisicamente uste tipo de aplicaciones se concrela
a la transmision dec datos y la difusion de informacion. Los servicios de informacion pueden cstar

relacionados con cualquicra de los objetivos anteriores.

o Las aplicaciones multimedis, cuaiquiera que sea su objetivo, también pueden clasificarse

cun base en su grado de interactividad, existen tres tipos de aplicaciones multimedia:

1.- Presentadores de historias electronicas
2 - Publicaciones electronicas
3.- Kioskos multimedia

1.- Presentadores de historias eiectronicas

Son las aplicaciones con niveles de interactividad mas bajos, ¢l objetivo principal que persigue
este tipo de aplicaciones cs presentar una secuencia de pantallas conteniendo informacion para reforzar
la presentacion de un provecto, exposicion de productos, resultados de operacion de una empresa, ele.
En cstas presentaciones pueden incorporarse archivos de audio o animaciones senciilas en forma
concurrente o secuenicial mientras se realiza la presemtacion. Este tipo de aplicaciones son consideradas
como una herramienta de apoyo didactico en los procesos de comupicacion v transmision de
informacion.

2.- Publicaciones electronicas o presentaciones interactivas

Las publicaciones clectronicas tienen un nivel de interactividad mayor. donde ¢l usuario pucde
tomar diferentes direcciones en la secuencia. las presentaciones clectronicas ticnen niveles de
interactividad basados en el concepto de “arbol™ con diferentes niveles de “navegacion”, la interactividad
en este tipo de presentaciones se basa en ¢f uso de estructuras de drbol: estas estructuras conticnen
diferentes niveles de navegacion (nodos) que se integran haciendo uso de cinco atributos de

programacion:
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1.- La estructura IF ... THEN ... ELSE que representa las actividades controladas que permiten

al usuario clegir entre diferentes opciones o secuencias de informacion dentro de Ia aplicacion.

2. Los clementos que componen fa presentacion. Estos clementos estin  directamente

rclacionados ala instruccion pre-logica.

3.- Las casacteristicas y funciones (llaves) para activar las instrucciones pre-ldgicas con el uso del

raton o teclas clave,

4.- Instrucciones post-logicas, compuestas por una estructura similar a las pre-ldgicas a diferencia
que ¢n esta parte se cfectian las operaciones posteriores a la terminacion de la presentacion

interactiva o si ¢s €l caso a 1a ruptura de la misma (abortar la presentacion).

S.- Ligas entre todos los nodos de la presentacion, las rutas que el usuario puede seguir en la

presentacion se definen a partir de ¢stas ligas.

Para desarrollar presentaciones interactivas s¢ pueden utilizar lenguajes de tercera y cuarta
generacion como los “software de autoraje”. Una de las caracteristicas principales de las historias

clectronicas y las presentaciones interactivas cs la transportabilidad.

3.- Kioskos multimedia

Los kioskos mullimedia son desarrollados bajo los mismos principios y con los mismos atributos
que una presentacion interactiva, sélo que los Kioskos estan pensados para no ser aplicaciones

transportables debido a la cantidad de informacion que incluyen. Existen dos tipos de kioskos:

1 - Lspacios piblicos: Los espacios piblicos tienen la tinalidad de transmitir ¢l conocimiento o la
informacion con caracter general. 1.as aplicaciones de este tipo manejan. en la mayoria de los

casos grandes volumenes de informacion.
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2.- Estaciones de conocimicnto: El objetivo principal de este tipo de kiosko cs instruir o capacitar

al usuanio cn un tema en particular, por cjemplo, se pueden tener sistemas de capacitacion
industrial, sistemas de capacitacion académica, sistemas de entrenamiento en ¢! uso v manejo de

equipos, ctc,

Los kioskos muitimedia se desarvollan también utilizando sofiware de autoraje o lenguajes de
tercera generacion. Un kiosko multimedia tiene contro! absoluto sobre el flujo de informacion. La

navegacion en el kiosko se realiza dentro de toda la informacion que posee.

I1.- KIOSKOS EN MULTIMEDIA

El uso cada vez mis frecuente en los equipos de computo, nos hace pensar que poco a poco ¢l
manejo y lectura de informacion se hara a través de maquinas conectadas en red. El solicitar datos a

cualquicr banco de informacion disponible podra realizarse con tan solo teclear una clave de acceso.

El correo electronico, las transmisiones de texto via telefonica, satelital o de microondas, por
¢jemplo, no son métodos aislados de comunicacion de datos, sino que han servido de antecedente para la

formacion de los Yamados "kioskos interactivos ™,

Estos kioskos son madulos de informacion cada vez mas  populares, fos  podemos  ver en
restaurantes de comida ripida, en  las terminales de camiones, en los supermercados, en los clubes

de video, ¥ en los museos, por mencionar algunos de los lugares donde podemos encontrarlos.

Los kioskos interactivos se¢ constituven esencialmente por un conjunto de computadoras con
pantalla sensible al tacto, que estian conectadas a un banco de datos, v pueden describirse como una guia

grifica para llevar de la mane al usuaro hacia conocimicntos especificos.

No conlienen exclusivamente informacion  cserita,  dibujos o diagramas de grises a colores.
poseen también sonidos, animaciones video digitalizado -esto ultimo gracias a Quit Time, una

revolucion ¢n la edicion de video-.



Macintosh

Auna PC todavia hay que conectarle varios peniféricos que la Macintosh ya trae integrados.

Las ventajas de Macintosh permiten la interaccion del usuario de mancra transparente, de tal
suerte que cualquiera puede usarla, esa es una de las grandes ventajas de su interface grafica.

11.1 Amenazs a publicacjones impresas

Es posible que nuevas tecnologias convivan con otras ya existentes, completandose. El correo
electronico quizis a reducido el nimero de repartos de los carteros pero no los ha eliminado, no se trata
de que un medio sustituya a otro, sino de que ambos sean utilizados para tareas especificas.

Los kioskos interactivos vienen a ser una nueva presentacion de los catilogos, folletos y libros,
pucden sustituir {a carta-mend del restaurante, la guia del visitante de los museos, libros de

cuentos infantiles, enciclopedias ete.

La computadora afectara no sélo la produccion de libros actuales sino que puede dar lugar a un
nuevo concepto de comunicacion, las publicaciones impresas coexistirin con los textos electrénicos via
CD, ejemplos claros pueden ser los desarrollos Voyager o Dicis Books, que 1oma disefio de un libro
tradicional transformarlo y presentarlo de muchas maneras. incluso, con video integrado. O como es el
caso de la revista Time con pequefios clips de video para no solo leer la nota, sino observar imagenes
digitalizadas.

En el caso de los temas infantiles, hay programas con los que los nifios pueden aprender otra
lengua, dc mancra sencilla v divertida, con elementos de ensefianza que vienen a complementar las
formas de comunicacion. Sin embargo falta mucho para que los libros actuales se sumen a la lista de
textos clectronicos ya existentes. Con los formatos tradicionales no hay problemas de estandares ni
plataformas de computacion, son pertables v duran mucho tiempo. Una de las grandes desventajas en

nuesiro pais es ¢l precio.
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Los desarrollos de los textos electronicos no indican que sustituirin a las publicaciones actuales,

ambos pueden convivir sin mayor complicacion,

El caso de los kioskos interactivos como proveedores de informacion, es un gran acercamiento de

lo intuitivo que puede ser.

Algunas de las ventajas al utilizar multimedia como apoyo a la ¢ducacion son la capacidad de
interaceidn (accion - reaccion - interaccion) que esta ofrece a los usuarios. La computadora es una

paderosa herramicnta para la ensefianza por su versatilidad.

Se ha desarrollado una serie de investigaciones (Informacion cientifica y tecnologica, Tecnologia
y educacion, octubre de 1993.) a fin de cuantificar la efectividad de la tecnologia multimedia en el
ambito educativo obtenicndo ¢l siguiente resultado: Los estudiantes aprenden en un 50 por ciento en

menos tiempo v relicnen 25 por ciento mas informacion,

De esto podemos decir que ¢f proceso de aprendizaje s¢ beneficia st la informacion que se
desea consultar sc presenta en forma tal que impacte tos sentidos v exista a su vez la posibilidad de
interactuar con clla. Basta recordar que wver, escuchar y realizar es justamente lo relevante de la
tecnologia multimedia. Las aplicaciones desarrolladas con esta tecnologia muestran  al usuario una
interfaz de usuario mas amigable, asi como un  manejo mis tacil y Hamativo de la informacion, estos
factores hacen de multimedia un punto de referencia para ¢l mundo de la  ensefianza, ya que los
diferentes clementos empleados en ol desamrollo de cursos v presentaciones multimedia atrapan la

atencion  del estudiante involucrando sus sentidos.

Desde el punto de vista educativo, las ventajas oftecidas por la teenologia multimedia se pueden

englobar en los siguientes puntos:

- Multimedia penmite a los usuarios navegar entre imagenes que ilustren una idea clave, escuchar

v nombrar los conceptos relacionados con dicha idea.

- Con multimedia ¢l usuario esta listo para gjecutar algo, interactuando con Ja computadora

navegando en la infonmacion, creando su propio patrén de conocimientos.
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11 - METODOLOGIA PARA EL DISERO Y CONSTRUCCION DEL KIOSKO DIEEC

IIL1 Hardware y Software necesario para utitizar ¢l 'kdosko DIEEC"

Las caracteristicas del hardware que se requicre para poder hacer uso del "Kiosko DIEEC" son:

- IBM PC o compatible con procesador 80486 DX o superior.

- Cuando menos 4Mb de RAM,

- Monitor SVGA ( 640 x 480 ) 256 colores a 16 bils,

- Mouse.

- Cuando menos 220 Mb de espacio en disco duro para instalacion completa.
- CD-ROM

Las caracteristicas de] Software que se requicre para hacer uso del *Kiosko DIEEC" es:

- MS-DOS ver. 3.3 o supenior
- Windows 3.1

Para hacer un uso optimo del "Kiosko DIEEC" st requiere un equipo con las caracteristicas antes
mencionadas, ya que, en una maquina de hardware inferior la velocidad del procesamiento del sistema v
la presentacion del video son extrermadamente lentos, este Gltimo asi como las animaciones y las

imagenes fijas s limitarian a los colores de 1a miquina v estas podrian afectarse.

111.2 Metodologia para el diseiio v desarrollo de aplicaciones Multimedia.

Para claborar ¢l "kiosko DIEEC", nos basamos ¢n la metodologia para ¢l disefio y desamollo de
aplicaciones multimedia desarrollada en ¢ Laboratorio de Inteligencia Antificial y Multimedia del
Instituto de Ingenieria de la Universidad Nacional Autonoma de Mexico, la cual consta de seis etapas

que son;
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I.- Andlisis y estructuracion del contenido de la aplicacion.
I1.- Generacidn, creacion y recopilacion de la informacion,
M1.- Diseno y programacion de 1a aplicacion.
IV.- Digitalizacion y edicion de la informacidn.
V.- Integracion y validacion de la aplicacion.
V1.- Produccion.

1.- Analisis y estructuracion del contenido de Is aplicacion.

Esta cs la ctapa mas importante en ¢l desarrollo de las aplicaciones multimedia. En esta etapa el
desarrollador de aplicaciones trabaja directamente con ¢l portador del conocimiento y experiencia en el
drca sobre la que versara la aplicacion. El desarrollador de la aplicacion multimedia debe definir
diversidad de tipos dec datos que son factibles de integrar ¢n ¢l sistema a desarrollar, asi como las
caracteristicas de hardware y softwarc que requeriran los usuarios potenciales de la aplicacion en término
de los datos integrados en ¢l sisiema. Esto le permite al autor o experto definir alternativas de sustitucion
dc datos convencionales por audio, imidgen fija, animaciones, video, ctc. El desarrollador deberd

cstablecer los formatos de cada uno de los datos a integrar v ¢l plan de trabajo en conjunto con ¢l autor.

Producto del trabajo en csta ctapa es un csquema o grafica de escritorio que defina las
caracteristicas gencrales (macro) hasta la especiticidad de funciones y operacion del sistema completo.
Esta grifica debera ser revisada, comentada v avalada por el autor, v ¢s en ella donde se basara el trabajo

de las siguicntes ctapas.

El funcionamicnto y las cractensticas generates del "kiosko DIEEC" se deseriben en ¢l diagrama

de 1a figura .21
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Figura 1.2, 1. Diagrama Jerarguico Nodal del "Kiosko DIEEC™.

El Diagrama de la FFigura I11.2.1 muesira la estructura jerdrquica del "kiosko DIEEC™. Como se

puede apreciar, esta estructura ticne como raiz un nodo llamado Ment Principal, a partir del cudl es

posible llegar a cuatro nodos distintos: Nodo Principal Historia, Nodo Principal Organizacion DIEEC.

Nodo Principal Carreras de la DIEEC v el Nodo Principal Instalaciones de la DIEEC, y como se observa

¢stos nodos nos permiten llegar a otros que nos muestran la informacion de los nodos principales.
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Figura I11.2.2. Diagrama General de Navegacion del "kiosko DIEEC".

El Diagrama de la Figura I1.2.2, muestra la "Navegacion” General del "kiosko DIEEC", es degcir,

las posibilidades que ofrece ¢l sistema para ir de una opcion a otra desde la pantalla principal.

La linea punteada que va del nodo Organizacién DIEEC al nodo Historia es una excepeion, va
que, ¢l ususario consultara al nodo Organizacion DIEEC desde ¢f nodo Historia, v por consiguiente
cuando acabe su consulta su salida sera hacia el nodo Historia. Como se menciond al principio, ¢s muy
importante la recopilacion de datos y tener claro lo que se desea mostrar en la aplicacion, para asi poder
formar los ¢squemas y graficas que definan las caracteristicas generales ¢ ir definiendo altemativas de

sustitucion de datos.
11.- Generacion, Creacion y Recopilacion de 1a Informacion.
En esta ctapa ¢l trabajo del asesor académico es fundamental, pues deberd estructurar la

informacion con la secuencia, formatos v caracteristicas predefinidas en la ctapa I v basado en la grafica

de escritonio. La estructura debe responder a los objetivos académicos, asi como a las espectativas de
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desarrollo de la aplicacion. Dentro de 1a elaboracion de la estructura cs convenicnte fa colaboracion de
personal de disciplinas como pedagogia, disefio grifico y ciencias de la comunicacion que posean
conocimicnto de las caracteristicas intrinsccas de una aplicacion en computadora, este personal puede
asesorar al discfiador de la aplicacion ¢n cuanto a las caracteristicas de presentacion, manejo de colores,
disefio de pantallas, etc. Se consulta y extrac informacion de diferentes fuentes, sc proponen difcrentes
tipos de datos (de la tecnologia multimedis) para representar o sustituir a textos con voz, explicaciones
con voz y animaciongs, etc. Con las propucstas de sustitucion de datos se crean guiones y scripts, donde
se definan las secuencias de los datos; estos guiones son utilizados en ¢l proceso de integracion.

Para el "kiosko DIEEC" se realizo un primer guidn utilizando ¢l libro "Facultad de Ingenicria

1993-1994", el cual se tomo como base para ¢] contenido tedrico.

Despuds se realizo un segundo guidn, en el que se propuso el uso de imdgenes fijas, video,

animaciones ¥ voz en sustitucion de texto.

Para los siguientes guiones sc recopilo informacion de diferentes fuentes, tales como folletos,
curriculum vitaes, enciclopedias, revistas, "Facultad de Ingenieria®, asi como se tomaron fotografias de¢

jefes de departamento e instalaciones.
Este es un ejemplo de los guiones gue se realizaron para Ja claboracion del "Kiosko DIEEC”, al

pnncipio por gjemplo, solo se tenia el texto ¥ poco a poco se le tueron agregando o sustituyendo el texto

con los otros elementos para completar ¢l guion,

Guion de la presentacion del *Kiosko DIEEC”

Texto Musica IFotegrafias v/o Voz Video

animaciones

1.a antantida Escudo de la La Universidad Nacional
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UNAM Auténoma de México,
» Escudodefa F.I Através de su facultad de
Ingenieria,
Presentan: " Presentan
Sistema de Informa- » Sistema d¢ Informacion
cion de 1a Division de 1a Division de Inge-
de Ingenienia Eléc- nicnia Eléctrica, Electro-
trica, Electronica y nica y ¢n computagion

€n computacion.

I11.- Disefto y Programacion de 1a aplicacion,

Paralelamente al desarrollo de la scpunda etapa, ¢l desarrollador debera implementar en la
computadora 1a estructura nodal de la aplicacion, basindose en la técnica "Fast Prototyping”, de tal
forma que le permita cjemplificar de manera operativa las restricciones de la aplicacion final. En cl
desarrollo de csta ctapa ¢s importante que ¢l desarrollador clabore un "Demo” operativo bisico del
sistema, mismo que deberd presentarse al autor para acaraciones v modificaciones en la funcionalidad
dcl sistema, retroalimentando ¢l prototipo que se estd desarrollando. Las jerarquias en ¢f disefio de la

aplicacion pueden ser :

primer nivel 1. Agrupaciones jerarquicas.

A

Nodos de interactividad jerarquicos.

scgundo nivel 3. Agrupaciones panticulares jerirquicas.

F

. Nodos de interactividad inter-particulares,

Nivel "n" n. Agrupaciones particulares jerarquicas.

n- 1. Nodos de interactividad inter-particulares,
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UNAM Autonoma de México,
" EscudodefaFl. Através de su facultad dc
Ingenieria,
Presentan: » Presentan
Sistema de Informa- . Sistema de Informacion
cion de la Division de la Division de Inge-
de Ingenieria Eléc- nicria Eléctrica, Electro-
trica, Electronicay nica y en computacion

en computacion,

111.- Disedio y Programacion de la aplicacion,

Paralelamente al desarrollo de la segunda etapa, ¢l desarrollador debera implementar en la
computadora la estructura nodal de la aplicacion, basindose en la técnica "Fast Prototyping”, de tal
forma que le permita cjemplificar de manera operativa las restricciones de la aplicacion final. En el
desarrollo de esta ctapa cs importante que el desarroliador clabore un “Demo” operativo basico del
sistema, mismo que deberd presentarse al autor para aclaraciones y modificaciones en la funcionalidac
del sistema, retroalimentando ¢l prototipo gue se estd desarrollando. Las jerarquias en el disefio de la

aplicacion pueden ser :

primer nivel . Agrupacioncs jerarquicas.

r

Nodos de interactividad jerdarquicos.

segundo nivel 3. Agrupaciones particulares jerarquicas.

4. Nodos de interactividad inter-particuares,

Nivel "n" n. Agrupaciones particulares jerarquicas.

n- 1. Nodos de interactividad inter-particulares.
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Una vez teniendo la estructura nodal del sistema, se genera la cstructura basica de desplicgue en
pantalias; lo cual, dependiendo del nivel y el tipo de informacion de desplicgue, requerirdn del auxilio de

pedagogos v disefladores griaficos para la distnibucion de la pantalla.

El uso de audio y video responderd a la arquitectura nodal considerando:

a. El uso de este recurso en forma concurrente.

b. El uso de este recurso en torma secuencial ¢ independiente.

Para ¢l caso "a" las incrustaciones graficas de la arquitectura nodal del sistema deberd claborarse
utilizando técnicas de marcaje v codificacion (para identificar la secuencia v ¢l orden). En el caso "b" se
tendrad que incluir dentro de la arquitectura nodal el orden v la ubicacion del recurso (audio y vedeo) a
utilizar. De ser posible es recomendable utilizar una secuencia "a" por fa facilidad que esto representa de

1a aplicacion con la informacion digitalizada.

El desarrollo de hipertextos deberd definirse mediante marcaje y codificacion dentro de la

arquitectira nodal (ya sea a nodos pre o post del nodo actual 0 a nodos auxiliares).

Teniendo claborado el prototipo se detalla, 1a navegacion v la interface con ¢l usuario

(operatividad del sistema).

La interaccion con las aplicaciones multimedia se realizan mediante interfaces de usuario. La
interfaz de usuario es 1a herramienta mas importante que e permite al usuario del sistema establecer una
comunicacion mds cercana con la aplicacion asi como una interactividad mas cficiente. Haciendo una
evaluacion general, todos los productos con los que tenemos contacto ¢n la vida diania, tienen su propia
interfaz de usuario y algunas de estas interfaces son mas eficientes que otras. Una gran mayoria de las
interfaces de usuano de uso general, cuentan con patrones estandares o normas. Existen diversos
estandares para el disefio de interfaces de usuario, en la actualidad las mas populares son las interfaces
graficas GUI (Grafical User Interface) que se pueden encontrar en todas las plataformas de computo
(Windows ¢n la PC, FInder en equipos Macintosh, o X-Windows en estaciones de trabajo Unix). Este

tipo de interfaces grificas resultan ideales para of desarrollo de aplicaciones multimedia ya gue son muy
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intuitivas v los usuarios finales no necesitan tener mucha experiancia en el uso de computadaras para

interactuar con ellas.

La interfaz de usuario de la aplicacion debe cumplir los estindarcs de la GUI sobre la que
trabajara (si sc trata de Windows para la PC, la aplicacion debe trabajar y verse en forma parecida a
como lo hace windows, lo mismo se debe cumplir para cualquier otra GUI) para evitar que ¢l usuario

sufra de confusiones al tratar de interactuar con ella.

Se¢ desarrolld un prototipo del sistema basado en los diagramas de la Figura II1.2.1 ¢n lo que a
jerarquia de nodos se reficre, v de la Figura I11.2.2 en cuanto a navegacion. Para ¢l desarrollo de este
prototipo, y de Ia version final del "kiosko DIEEC" sc hizo uso de una herramienta de integracion de
aplicaciones multimedia tambien conocidas como Authoring Software (Sofiware de  Autoraje). El
prototipo tue sometido a pruebas con usuarios finales, los cuales proporcionaron ideas, sugerencias,

criticas, ctc. ,a fin de lograr que la interactividad brindada al usuario fuese lo mejor posible.

IV.- Digitalizaclan y edlcion de 1a informacion,

Esta es la ctapa para transformar la informacion a formatos digitales. transcribir textos en
procesadores de computadora, disefiar pantallas principales del sistema, digitalizar y editar imagenes,
voz, musica, video, desarrollar animaciones, ¢tc. Lsta clapa se concreta a realizar dos actividades,

creacion y principalmente edicion de los datos a integrar en ¢f sistema.

Teniendo los datos en formato digital el autor deberd revisarlos para hacer las modificaciones o

ajustes necesarios para poder integrarlos en el sisiema.

En ¢l "kiosko DIEEC" todas las imagenes se capturaron con “scanner” v fueron realzadas en
Authorware Professional, Paintbrush y PhotoFinish. Las animaciones, imagencs lijas v textos realizados
en Authorware Professional fueron capturados directamente en ¢l prototipo rapido, lo que permitio
realizar de manera casi simultanea las etapas de digitalizacion, edicion de la informacion y de integracion

de la aplicacion.



V.- Integracion y validacion de la aplicacion,

En la misma estructura nodal disefiada en la ctapa Il s¢ integra la informacion en sus respectivos
nodos y pantallas, haciendo pruebas al sistema de: funcionamiento, operatividad, interfaz de usuario,
interfaces con dispositivos, flexibilidad de informacion, calidad del contenido, ete.

Es recomendable que el sistema sea cvaluado por personal relacionado con ¢l drea académica en
la que se encuentra la aplicacion, asi como también realizar pruchas controladas con usuarios

potenciales.

En ¢l "kiosko DIEEC" se empezo a vaciar la informacion procesada en la etapa IV en ¢l
prototipo o estructura nodal disefiada en la cetapa I, se procedio a afinar los detalles de disefo v
funcionamicento de la aplicacion asi como la integracion de las herramientas que la aplicacion brindar a

sus usuarios finales.

Al terminar la aplicacion se realizaron prucbas con usuarios reales para observar cl

funcionamicnto, interfaz de usuario v flexibilidad de la informacion.

V.- Produccion.

Habiendo realizado la validacion del sistema, se¢ estard en condiciones de producir ¢l master o
prototipo de produccion. ¢l formato comercial que se usara para distribuir la aplicacion depende del
mercada al que se desee Negar o bien. del tamafio y espacio fisico requerido por la aplicacion.  liste
formato puede ser realizado va sea en cd-rom, disquettes, VCR, etc. En esta ctapa se deben realizar
manuales v guias de usuarios. Cabe mencionar que, el "kiosko DIEEC" no se realizd con fines

comerciales,
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1113 Fyncionamiento y Mantepimiento del sistema DIFEC

El sistema de informacion de la DIEEC cuenta con un archivo cjecutable (DIEEC.exe) el cual
manda Hamar cuando s¢ le solicita a uno de los cuatro mdodulos que forman parte del mend

{organizal.app, carreras.app, instal.app,histori.app).

La libreria curriculum.ap! forma parte de los archivos histori.app y organizal.app, dentro de esta
libreria se encuentra entre otra informacion los curriculums y fotografias de los profesores que cuentan
con un alto cargo en la DIEEC, también se incluyd informacion del director de 1a Facultad de Ingenieria.
Toda la informacion contenida en esta libreria puede modificarse cuando se requiera.

En ¢l modulo DEEEC.exe se cncuentra fa presentacion del sistema y el mend principal. En
Histori.app se encuentra la informacidn de la historia de la Facultad dc Ingenieria desde sus origenes
hasta fechas actuales. En Organizal.app cstan los objetivos y funciones de la DIEEC, asi como su
organizacion. En carrcras.app se da la informacion de las tres camreras que mancja la DIEEC y en
Instal.app se muestran las instalaciones de la Facultad de Ingenieria en las que se imparten clases de

teoria y laboratonos de la DIEEC.

La instalacion det sistema DIEEC se puede considerar muy sencilla, no es necesario dar claves de

entrada o instalar por modulos, solo debe carganse en disco duro o mandarse lamar desde ¢l CD-ROM.

E! mantenimiento del sistema DIEEC también es muy sencillo, sdlo se necesita ¢l archivo
curricul.apl para modificar informacion de los jefes de la division o del director, incluyendo las
fotografias de¢ estos. También se pueden modificar algunas voces. misica. animacion, texto v grificos
que se encuentran dentro de la librerfa. Las librenas solo se pucden modificar desde Authorware
Professional. Si se desca modificar otro modulo del sistema. esto s6lo podra hacerse desde ¢! programa

fuente,
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IV.- HARDWARE Y SOFTWARE PARA MULTIMEDIA

Para elaborar sistemas utilizando tecnologia multimedia necesitamos contar con
unia computadora de ahio rendimiento. EI CPU que contiene el imicroprocesador
80486DX2 (Clock Doubler) de Intel gue trubaja en su interior al doble de la velocidad
del reloj del sistema es, en la actualidad (sin considerar Jos microprocesadores que estdn
surgiendo como el Pentium, Alpha y Power PC ), la mejor opcidn para el desarrollo de

aplicaciones multimedia.

La tecnologfa actual de las PC 's ofrece tres arquitecturas de bus:
ISA (Industry standar Architecture)
IBM PS/2 Micro Channel (Micro Canal)
EISA (Extended 1SA)

En lo referente al softwute, lus arguitecturas anteriores son compatibles no

podemos decir lo misimo en lo que se refiere al hardware.

L ol barata y L mids conniin de Las tres es s arquiteciira 1SA. Esta usa un bus
de 16 bits intraducido originalmente en las IBM PC - AT, Existen cientos de tubricantes

y proveedores de hardware adicional para esta arquitectura,

El bus de L arquitectura de micro canal es de 32 bits lo que signitica que es nuds
uira que L arguitectura ISA: fue introducida ea las computadoras 1BM PS/2. No existen

muchos proveedares de hardwire adicional para esta arguitectura,

1 bus EISA vesultd de un cansorcio de vendedores quienes disefiaron un bus de
ito desempeiio gue compitiera con ef bus de Micro Canal de IBM. EISA es un bus de
32 bits con mids capacidades gue el bus de micro cmal, y mas impornte adn, es posible

usar rargetas disenadas para 1SA en mother boards 1S A.
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Algunas de las computadoras mas recicntes usan algo llamado local bus, que ¢s un bus especial
que trabaja a la velocidad del CPU pero que esta separado del bus principal del sistema. Es un segundo
bus que esta perfectamente acoplado al CPU, pero su aplicacion sc limita a usos especificos; por

¢jemplo, para la memoria principal del mother board y para cl sistema de video de 1a computadora,

TARJETAS DE AUDIO

La adicion de soporte para audio cn Windows 3.1 ha provocado un incremento en ¢l nlmero de
tarjetas de audio disponibles en ¢l mercado. Los dos parametros mis importantes de una tarjeta de audio
son:

* Resolucion. Es ¢l nimero de bits usados para representar cada valor de un sonido digital, y es
fundamental para determinar la calidad del sonido que la tafjeta puede producir. Algunas tarjetas
representan cada valor digital usando 8 bits, lo cual es aceptable para reproduccion de voz y, en algunos
casos, de musica simple, Otras tarjetas tienen 16 bits de resolucion, lo que les permite reproducir audio
con calidad de disco compacto. En una tarjeta se debe revisar que la entrada para conversion analogica -
digital y la salida de conversion digital - andlogica tengan el mismo numero de bits de resolucion. La

calidad total de la tarjeta estard determinada por el mienor de estos nlmeros.

* Factor de muestren. Una tagjeta de audio debe cubrir ¢l rango entero de factores de mugstreo

desde ¢l de linea teletonica ( 8 KHz ) hasta ¢} de Disco Compacto (44,1 KHz).

Algunas tarjetas de audio tambicn contienen circuitos sintetizadores de musica.  Estos se¢ han
hecho mas populares porque forman parte de 1a especificacion propuesta para la Multimedia PC, ademas
de que Windows 3.1 soporta los sintetizadores MIDI

Roland SCC - |

Lista tarjeta tiene gran capacidad para sonidos MIDI. No trabaja con archivos WAV, en vez de

¢so enfoca todo su poder en la sintesis de sonidos. El sonido MIDI que produce la SCC -1 ¢,
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probablemente, ¢l de mejor calidad en la actualidad ya que va mas alla de la sintesis FM utilizada en
otras tarjetas.

La SCC -1 guarda infernamente muestras digitales de los sonidos, por lo que los soridos de
instrumentos que reproduce son de altisima calidad y para ¢l oido humano, idénticos a los de los
instrumentos reales. Por ¢jemplo, ¢t sonido del piano se escucha como un piano real. La mayonia de los
otros 127 sonidos MIDI quc conticne 1a tarjeta también son muy buenos. Se pueden crear ensambles

decentes al reproducir varios instrumentos a la vez.

Turtle Beach's MultiSound

8i la 8CC -1 "brilla" por sus sonidos, la Mullisound lo hace ain mejor. Los sonidos que
produce son absolutamente limpios. La MultiSound estd dinigida a dos mercados diferentes: las
presentaciones profesionales (cxposiciones, conferencias, etc.) y los musicos. Hace un buen trabajo en

ambas arcas.

A diferencia de la SCC -1, la MultiSound es capaz de mancjar archivos WAV asi como archivos
MIDI. La seccion MIDI utiliza un sintetizador comercial, el Proteus/1 XR de E - mu. El Proteus empaca
a 4 Mb de muestras de sonidos en la tarjeta, incluyendo muchos sonidos originales ¢ interesantes que no

son parte del estandar General MIDI. Todos sus sonidos son vividos excitantes v realistas.

Respecto a los archivos de forma de onda ( WAV ), 1a larjeta puede grabar y reproducir en
calidad CD: 16 bits de resolucion a 44.1 MHz, A pesar de que otras tarjetas mas baratas pueden grabar
con esta calidad, lo que distingue a la MuliiSound es la climinacion total (para ¢l oido humano) de

ruidos.

La multiSound ¢s diferente a las tarjetas baratas debido a que las tarjetas baratas usan sintesis
FNL 1o mas que se pucede hacer es usar cambios de frecuencias para modular una onda de sonido. La
MultiSound, al igual que ta SCC -1, almacena sonidos digitates en la tarjeta. Utiliza 4 Mb de memonia
para guardar sus sonidos, lo que significa sonidos de mejor calidad.
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- Pro Audio Spectrum Plus
- Pro Audio Spectrum 16

La tnica difcrencia importante entre ¢stas dos tarjetas es que cl modelo 16 usa 16 bits para
sonido digital, mientras que la plus usa solo 8. Estas tarjetas soportan MIDI (con un cable opcional) y
usan sintesis FM para crear los sonidos. [.as tarjetas Pro Audio Spectrum estin un paso adelantc de las

Sound Blaster. Con ¢stas tarjetas no es necesario abrir la computadora para hacer modificaciones cn su

configuracion.

Otro punto a favor de las tarjetas Pro Audio Spectrum es que incorporan un controlador SCSI
estandar. Esto permite usar una unidad de CD-ROM SCSI de cualquier marca, y la tarjeta cs capaz de
controlarla.

- Sound Blaster
- Sound Blaster Pro
- Sound Blaster 16 - bit

Las tarjetas Sound Blaster son las mas populares. Estin disponibles en varios modelos, algunos
tienen 8 y otros 16 bit de resolucion. Todos los modelos usan sintesis FM para crear los sonidos MIDL
Los modelos mas caros usan circuitos integrados sofisticados para sintesis FM. Pero el incremento en la

calidad de) sonido no ¢s muy notorio.

Existe un gran nmimero de tafjetas de audio disponibles ademds dc las mencionadas, v
constantemente se introducen nuevos modelos. E surgimiento de Windows 3.1 v su soporte para audio
ha sido un gran impulso para esta industria.

Las tarjetas de audio se pueden clasificar de acuerdo a las funciones que realizan:

s Grabacion v Reproduccion Digital. Esta le da a la tarjeta la capacidad de reproducir v grabar

archivos de forina de onda, aunque no todas las tarjeras son capaces de hacer grabacion digital. Como ya
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s¢ ha dicho, existen tarjetas de 8 y 16 bits, Las tagjctas de 8 bits solo sirven para "entretenimicnto”, s
decir, no ofrecen bucnos resultados si s utilizan en aplicaciones scrias tales como conferencias. Las
tarjetas de 16 bits, a su vez, se dividen ¢n dos categorias: baratas pero algo ruuidosas, y caras pero que

producen sonidos perfectamente claros y limpios.

o Sintesis de Sonido, Existen sintetizadores FM baratos, pero se caracterizan por  producir
sonidos agudos al estilo del beep de la computadora. Aigunas tarjetas de audio como 1a Roland SCC - 1
y la Turtle beach's MultiSound, tienen integrados sintetizadores de iy alta calidad. Todas las tasjetas de
sonido (que lo soportan) usan MIDI para comunicaarse con ¢l sintetizador, Esto significa que cualquicr

dispositivo capaz de generar sefiales MIDI tambicn puede comunicarse con ¢l sintetizador de la tagjeta.

» Comunicaciones MIDI. Si la tajeta de sonido soporta MIDI, lo usa internamente para
comunicarse con su propio sintctizador, y externamente (si estd cquipada) para comunicarse con
cualquier instrumento musical MIDI, ¢s decir, se pueden redireccionar las sefiales MIDI y dinigirlas a
cualquier instrumento MIDI para hacer que éste las reproduzca en vez o ademds, del sintetizador de

tarjeta.

Bocinas

Si las bocinas utilizadas son de mala calidad no importa lo bueno que sca ¢l sonido producido por
una tarjeta de audio po lo que se deben utilizar bocinas que sean apropiadas para la tarjeta de audio que

se ¢std usando.

Si sc tiene una 1agjeta convencional de sintesis FM, no es necesario gastar mucho dinero en
bocinas, basta con usar bocinas con amplificador integrado. Para una tarjeta de audio de 16 bits usada

para grabar voz v misica es recomendable usar bocinas de mejor calidad.



Tarjetas de Video

Al igual que en las tarjctas de audio, no todas las tarjetas de video pueden realizar todas las
funciones, existen tarjetas que simplemente desplicgan video analdgico en ¢l monitor de la computadora,
y otras quc pueden digitalizar video analogico y brindar soporte completo para manipulacion,
almacenamicnto y despliegue de imagenes digitales. Hay tarjetas quc soportan 16 bpp (bits por pixel) o
mis. A cstas s¢ ks conoce como true color (si soportan 24 bpp) o high color (si soportan 16 bpp).

Actualmente estdn apareciendo algunas tarjetas de video true color que pueden ser usadas bajo el
ambicnte Windows 3.x y 0S/2. generalmente, estas tarjetas contienen un acelerador o coprocesador para
aumentar la velocidad con que se manipulan las imagenes y/o grificas bajo el ambiente Windows. Esta
caracteristica s muy importante ya que procesar imagenes a 16 6 24 bpp directamente con ¢l CPU es
muy lento aun en CPU's 386 6 486.

La mayonia de las tarjetas de vidco estin dischadas para desktop publishing (DTP), y no
necesariamente tienen algunas de las caracteristicas que son indispensables en multimedia. Por ¢jemplo
en DTP normalmente se trabaja con una pantalla a la vez, por lo que ¢l tamafo d¢ memona de la
mayoria de las tarjetas es suficiente s6lo para una pantalla. En multimedia se requiere tener una pantalla
¢en presentacion, v cuando menos. otra mds siendo preparada para presentacion. Muchas de las tarjetas

true color no soportan esto.

En DTP ¢s comiin uiilizar resoluciones mayores a 640 x 480, por lo que la mayoria de las
tarjetas estan disciiadas para trabajar con resoluciones de 1024 x 768 o atin mayores. Esta parece ser una
bucna caracteristica, En multimedia sin embargo, ¢s un problema debido a los requerimientos extras que
acompadian a estas resoluciones. Estos se traducen en archivos mas grandes, lo que a su vez incrementa

¢l tiempo de lectura/escritura a disco.

Otra cRactenistica que no es uniforme en las tarjetas de video es la que s refiere a la
presentacion de video VGA (VGA pass - through), que e¢s la capacidad de despfegar pantallas de video
VGA cstindar de la misma forma que pantallas true color. Muchas tarjetas utilizan téenicas de video

entrelazado al estilo del NTSC para desplegar pantallas true color. estas téenicas no trabajan con
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pantallas VGA. Con tarjetas que utilizan estas técnicas se deben usar dos monitores, uno para true color

y otro para VGA, Algunas tarjetas penmiten el uso de un sélo monitor al utilizar dos planos d¢ memoria
(uno para truc color y otro para VGA) como lo hace la tecnologia DVIL

Si sc desca crear presentaciones y grabarlas en cintas de video, ¢s necesario que 1a tarjeta de
video tenga una salida NTSC, otras soportan NTSC y PAL 0 S - video, y otras incluso soportan RGB.
Unas cuantas tarjetas soportan todos los tipos ( entre estas sc encuentran las tarjetas DVI). La tecnologia

DV ¢s la mejor opcion para integracion de audio y video en PC’s y Macintosh.

CD-ROM

Una unidad de CD-ROM es mis critica en la configuracion de una PC multimedia. Actualmente.
muchos vendedores de software  hacen sus productos disponibles ¢en CDD-ROM. Esto se traduce,
nomalmente, en cientos de archivos de cjemplos, mis grandes y mejores archivos de ayuda, en fin,

materiales que hacen mas facil de aprender v de usar un producio.

Debido a que una unidad de CD-ROM no ¢s un dispositivo especifico para multimedia ( por
ejemplo. se puede s6lo para accesar prandes bases de datos de texto ). existen dos tipos de unidades.
Controlados por una tarjeta de audio o como unidades solas.

Cuando una unidad de CID-ROM es controlada por una tarjeta de sonido, normalmente viene en
un Kit de actualizacion multimedia. Lste tipo de unidades estan limitadas por las capacidades de las

tarjetas que las controlan.
Kits de actualizacion multimedia
Un Kit de actualizacion multimedia ¢s la forma mas ripida de integrar multimedia en una PC.

Un kit estandar contiene una tarjeta de sonido, una unidad de CD-ROM, los cables necesarios, y varios

paquetes incluvendo juegos v enciclopedias en CD entre otros.
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Software que se utiliza para aplicaciones multimedia

Aunque se disponga de un Hardware muy potente sino se cuenta con un software adecuado no
se logra nada, pero se le ha dado tanta importancia al desarrollo del hardware que ¢f desarrollar software
s¢ ha pasado por alto por lo que en la actualidad s puede comprar cualquier hardware que sea necesario
para multimedia ( captura de video, CD-ROM, tarjetas de sonido, ete. ) pero no cualquicr software

aprovecha al miximo  las ventajas multimedia que ofrece ¢l hardware,

Audlo

Cuando s¢ adquiere una tarjeta de audio, ésta viene acompafiada del softwarc necesario para
capturar, cditar v reproducir audio. Por ejemplo. las tarjetas Sound Biaster vienen acompafiadas de las

siguientes herramientas:

Wave Studio, Juke Box, Soundo’LE, Qed y SB16 Mixcr.

El programa Creative Wave Studio ¢s una herramienta que permite capturar audio proveniente
de distintas fuentes como CID y micrdfono, La ventana principal de este programa se muestra en la

figura V.11,

Este programa permite digitalizar sonido analdgico proveniente de un micréfono conectado a la
tarjeta. La caja de didlogo para configuracion del modo de grabacion se abre al presionar el boton de
grabacion (¢l que tiene un pequefio circulo), y como se observa, muestra la memoria RAM disponible en
la computadora para puardar temporalmente ¢l audio digitalizado. Esta caja de didlogo permite
configurar ¢l modo de grabacion ¢n monoaural o estéreo, utilizar 8 0 16 bits para representar cada
muestra (resolucion) y grabar a factores de muestreo de 11, 22 y 44.1 Khz. Como s¢ muestra ¢n la

figura IV'.1.2.

Para iniciar Ia captura d¢ audio, basta con presionar el boton * Start ". Una vez que el sonido ha
sido capiurado. Wave Studio permite aplicarle varios efectos, tales como eco, amplificacion de) volumen,

reproduccion inversa (del fin de la sefal hacia ¢l principio), conar la scfial en el lugar que se desce,
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insertar scilales de otros sonidos, entre otros. Wave Studio sélo permite generar archivos de forma de

onda (extension WAV),

s WORoowoom
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figura IV.1.1.Wave Studio de Creative Labs viene integrado con las tarjetas Sound Blaster,

Wave Studio permite capturar audio proveniente de discos compactos de musica a fin de generar

archivos WAV y utilizarlos cn las aplicaciones multimedia.
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figura IV 1.2 Caja de didlogo dc grabacion del Wave Studio.

La funcion del programa Soundo'LE.exe (Soundo'LE) es permitir digitalizar audio provenicnte
de un microfono generando archivos WAV. A diferencia de! Wave Studio, Soundo’LE no permite

aplicar efectos a la sefial digitallizada. La caja de didlogo de Soundo'LE se mucstra ¢n la figura 1V. 1.4,

Eite Edit gpllons About

Hgura IV.1.4 Caja de didlogo de Soundo'LE
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El programa mmilbox.cxe (Juke Box) es una herramicnta que permite repraducir archivos MIDI

(extension MID) utilizando la tarjeta de sonido. L.a caja de didlogo de este programase muestsa en fa
figuraIV.1.3.

figura IV.1.3 Caja de didlogo del programa Juke Box.

El programa QuickCD (Qcd.exe) permite reproducir discos compactos si s¢ cuenta con una
unidad de CD-ROM, procesando la seiial a través de 1a tarjetade audio y tomando la salida de ésta. Este

programa hace que la unidad de CD-ROM actie como un reproductor de discos comnpactos comun.

El programa SB16 Mixer (shl6wmix.cxe), es ¢l centro de control de las funciones de la Sound
Blaster. Desde aqui se puede controlar el vofumen de fa salida de audiio de la tarjeta, fos agudos v los
bajos, asi como la ganancia. También controla el nivel de la seial de entrada a la tarjeta de dispositivos

comn CI, MIDI v microfono entre otros.

El SB316 Mixer puede ser ¢jecutado desde el Wave Studio, QuickCD o en forma independicnte.
L.a opcion " Recording " del meni ' Setiings " permite indicar el dispositivo del cual se tomard la sciial

para realizar la captura de audio en ¢l Wave Studio, como s¢ muestra en la tigura IV. 1.7,
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figura [V.1.7 Control de grabado en SB16 Mixer

Existen otros programas independientes de las tarjetas de audio; por ¢jemplo, ¢l CDMaster.
EXE, que ticne la misma finalidad que el QuickCD de 13 Sound blaster, pero ofrece una interfaz mas
clegante y muchas mas funciones (como la capacidad de permiter programar las piczas a reproducir). La
caja de didlogo del CDMaster se muestra en la figura IV.1.8.

i 2 TN Lo ]

figura 1\ 1.8 Caja de dialogo del CDMaster



Video

Igual que en el audio, al adquirir una tarjeta de video, ésta viene acompafiada del sofiware que la
hace trabajar. Como cs ¢! caso de la tarjeta TrueVision VideoVGA Eight & Sixteen disefiada con ¢l fin
dc permitir bajar video VG A a un dispositivo de grabacion tal como una videocasctera. También permite
combinar sciiales dc video analdgico (digitalizado) con sefiales de video VGA antes de bajarlas a la
videocasctera. Esta tarjeta viene acompafiada por un programa de conversion de imdgenes llamado
ShowMe. Esta caja de didlogo se usa para localizar las imigencs que se desea ver, y la opcidn “open”

nos permite abrir imagencs almacenadas en varios formatos como GIF, TIF y Targa (TGA) entre otros.

Cuando s¢ sclecciona la apeion “save” se salva la imagen actual, permite salvar una imagen en
cualquicr formato sin importar que sca distinto al onginal de la imagen (cambio de formato). Para
cambiar ¢l formato dc una imagen, basta con abrir ¢l archivo de dicha imagen con ¢l formato

correspondiente, v salvarlo indicando ¢l nucvo formaio.

IV.2 Software que se utiliza para aplicaciones multimedia

Animacion

Existen varios programas para hacer animaciones en PC's, entre estos, tenemos ANIMATOR.

v 3D Studio, para este trabajo se utilizo ANIMATOR.

ANIMATOR. ¢s uno de Jos programas de animacion realizados para computadoras compatibles
con IBM, con monitores VGA y con procesador 8086, RO286 y BO3RG. Con este paguete se pueden
realizar efectos grificos similares a los que aparecen en comerciales de television, pero a un costo
mucho menor, digamos que aproximadamente a 1/400 de! costo real que el programa mds ccondmico
usado para comerciales de television. i1 uso que se le puede dar a este programa es muy grande. por
¢jemplo cualquier reporte de trabajo puede ser animado, los estudiantes pueden utilizarlo para
imprimirle creatividad a sus proyectos finales, los empresarios pucden crear videos acerca de su

compatiia, los cuales pueden ser reproducidos en un equipo VOR obteniendo magnificos resultados.
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En la figura IV.2.1 sc muestra ia pantalla principal, podemos obscrvar ¢n la parte superior una
bara que contiene los diferentes menis a los cuales podemos tener acceso. En la parte inferior se
encuentra el Pancl HOME donde estan situadas las diferentes hervamientas de dibujo, los  diferentes

tipos de tintas asi como una munipaleta de colores.
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figura I\ 2.1 Pantalla principal de ANIMATOR

Herramientas de Dibujo

ANIMATOR nos proporciona 22 diferentes  herramientas  de  dibujo dentro de las cuales
existen algunas a las que Ies podemmos cambiar uno o mds parametros para obtener una gama mds amplia

dentro de cllas, estas se muestran en la figura V.22,
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En 1a figura IV.2.1 s¢ muesira la pantalla principal, podemos observar en 1 parte superior una
barra que contienc los diferentes menis a los cuales podemos temer acceso. En la parte inferior sc
encuentra ¢l Panel HOME donde estin situadas las diferentes herramientas de dibujo, los  diferentes

tipos de tintas asi como una minipaleta de colores.
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tigura IV'.2.1 Pantalla principal de ANIMATOR

Herramientas de Dibujo

ANIMATOR nos proporciona 22 diferentes  herramientas  de  dibujo dentro de las cuales
existen algunas a las que ks podemos cambiar uno o mis pardmetros para obtener una gama mds amplia

dentro de cllas, estas se muestran en la figura IV.2.2.
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DRAKING TOOLS

figura IV.2.2 Caja de las 22 herramientas
Imagen Fija
Existen una variedad de programas para digitalizacion y edicion de imagenes. Los programas de
digitalizacion se obtienen al adquirir un scanner. Estos programas permiten digitalizar cualquier imagen
(fotografia, dibujo, texto, etc.) haciendo uso del scanner. En el caso de este trabajo se utilizé para la
edicion de las imagenes PhotoFinish y Paintbrush,

PhotoFinish

Ls un programa que permite editar imdgenes digitalizadas o graficas generadas en otros paguetes.
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La caja herramicntas que se muestra en la figura IV.2,3 permite, cntre otras cosas, cortar partes

de las imagen, modificar ¢l brillo y/o contraste, difuminar, e incluso cambiar ¢l color o ¢l tamafio de la
imagen sin deteriorar 1a calidad de la misma. Este programa también permite cambiar ¢l formato de
un archivo al momento de salvarlo.

Agchivo gualizar Qpdiones Ayuds

Paieta

figura IV.2.3. Caja de herramientas PhotoFinish

Paintbrush

Este programa al igual que PhotoFinish, nos permite editar imdgenes digitalizadas y graficos,
pero con restricciones, va que solo se puede cortar una fotografia o grafica, y colorear una grafica con

colores sestringidos también. La <aja de herramientas Paintbrush se muestra en la figura [V.2.4.
Texto
El procesamiento de texto ¢n una computadora es de lo mas comin que podemos encontrar,

existen una gran vasicdad de cditores de texto, entre los mas utilizados para PC's actualmente son Word

y Word Pertect.
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Authorware ticne las herramicntas suficientes para editar texto (todos los tipos de letras
disponibics en Windows, negritas, italicas, subindice, superindices entre otras),

_Achivo Edict n_Yer Texto

figura IV.2.4 Pantalla Painthrush

IV.3 Authurware Professional

Es una herramienta de programacion diseiada  especificamente para autoraje de aplicaciones
educativas multimedia. La interfaz orientada a objetos ofrece a los no programadores ¢l poder de crear
y mantener aplicaciones en las plataformas Windows v Macintosh. Ta tecnologia de Authorware

Professional estd basada en seis principios clave:
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1) Objet Authring (autoraje oriemtado a objetos). las aplicacioncs e¢n  Authorware
Professionalse disefian, en un ambiente grifico, como si fueran diagramas de flujo de objetos
representados por iconos que pueden contener datos e instrucciones que actiian sobre los datos.
El uso de iconos en vez decadigo escrito facilita enormemente ¢l aprendizaje de Authorware, asi
como el mantenimiento de las aplicaciones, lo que incrementa la productividad. Authorware
Professional ofrece once iconos con los que es posible desarrollar aplicaciones multimedia muy
flexiblus. Las funciones basicas de cada uno de los once iconos son ficiles de comprender.
Todos los iconos pucden ser combinados practicamrente en un numero infinito de formas,

Authorware cstd disefiado para hacer cambios rapidos v radicales a las aplicaciones.

2) Mulbplataforma.  Fxisten versiones de  authorware para Macintosh y para Windows. El
ambiente de autoraje, los menis y las herramientas de Authorware Professional para Macintosh y
para Windows son casi idénticas. Los archivos creados en la plataforma Macintosh pueden ser
abiertos y editados en  la plataforma Windows. Toda la logica y ¢l contenido, incluyendo
graficas, animaciones, sonidos y variables son convertidos. Por lo tanto, un autor puede discitar

en una Macintosh y entregar programas c¢jecutables para Windows.

3) DiseRo para Aplicaciones Fducativas. Authorware Professional  fue  disefado
cspecificamente para los requerimientos de la educacion interactiva. Las aplicaciones para
educacion interactiva requicren de un grado substancial de interactividad que tacilmente capture,
pruebe y analice los datos introducidos por ¢l usuario. 1.a gran varedad v cantidad de funciones y
variables integradas de Authorware Professional provee la base para recopilar, almacenar y
analizar datos, v sus variables integradas administradas por la computadora ayudan a medir ¢l

avance de los usuarios de las aplicaciones.

4) Multimedia. Authorware Prolessional integra texto, graficos, animaciones, sonido v video en
aplicaciones interactivas multimedia. Authorware Professional importa los formatos estandar de
la industria (¢n imagenes, animaciones, video v audio) en sus diversos iconos, donde pueden ser
secuenciados, combinados y editados en ¢l contexto de la aplicacion. La informacion puede ser

almacenada externamente en librerias "Media Manager”.

ESTA TESIS MO DERE
SALER DL LA BIBLIGTECA
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S5) Video Digiral Authorware profesional puede agreagar ¢l realismo del video digital a las

aplicaciones multimedia. Usando ¢l icono Movie (icono de video) se puede agreagar ficilmente
video de Quick Time para Windows, Video para Windows, Video para Windows o archivos
DV alas aplicaciones. Una vez que el archivo de video digital ha sido llamado (haciendo uso
del icono Movie) Authorware Professional puede controlar el punto (cuadro) de inicio y el punto
final del video, asi como ¢l nimero de cuadros por segundo al momento de reproducir el

video.

6) Arquitectura Extensible. El poder de Authorware Professional no sc limita a sus once iconos
de disefio. Los autores pueden extender las capacidades de Authorware Professional creando
variables de usuario para capturar vy pasar datos criticos y desarrollando Librerias de Ligas
Dinamicas (DLL en inglés) para realizar tarcas cspecificas tales como ligar bascs de datos
externas a su aplicacion. Authorware puede desarrollar aplicaciones con un alto grado de
excelencia ¢ interactividad, animaciones v sonido. Su disefio permite a las aplicaciones evaluar la
entradas del usuario, seguir cursos de accion alternativos basados en las clecciones del usuano v

almacenar datos en archivos para su uso posterior.

Algunas aplicaciones desarrolladas con Authorware Professlunal incluyen:

-American Airlines Security Traiming. Una compleja aplicacion que hace uso de video
anajogico para demostrar situaciones de la vida real encontradas por ¢l cuerpo de seguridad de American
Airlines. En cada seceion se presenta una simulacion, y se aplica una prucha a los estudiantes al tinal de

1a niisima.

- McDonald's Point of Sale Simulator. Es una aplicacion que simula las cajas registradoras
especiales que se usan en los restaurantes de McDonald's en todo ¢} mundo. Esta aplicacion se usa para

entrenar a los empleados de la compatiia en el uso de las cajas registradoras.

-3m Data Storage Disk. Es un CD que presenta a Jos clientes de 3M la historia de la Compaiiia

v los principios hasicos de 1a teenologia de almacenamicnto dptico.
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Authorware Professional esta diseflado cspecificamente para desarvollar aplicaciones cducativas

inferactivas multimedia, La interactividad es la picza central de Authorware Professional. Los autores
pucden crear, sin tener que escribir codigo de programacion, diversos tipos de aplicaciones tomando
ventaja de los diez tipos de respuesta a las interacciones que ofrece Authorware tales como menus pull-

down, areas de toque, botones, respuestas tipo texto y movimicntos de objetos.
El Proceso de Autoraje con Autharware Professional

Una aplicacién educativa requiere una plancacion critica antes de su realizacion, La clave de
toda aplicacién ¢s comunicar Ja informacion al usuario. Hay tres etapas escenciales a través de las cuales
un autor progresa cuando esta disefiando y desarrollando una aplicacidn interactiva: Disefio, Contenido y
Distribucian.

Disefio

En esta fase, el autor disefia ¢l mapa lagico de la aplicacion, que gencralmenle es independicnte
del contenido. Los clementos clave para el disedio del flujo de la aplicacion son: construir la navegacion,
construir las interacciones finales para el usuario, ¢ implantar los sistemas de medicién de desempeiio y

los mecanismos de realimentacion.

Cuando se esta creando una aplicacion, ¢l autor debe diseiiar la ruta por la que el usuario pueda
navegar a través de la informacion, cligiendo temas del mend o cambiando pagina. El autor puede
experimentar con varios lipos de técnicas de navegacion hasta encontrar la mas conveniente para su
aplicacion. La interacion con ¢l usuario ¢s la base de las aplicaciones, Una aplicacion bien discfiada
pucde ofrecer una interactividad lo suficientemente potente como para permitir al usuario manipular la

informacion a su antojo.

El autor debe usar varios tipos de interaccion, desde respuestas tecleadas (entrada tipo texio) o de

seleccion miitiple hasta mover objetos para armar un rompecabr:zas,
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Contenido

Una vez que la logica de flujo de la aplicacion ha sido ensamblado, ¢l autor debe integrar cl
contenido a la légica. Esta fase presenta un nuevo enfoque de la aplicacion: en vez de una ruta
conceptual, 3 informacion es claramente demostrada a través de texto, graficas, sonidos, animaciones y
video. En esta ctapa del proceso de autoraje se vuelve un proceso repetitivo de  colocacion de

contenido dentro de la aplicacion y reestructuracion de la logica de navegacion.

I.a administracion del contenido de la aplicacion es un componente muy importante del proceso
de autoraje. El contenido cs quizds el clemento mas costoso que el autor desarrolla en el proceso de
crear una aplicacion, Crear ilustraciones, efectos de sonido, misica y voz, adquirir v editar video, escribir
texto, y crear animaciones consumen por lo general, mucho mds tiempo que construir 13 logica de
navegacion. Por lo tanto el autor necesita herramientas que le permitan almacenar, tener acceso y hacer
uso de los medios cuantas veces sea necesario. La administracion de los medios hace el contenido mas

facilmente accesible al autor, reusable para varias aplicaciones y de facil mantenimiento,

Como resultado, el autor encontrard que ¢l flujo de muchas interacciones ¢s similar aln cuando
las aplicaciones en las que se usan scan diferentes. La capacidad de poder utilizar cstas piczas de logica,

0 "modelos", en vanas aplicaciones incrementa la productividad.

Con herramientas que administren ¢} contenido vy la ldgica como unidades independientes, cl
autor puede construir librenias de elementos reutilizables incrementando la  eficiencia del proceso de

autoraje.

Distribucion

El autor determinara ¢l medio en ol que la aplicacion serd distribuida. Algunos de los factores
determinantes en Ja cleccion del medio son: el tamafio de a aplicacion final, ¢l tipo o modelo de la
computadora y periféricos requeridos, el tipo de usuarios de la aplicacion v la frecuencia con la cual el

matenial debe ser actualizado.
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El Ambiente de Authorware Professional

En Authorware Profesional las aplicaciones se diseflan como dJiagramas de flujo de objetos
representados por iconos que pueden contener datos ¢ instrucciones. Authorware csté disefiado para
facilitar a los autores 1a creacion de prototipos rapidos de sus aplicaciones, hacer cambios en ¢f flujo y
ver inmediatamente csos cambios reflejados en 1a aplicacion.

Authorware professional usa una linea de flujo para crear estructuras logicas a partir de los once
iconos de disefio. Para crear una aplicacion, ¢! autor selecciona iconos de 1a caja de herramientas que se
muestra en la figura [V.3.1 y los arrastra hacia la linea de flujo. Authorware permite a sus usuarios
integrar interaccioncs completas a un nivel logico visual y después integrar la informacion del sistema en
pasos siguientes.

EVle E6R Dats Libraries  Adtributes Text Tyt
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figura 1V'.3.1 Pantalla principal de Authorware
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b Ll icono de despliegue da acceso a la caja de herramicntas graficas y presenta texto y grificos

usando una gran vanedad de efectos.

%) El'icono de animacion mueve objetos de un punto a otro durante una cantidad de tiempo dado 0 a

una velocidad cspeciticada.
@ Elicono de borrado usa una gran variedad de efectos para borrar texto y graficas.

@ Elicono de espera hace una pausa en el flujo de la aplicacion hasta que el usuario procede, o bien,

transcurre cierto ticmpo.

0 Elicono de decision soporta ramificaciones en el flujo de la aplicacion de tipo secuencial, aleatoria

o condicional,

@ E] icono de interaccion puede presentar botones, menis pull-down, y otras opciones para

interactuar con ¢l usuaro.

El icono de caleulos realiza funciones, manipula variables, hace llamadas a subrutinas externas, y

salta a otros archivos y aplicaciones.

Elicono Map organiza la 6gica del flujo de la aplicacion v provee una estructura multinivel al
poder contener iconos Map unos dentro de otros, los que simultincamente pueden tener 1ambién iconos

de cualquer otro tipo.

<
st [ a bandera blanca nos indica en donde inicia la corrida, si de un programa extenso solo corremos

una parte.
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‘wee' L bandera negra nos indica donde fimdiza Ja corrida, sf de un programa extenso

sélo carremos una parte.

u El icono Movie importa y presenta animaciones hechas con paquetes para

animacién y video digital,

El icona de sonido importa y reproduce audio digitalizado.

ﬂ, El icono de video reproduce video e imigenes de video congeladas, actuando como
interfuz hacia reproductores de video (este icono no importa video, sélo controlu

dispositivos de video periféricos),

El iconu map

En cualquier momento, ef antor puede ejecutar ki aplicacion para ver Jo que los
usuarios finales verd. Si se encuentra un jvono vacio. tal como un ivono de desplicgue
ode audio, e} programia se detendid y sabtand a las cujas de didlogo apropiadas para que

el autor integre ditos a ese icona, Si Ja aplicacion es imuy extensa se puede ir agrupando.

El icono map permite crear nuiltiples niveles de logica detallada.

El icono tap nos sirve pari agrapar iconos, como se ve en fa figara 1V.3.2,
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figura IV.3.2 Ejemplo d¢ map

El uso de iconos map permite a] autor mantener la logica a un nivel muy alto de abstraccion.
Un programa tan grande como 20Mb puede aparccer en ¢l nivel 1 tan  comprimido como doce o
menos iconos. Muchos de estos iconos map. Abriendo cstos iconos, nivel tras nivel, s¢ va descubricndo

la estructura logica en detalle,

El icono de interaccion

Authorware brinda una variedad de opciones para lograr interactividad con los usuarios
finales. La ramiticacion del flujo como resultado de la interaccion del usuario se representa en ¢l mapa
visual del programa de la figura IV.3.3, haciendo mas ficil para ¢l autor conceptualizar ¢l disefio de

las intcraciones en los niveles logico v de presentacion simultancamente.
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figura IV.3.2 Ejemplo de icono de interaccion

El icono de interaccion se puede decir que ¢s, verdaderamente, el corazon de Authorware
Professional. Este icono presenta un desplicgue, como un mens de clecciones. con interacciones

rclacionadas. Los diez tipos de interaccion que sopona son:

o Pughbutton (botones). Genera un boton, al estilo windows, con apariencia de tercera dimension, que

provoca una ramificacion del flujo de la aplicacion al ser presionado.

o Click/Touch (dreas de toque). Permite al autor designar un drea de la pantalla que dispare una

ramificacion de la aplicacion si el boton del mouse ¢s accionado dentro de clla.

o Clickable object (objeto marcado). Permite al autor designar un objeto desplegado en pantalla que
dispare una ramificacion de la aplicacion si el botdn del mouse ¢s accionado sobre ¢l.
o Moweable Object (objeto mowvible). Relaciona un objeto desplegado en pantalla con una posicion

especifica. Si el objeto es Hevado por el usuario hasta dicha posicion, s¢ dispara una ramificacion.

o Menus Pull-down. Permiten al autor generar, facilmente, menus pull-down al estilo de windows,
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e Condicional. Prucba una condicion verdadero-falso y provoca una ramificacion de acuerdo al resultado

obtenido,

 Respucsta tipo texto. Revisa el texto introducido por ¢l usuario y provoca una ramificacion si el texto

introducido corresponde al texto esperado.

o Tecla presionada. Provoca una ramificacion si el usuario presiona una tecla especifica.

e Limite dc intentos. Ramifica a la ruta relacionada si ¢l nimero de intentos marcado es excedido por ¢l

usuario,

o Limite de tiempo. Ramifica despuds de que ¢l tiempo limite a transcurrido.

Los tipos de respuesta pushbutton, dreas de toque, objetos movibles y menus pull-down pucden
ser, opcionalmente, configurados como “perpetuos”. Esto les da la capacidad de permanecer siempre
activos y listos para actuar en respucsta al usuario, ain cuando e tlujo del programa esté ejecutando otra

parte logica.

1na vez que ¢} usuario elige una respuesta ocurre la ramificacion en el tlujo de 1a aplicacion. Una
ramificacion puede ser tan simple como solo desplegar un letrero o bien, llevar al usuario uno o mas
niveles dentro de la logica del programa. Las interacciones frecuentemente se anidan en estructuras de

muchos niveles de profundidad.

Una vez que el flujo regresa de la togica correspondicnte a la respuesta seleccionada, pucde
volver a la interaccion original (que puede ser un menu principal), continuar buscando otras respuestas

que correspondan a la seleccionada, evaluando de izquierda a derecha o salir de la interaccion,

Authorware Profussional tambidn permite clasificar las respuestas como correctas ¢ incorrectas lo
cudl es muy Gt en ¢l desarrollo de aplivaciones orientadas a la educacion donde es necesario medir ¢l

desempeiio del estudiante,



El icono de decision

Mientras que ¢l icono de interaccion controla, basado ¢n la interaccion con ¢l usuario, ¢l flujo de

la aplicacion; los iconos de decision, basados ¢n 1a logica del programa, controlan ¢! flujo del mismo. El
autor tiene varias opcioncs:

- Presentacion secuencial de los iconos concctados al icono de decision.
- Seleccion aleatonia de iconos.

- Seleccion de una ruta basada en el valor de una variable.

Los usos comunes del icono de decision incluye ciclos repetitivos (repeat-until) v logica if-then
(ruta controlada por el valor de una variable); aunque no son los unices posibles.

[ Bianching

O Random w/o Replacemant
Q Random with Replacement
O Calculated Path

l |

[ Raset Paths on Entiy

Tane Limit: Seconds
O stuw Hae flemawining l

I

figura IV.3.3 Ejemplo de icono de decision

Kl iconu de espera

Flicano de cspera brinda un conjunto basico de opciones para hacer pausas en ¢l flujo del

programa. Cuando la 1ogica de la aplicacion encuentra un icono de espera, se detiene hasta que:
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- El usuario presiona una tecls y/o el botdn del mouse (con la presentacion opcional de un boton en

pantails),
= Se excede un limite de tiempo prefijado (con un indicador dc tiempo presente en pantalla opcional).

Wait Fou
[ xeppress
[ Show Buiten

Time Limit: IZ ]S.con‘a
] Show Time Remaining

oo de

figura IV.3.4 Ejemplo de icono de espera

Variables de usuario y del sistema

E!l autor puede definir un nomero ilimitado de variables de usuario para usarfas dentro de la
logica de su aplicacion. Authorware Professional ticne mas de 200 varisbles de sistcma predefinidas para
scr usadas en cualquier aplicacion y son automaticamenic actualizadas cada vez que La aplicacion se

ejecuta, Por ¢jemplo;

- La variable de sistema Full Time conticne la hora real del sistema.

- La variable de sistema Entyy Text contiene la altima cadena de texto introducida por el usuario como
respuesta a una interaccion tipo texto.

- La variable dct sistema Draggimg contiene TRUE (verdadero) si un objeto ha sido arrastrado por ¢l
usuario,

- La variable de sistema AMovable conticne TRUE (verdadero) si ¢l autor definio un objeto como

movible.

Cualquicr variable, sin importar si ¢s predefinida por el sistema o definida por el autor, pucde ser

desplegada en pantalla al momento de cjecutar la aplicacion v agregada libremente a cualquier cadena de
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texto. Esto significa que el texto cambia dinkmicamente conforme cambia cl valor de la vaniable que esta

siendo desplegado en pantalla,

El autor puede manipular cualquier vanable, de usuario o de sistema, por medio del icono de
cilculo. El icono de cdlculo también sc utiliza para hacer lamadas 2 las funciones predefinidas de
Authorware.

Ademas de las vaniables de sistema, Authorware Professional tienc una gran cantidad de
funciones predefinidas. Estas funciones estin clasificadas en vanias categorias:

- Categoria Character. Las funciones dentro de esta categoria brindan al autor la capacidad de
manipular caracteres y cadenas de caracteres. Entre las funciones de esta categoria s¢ encuentran:
concatenacion de cadenas, conversion a mayusculas o a minusculas de una cadena, cuenta de caracteres

¢n una cadena, obtener sub-cadena de una cadena, entre otras.

- Categoria File: Las funcioncs de esta categoria sc usan para manipular archivos extemos tipo ASCIL
Las funciones mis usadas de esta categoria son: crear un directorio, crear un archivo y cscribir el
contenido de una variable en €, agregar el contenido de una variable a un archivo, leer un archivo de
texto (extension .txt) asignando su contenido a una variable, borrar un archivo, cambiar ¢! nombre a un

archivo.

- Categoria General. En esta categoria se encuentran funciones como: asignacion de valores a variables

(:=), beep (campana), IF, inicializar vanablcs, salir, y otras,

- Categoria Graphics. En esta categoria se encuentran las funciones que penmiten al autor crear cajas,
circulos v lincas; estan funciones también son accesibles por medio de la caja de herramientas que
aparcce al abrir un jcono de despliegue.

- Categoria Jump. En csta calegoria se encuentran funciones que permiten cjecutar cualquier otro
programa para windows desde la aplicacion, como una base de datos u hoja efectronica, La funcion més
usada, de¢ esta categonia es; JumpFileRetum, esta funcion permite cjecutar cualquier programa para

windows, al cerrario, automaticamente regresa a la aplicacion,
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- Catcgoria Math. Fn esta categoria se cncuentran las funciones matemdticas tales como suma, sesta,

multiplicacion, division, trigonométricas, alestorias y raiz cuadrada.

- Categoria Time. En csta categoria s¢ encucntran funciones utiles para manipular fechas.,

- Categoria  Tideo. Las funciones de ¢sta categoria se¢ usan para controlar la reproduccion de video cn
una aplicacion (video digital), asi como para controlar dispositivos extemos de reproduccion de video

analogico (lasser disc) el video analdgico se presenta también en el monitor de 1a computadora.

Las librerias de Ligas Dinamicas (DLL’s) de Windows son un medio para extender el ambientce
de Authorware al proveer ligas a funciones cxternas. Authorware puede llamar DLL’s desde el icono de
cilculo. Para hacer esto, el autor debe cargar primero el DLL; el DLL ¢s entonces direccionado y sus
funciones s¢ hacen disponibles si ¢s encontrado en la ruta de basqueda. Authorware Professional soporta

una extension transparente para uso de DLL’s llamada UCDY(User Code).

Authorware Professional provee al autor las herramientas necesarias para crear poligonos, lineas
y flechas, clipses v circulos, y otros objetos. La caja de herramicntas grificas de Authorware

B

Professional se mucestra en la tigura IV.3.5.

Figura IV.3.5 Mucstra la Caja de herramientas graticas de Authorware Protessional

Authorware Professional puede importar ficilmente grificas en formatos BMP, PCX, DIB,
PICT vy Paint de Macintosh, TIF v Windows Metafile. Los autores pueden usar sus programas de dibujo
y discfio grifico favontos, tales como Corel Draw o Publisher's Paintbrush, para crear grificos

sofisticados y después importarlos a su aplicacion multimedia de Authorware.

El mancjo de video digital estd integrado al nivel de un icono en Authorware Professional version

2.0. Para hacer uso de video digital en una aplicacion basta con colocar un icono Movie en la linea de



93

flujo. El icono Movie soporta archivos de video digital Quick Time para Windows o DVI. ¢l autor puede
controlar los cuadros de inicio y de final asi como el nimero de cuadros por segundo. La integracion de
video digital a nivel de icono permite que los autores integren facilmente video a sus aplicaciones.

Integrar video analogico a una aplicacion es simple con Autorware Professional. Para integrar
video analdgico a una aplicacion, el autor necesita definir: el dispositivo de video usado (un reproductor
de lasser disc por ejemplo), el rango de cuadros a reproducir y a interfaz con el dispositivo, Una vez que
sc han seleccionado los controladores cosrectos, €l autor necesita definir los cuadros que serin

desplegados.

El control de cuadros se maneja por medio del icono de vided que permite al autor mancjar las
secuencias de video. En la figura IV.3.6 se muestra la caja de didlogos que permite controlar ¢l video

analogico.

Timing 1 O User Comtral
Plagback [Narmal Spead (3] [8] () Frame Numbers
Fieszo ‘Lw Frame Shown g ::: o . ;
Ui | (R Video tin
['Slop At End Frame Qi

| ] wWhen TRUE: | |

i 1 When Any Kep Is Piossed
l

Figura 1V.3.6 Control de video analdgico. Caja de didlogo del icono de Video Analogico

Las opciones incluyen seleccion del canal de audio, velocidad, cte. Se tiene sambién un control

opcional que se presenta en pantalla para permitir al usuario final revisar la secuencia.
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Agregar audio, ya sea como voz, miisica 0 efcctos de sonido grabados, dentro de una aplicacion
en Authorware brinda otro medio de comunicacion con el usuario. Las opciones mostradas en la caja de
didlogo del icono de audio permiten al autor especificar si ¢l audio serd reproducido en forma
concurrentc 0 no con otros eventos, y si se debe repetir un nimero determinado de veces, Authorware
Professional soporta directamente archivos de audio con formato WAV y PCM. Los formatos MIDI y
audio CD son soportados via las Extensiones Multimedia Microsoft para Windows.

Authorware Professional soporta animaciones basadas en rutas en vez de animaciones basadas en
script 0 en coordenadas. El icono de animacion puede mover uno o mis objetos desplegados de acuerdo
a los parimetros establecidos por el autor. Los objetos pueden ser movidos de un punto a otro, en una
futa, o dentro de una regién X/Y. Mis aun, Ia ruta de la animacion puede ser cscalada y ligada a los
valores de variables. En la figura IV.3.7 sc muestra Ia caja de didlogo de tipos de animacion.

OFined Path O Scaled Path

2D D

O Linssi Scade O Scaled XY
L)
Ly
5 ! '*3*

Figura IV 3.7 Caja de didlogo de tipo dec animacion

Hay cinco tipos bisicos de animacion:

- Fixed Destinaion. Mucve un objeto hacia ¢l punto especificado por ¢l autor.

- Fixed Path. Mueve un objeto a lo largo de una ruta predefinida.
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- Scaled Path. Fs igual que fixed path, pero ¢scala los puntos de la ruta a rangos numéricos Jo que

permite ¢l contro! via valores de una variable.

- Linear Scale. Mucve un objete de cualquier punto de la pantalla a un punto sobre la linea,

- Scaled X/¥. Mueve un objeto a un punto ajustando su posicion con una rejilla predefinida,

Una vez que sc ha scleccionado ¢l objeto a mower, cste puede ser movido especificando ¢l
tiempo o la velocidad. Si es movido con base en el tiempo, la animacion sc realiza en ¢l tiempo
predeterminado. Si es movido con base en velocidad, el objeto recorre la ruta en un nitmero especifico
de scgundos por pulgada.

Authorware Professional incluye cuatro variables del sistema que permiten crear interaccioncs

tipo hipertexto.

Authorware Professional puede escribir datos tipo fexto en archives externos tipo ASCIL Puede
leer archivos de datos ASCH de otras aplicaciones y guardarlos en variables, Se¢ pueden crear v borrar
archivos y directorios desde una aplicacion.

Authorware Professional fue cxpresamente disefiado para facilitar ¢l mantenimiento de las
aplicaciones. La representacion de la logica de un programa por medio de iconos hace posible que et
autor inexperto comprenda rapidamente ¢l disciio de una aplicacion. Secciones enteras de la logica
pucden scr movidas y/o insertadas sin dafiar la integridad de la aplicacion.

En 1990 fa version 1.0 de Authorware Professional para Macintosh recibio el premio MacUser

Eddy Award como mejor soliware para multimedia.

En 1992 La wversion 1.0 de Authorware Professional para Windows fue reconocido como

Editor's Choice por la revista PC Magazine.
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Existe ofra version de Authorware lamada Authorware Stas, ¢sta es una version mas limitada de

Authorware Professional.

IV.4 Muylt, iz en el lente Wipdows

Al igual que los sistemas Macintosh, Windows trata a la tccnologia de multimedia como parte
integyal de su ambiente,

Las computadoras Macintosh fucron disefiadas desde un principio como maquinas multimedia.
Cuando s enciende cualquier modele Macintosh, ain los modelos mas antiguos, se escucha un sonido
que indica que todo esta bien con 1a computadora. Es la existencia de estos sonidos lo que hace la
diferencia, las Macintosh ticnen integrada, sin necesidad de tasjetas extra, la capacidad de producir
sonidos de¢ calidad suficiente para multimedia (su CPU es capaz de manipular sonidos digitalizados de 8
bits). En una PC la capacidad de producir sonido (ver capitulo I) ticne que scr agregada por medio &
una tarjeta de sonido. Esto hizo que MS-DOS y Windows fueran plataformas pobres para multimedia,
Fue hasta ¢l surgimicnio dc Windows 3.1 que se implantaron los primeros estindares de multimedia en
PC.

Estindares de Windows

L.a mayoria de los programadores en MS-DOS cscriben programas que Ie dicen directamentc al
hardware qué hacer. Esto era esencial en los dias de las PC's XT debido a que las herramicntas
proporcionadas por las primeras versiones de DOS eran muy lentas para ser utiles. Escribir dircctamente

al hardware siempre gencraba programas mas rapidos.

Windows intenta imponer algin orden ¢n la comunicacion de programas con ¢l hardwarc
hacicndo uso de controladores (drrvers. los comtroladores son programas) de dispositivos. En
Windows, el hardware puede ser utilizado solo por medio de estos controladores. Por ¢jemplo, existe un
controlador que coneeta a cualquicr programa con el sistema de video. Si un programa quicre desplegar

algo en la pantalla del monitor, debe decirle a Windows lo que desca, Windows pasa 12 informacion al



controlador y el controlador indica al hardware ¢l trabajo que debe realizar. Este mecanismo aista al
hardware de los programas quc corren sobre ¢él. Entre las ventajas que ofrcce ¢sta la de reducis en gran

medida la posibilidad de que un programa ocasione que se bloquee ¢l sistema completo,

Desde el punto de vista de Windows, todos los controladores de un tipo dado deben parecer
similarcs para que los programas puedan llamarlo de una forma cstandar. Desde el punto de vista del
hardware, los controladores pueden ser tan diferentes como sea necesario para que pucdan hacer bien su

trabajo.

El aislamiento del hardwarc que hace Windows es bueno desde cl punto de vista de 1a tecnologia
de multimedia ya que hace mas facil trabajar con sonidos ¢ imagenes. A pesar de que es mas lento hacer
las cosas de ¢ste modo, ¢l poder de las computadoras actuales hace que esto no sea un problema muy

serio.

En ¢l ambiente DOS, sc requicre de un gran csfuerzo para que un programa pucda controlar
todos los dispositivos necesanios en multimedia. Fn e} ambiente Windows, la nommalizacion y la interfaz
de controladores hace las tarcas de programacion multimedia mas ficiles ya que, en teoria, un
controlador para cierto dispositivo puede ser utilizado por cualquicr programa para hacer uso del
hardware,

La forma de trabajar de Windows con controladores posee una ventaja muy importante. Si un
fabricante escribe un controlador de un nuevo dispositivo, todas las aplicaciones que corren sobre
Windows pucden hacer uso de ese nuevo dispositivo. En DOS, el fabricante ticne que escribir un

controlador para cada aplicacion que desee soportar su producto.

Herramicntas multimedla en Windows

Windows incluye varas herramientas para trabajar con multimedia las cuales se instalan

automaticamente junto con  Lamayona de éslas se encuentran en ol grupo de accesorios v algunas

v
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otras en ¢l Panel de Control. Los programas de Windows y clementos del panel de control relacionados

con multimedia incluyen:

- 'T'ransmisor de Medios {programa)

- Grabador de Sonidos (programa)

- Empaquetador de Objetos (programa)
- Sonidos (panc! de control)

- Controladores (panel de control)

~ Mapeador MIDI (panel de control)

Las caracteristicas de Windows 3.1 permiten a La PC trabajar multimedia de forma aceptable por
primera vez. Ha habido algunos productos para DOS, pero las capacidades multimedia de éste no s¢

comparan con las que ofrece Windows.

La ultima contribucion de Windows a multimedia es ¢l AVI. AVI es la respuesta de Microsoft al
QuickTime de Macintosh,

Muchos programas de autoraje y herramientas de desarollo permiten hacer llamadas a las
funciones para multimedia de Windows, E! conjunto de funciones que los programadores usan para
escribir programas para Windows sc conoce como API. A pesar de que existen cientos de funciones en
¢l API de Windows, s¢ pueden hacer muchas cosas utilizando solamente unas cuantas de cllas.

Existen dos métodos para lograr acceso a las funciones del APL El primero de ellos consiste en
llamar a las funciones directamente. Un ejemplo de este método son los programas realizados en Visual

Basic.

El otro método csconde Tas llamadas a las funciones presentando al usuario cajas de didlogos. El
usuario puede pasar informacion por medio de eslas cajas a los comandos del APL A cste método se le
llama Media Control Interface (MC1).

Cualquicra de estos dos métodos permite controlar las cualidades multimedia dc Windows,
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Las funciones de API de Windows mas usadas en multimedia son:
- sndPlaySound. Fsta funcion permite reproducir sonido de archivos con extension WAV,

- mciExecute. La funcion sndPlaySound estd limitada a reproducir archivos de audio, mientras que
mciExccute ofrece acceso 3 mucho mas del mundo multimedia. Esta funcion permite desplegar
animaciones, grabar y reproducir sonidos y mas, Con esta funcion se le puede indicar a una unidad de
CD-ROM que reproduzca una pista de un CD, pero no s¢ puede oblener ninguna informacion (por
ejemplo, 12 picza que csté siendo reproducida). Esta funcion utiliza el comando Command String
Interface.

- maSendSering. Esta funcion permite el acceso completo al Command String Interface. Con esta
funcion se te pucde decir a los dispositivos qué hacer, y se puede oblener informacion acerca de los

mismos,

- maiGeErrorString. Si la funcion mciSendString regresa un codigo de ervor, éste pucde ser convertido
2 un mensaje de error pasindolo por la funcion mciGetErrorString.

El command String Interface ¢s el corazén del control MCL Usando estas cadenas se pucden
construir comandos para enviarlos, por medio de las funciones mencionadas arriba, al MCL Los

comandos que s¢ pueden construir se clasifican en:

- Comandos del sistema. No son enviados a los dispositivos, sino que son manejados directamente por
¢l MCL

- Comandos Regueridos. Son comandos MCI que todos los dispositivos deben soportar,

- Comandos especificos de disposiivo. Sc aplican a dispositivos especificos
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- Comandos opcionales. Sc aplican a dispositivos especificos, pero no es obligatorio que todos los
diapositivos los soporten,

- Comandos especificos del distribuidor. Son soportados por un distribuidor de hardware especifico. El
software que usa cstos comandos normalmente solo corre en hardware especifico.

Muchas aplicaciones, asi como lenguajes de programacion (como Visual Basic y Visual C), usan
las cadenas de comandos para controlar los dispositivos multimedia.

Los tipos de los dispositivos que pueden ser controlados (cstos tipos cambiarin conforme nuevas
tecnologias y dispositivos scan desarvollados) son:

- snimation
-dat

- other

- scanncr

- wer

- waveaudio
- cdaudio

- digitalvideo
- overlay

- sequencer
- videodisc
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Cenclusiones

La multimedia en México no sc ha desarrollado como en otros paises debido a que ¢l equipo
tanto en software como en hardware es muy costoso; otra causa cs la falta de difusion que se deberia
brindar a las aplicaciones ya existentes (enciclopedias, jucgos, diccionarios, métodos de aprendizaje,

kioskos, bases de datos, etc.) asi como apovar la creacion de nuevas aplicaciones.

Los sisternas multimedia se pucden desamrollar sobre cualquier plataforma dependiendo de lo que
sc desee crear. Las PC's represcntan un equipo limitado, aunque se le pueden agregar tarjetas de audio y
video, mientras que la plataforma ideal para hacer multimedia ¢s Macintosh ya que esta computadora ya
viene integrada con tagjetas de audio y video y ofrece nuevas caracteristicas y beneficios sobre las PC's,
Entre estos beneficios se encuentran la combinacion de tecnologias de comunicaciones, video y voz.
Otra de las ventajas de Macintosh es que pucden hacerse sistemas en estas computadoras ¢ instalarse en
PC's. Pero como s¢ dijo anteriormente el cquipo puede variar dependiendo de 1o que se desce crear y
para el caso de este trabajo de tesis se utilizo una PC 486/DX a 66 Mhz con tagjetas de audio y video sin
tener probiema alguno al desaroliaria,

En la multimedia existc un elemento que es muy importante y este ¢s 1a interactividad, lo cual
significa que ¢l usuario ticne el control sobre el sisterna, lo que ve y fo que escucha es el resultado de sus
acciones y decisiones. Las personas se sienten mas agusto cuando ticnen el control, y un ambiente de

esta naturaleza las hace mas receptivas a nucva informacion v a nuevas situaciones.

El “kiosko DIEEC” ¢s un cjemplo de lo que se puede hacer cuando se quicre mostrar

informacion de una forma interactiva y agradable utilizando una computadora.

El “kiosko DIEEC” se creé pensando en los alumnos de la Facultad de Ingenieria como una
manera de orientarlos sobre la organizacion v funcionamiento de la DIEEC (Division de Ingenicria
Electnca Electrdnica, en computacion v telecomunicaciones). Este ¢s un avance de lo que se puede hacer
con las otras Divisiones con las que cuenta 1a Facultad de Ingenicria y asi oricntar a los alumnos de las

diferentes carreras que se imparten en Ja Facultad de Ingenieria,
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Se quiso mostrar a los alumnos de la Division las instalaciones que pueden utilizar para su
desarrollo académico, asi como conocer los departamentos ¥ a los jefes von los que pueden dirigirse para

cualquier duda o problema relacionado con la division.

Este sistema tambicn estd dirigido a alumnos que deseen ingresar a la Facultad de Ingenieria: va
quc sc muestra cl perfil de cada una de las tres carmeras (Ingenicria Electrica Electronica. Ingenieria en

Computacion ¢ Ingenieria en Telecomunicaciones) que maneja la DIEEC.

Consideramos que un sistema de informacion debe ser transportable v en este casa por ser un
sistema creado en multimedia ocupa demasiado espacio en disco duro, por 1o que decidimos grabarlo en
un disco de CD-ROM.

Para 1a presentacion de este sistema se opto por utilizar la pantalla Touch Screen para mayor

interactividad y facilidad del usuario.
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Glosario

Autoraje.- Es ¢l proceso en el que, haciendo uso de herramientas multimedia (hardware y sofiware), s
crean aplicaciones. El autoraje multimedia utiliza una amplia variedad de herramientas, desde los editores
de texto mas familiares hasta herramientas de captura y manipulacion de video o edicion de audio.

Reproduccion.- Es el proceso en ¢l que los usuarios interactian con aplicaciones multimedia, La
reproduccion puede incluir diversas actividades, desde ver un video hasta participar en una scrie de

modulos de capacitacion interactivos.

Colaboracion.- La colaboracion involucra a dos o mas personas trabajando juntas en tiempo real. Se
estan desarrollando (SUN Micro Systems) aplicaciones multimedia que permitirdn 2 un grupo de
personas trabajar juntas en tiempo real haciendo uso de pantallas compartidas y teleconferencia a través

de una red de computadoras.

Edicion.- Fs ¢l proceso de modificar ¢l contenido de los archivos para lograr una comunicacion mas
efectiva con el usuario final, En multimedia, 1a edicién sc hace en todos los tipos de datos: voz, misica,

imdgenes fijas, video, grificas v texto.

Tiempo real.- La operacidn en ticmpo real significa que ¢l retardo en la comunicacion de la informacién

s casi inexistente,

Sincronizacion.- La sincronizacion tiene que ser muy precisa en el procesamiento ¢n el tiempo real, solo
s¢ toleran tallas de milisegundos. Algunos elementos de multimedia, tales como audio y video son muy
susceplibles a las fallas de sincronizacion. Los retardos que pueden no ser notorios en presentacion de

texto v grificas. son inadmisibles en reproduccion de audio y video.

Hipermedia.- Es un tipo de aplicacion por medio de la cual s¢ puede hacer uso de maltiples niveles de
informacion multimedia relacionada con un tema especifico. La informacion puede estar en forma de

texto. animaciones. graficos, imagenes fijas, audio. video o mezclas de los elementos anteriores.
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Runtime.- El runtime es ¢i software que permite ejecutar aplicaciones multimedia.

Audio con calidad CD.- Ei audio de calidad CID requicre altos factores de muestreo (44.1 Khz) v
mayor resolucion (16 bits por mucstra). El uso de audio con calidad CD en capacitacion y
presentaciones s¢ ¢sta expandiendo rapidamente, sobretodo, en ei mercado corporativo.

Audio para reproduccion de voz.- Este audio pucde reproducir ¢l limitado rango de frecuencias de voz,

MIDI.- MIDi(Musical Instrument Digital Interface) es un lenguaje de control orientado a notas
especifico para musica. Los datos MIDI consisten en cédigos que representan notas y tiempo.

Reproduccion de audlo.- La reproduccion de audio almacenado en la computadora requicre regencrar
la sefial analdgica a pastir de informacion digital. Esto se hace por medio de un convertidor digital a
analégico (DAC). La sefia) analogica regencrada es enviada a una bocina.

Captura y digitalizacion de audio.- El sonido ¢s una scial analogica. Para representarlo, manipulario y
almacenarlo en una computadora c¢s nccesario digitalizarto (convertido en un formato que la
computadora sca capaz de icer). El audio se puede representar como una compleja forma de onda
analogica que se recibe por medio de un digpositivo tal como un micréfono conectado a la tarjeta de
audio de la computadora. Una sefial de audio se caracteriza por su ancho de banda, que ¢s 1a mayor
frecuencia en cicios por scgundo que pueden ser representados en la forma de onda. Digitalizar ¢sta
scflal involucra dos procesos: muestreo v cuantizacion. Estas funciones sc realizan, gencralmente,
utilizando un circuito conocido como convertidor analogico a digital (ADC). La calidad de) audio
digitalizado depende de las capacidades de este convertidor.

Captura de video.- Las sefiales de video que sc utilizan en los televisores v videocaseteras ¢s una seital
analogica. Para que la computadora pueda procesar video analdgico, este debe ser digitalizado. Para
hacer digitalizacion de video se requicre de hardware especial. Para que las imagenes de wideo
digitalizadas sean salvadas, se requiere que scan transmitidas a través de los buses de la computadora
hasta la memoria. Capturar y transmilir una secucncia de video a una resolucion de 640x480 requicre de

9 a 27 Mb por scgundo de ancho de banda para imdgences de 8 0 24 bits. Eslo excede las capacidades de
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transmision del bus de cualquicr sistema. Por lo tanto, la captura de video en ticmpo real, generalmente
también incluye compresion en tiempo real. También s¢ requicre compresion para salvar los datos de

video en disco. Sin compresion, un minuto de video puede ocupar casi un Gigabyte de espacio en disco.

Reproduccion de video digital.- Reproducir video digital significa reproducir video que previamente ha
sido digitalizado, comprimido y almacenado en un medio como disco duro o CD-ROM, Para poder
reproducir el video, este debe ser descomprimido en ticmpo real y enviado a la memonia de video.

Compresidn/descompresion de video digital.- Esta ¢s una de las dreas que ésta recibiendo,
actualmente, mds atencion. Existen muchas tecnologias para comprimir y descomprimir video, con
diferentes costos y beneficios, tanto monetarios como de eficiencia. Algunas de las técnicas dc
compresion de video como JPEG y MPEG se mencionan en el capitulo I

Interactividad.- Este ¢s uno de los conceptos mds importantes en multimedia, debido a que csta
tecnologia permite a los usuanios controlar, como nunca antes s¢ habia hecho, ¢ flujo de las
aplicaciones. En una aplicacion multimedia ¢} usuario decide qué hacer; lo que ve, escucha y/o lec s el
resultado directo de sus clecciones. Cuando el usuario tiene ¢l control de una aplicacion se siente a gusto

con la misma.

CD-ROM.- “CD-ROM™ son las siglas en inglés de Compact Disk Read Only Memory, disco compacto
de solo lectura. Es una unidad lectora que utiliza la misma clase de discos compactos que su reproductor
dc CD. Parecidos a un disco compacto de musica, los CD-ROM's pueden almacenar ¢nonmes
cantidades de programas, graficas, texto, sonido, Mdeo y ofra informacién. Un sélo disco compacto
puede almacenar hasta 600 megabyies, por fo que se vuelve ideal para almacenar grandes cantidades de
datos, como enciclopedias o aplicaciones que utilizan mucho espacio, y todavia les sobra. Pucden
ademas usarse para distribuir software o informacion, v frecuentemente sc usan para presentaciones

inuitimedia.
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