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INTRODUCCION

£l presente trabajo esta enfocado a la descripcion de como, porqué y para qué fueron
empleadas las herramientas mullimedia en el

desarrollo de
Reconfigurabla.

una Base de Datos

Dia con dia surge una innumerable camntidad de desarrollos tecnoldgicos, 1o que nos
hace pensar,

que el futuro 1o tenemos mas cerca de nosotro

ya que el medio de la
computacion obliene importantes avances en la mayoria de los campos de estudio,

aungue también estas avances estan ligados cada vez mas

a nuostra vida cotidiana, por
lo que algunos de los términos usados en el medio de 1a computacion ya no resultan ser

fan extrafios para la gente que no se encuentra en este ambilo.

Por lo anterior, decimos que nos encontramos dentro de una sociedad en la que los
cambios deben ser aceptados y asimilados de la mejor manera posible. Estos cambios

de alguna manera repercuten en gran cantidad de areas de estudio y de trabajo, por lo
que al surgimiento en el caso particular de

las
multimedia, las medios de

interfaces graticas y sobre todo la

informacidén como libros, revistas, imagenes y hasta un
interlocutor, han ido perdiendo terreno. con el surgimiento de 1o que actuaimente se
conoce como historias electronicas, enciclopedias interaclivas y juegos interactivos. Lo
anterior no seria posible sino fuera por la existencia do las bases de datos, las que

reaimente no han sufrido cambios importantes en cuanto a su concepcion, mas si en su
forma de elaboracion.

Actualmente existe una innumerable cantidad de herramientas para el desarrollo de
sistemas multimedia y bases de datos, o que nos lleva a pensar, que la teoria basica de
fa computacién no ha cambiado, mas bien 1o que ha cambiado son las herramientas y la
manera de pensar de la gente, ya que con el uso de las interfaces graficas, ha crecido el
mnterés de las personas por el manegjo de las computadoras en las que ya no se
enfrentan a unh entorno arido que espera instrucciones precisas, sino que ahora se dice
que se ve lo que se esta realizando en el momento que se desea. ayudados por lo que
se conoce Como “iConas”™, que No son olra cosa que pequefios dibujos, que representan
alguna tarea que so desoa realizar. Por citar un ejemplo, dentro de los entornos graficos

se puede encontrar un “icono”, que representa un folder. et cual nos dispone a pensar en
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que ahi se encuentra un archivo de datos, al que podriamos accesar con un “click” o
“doble click” del mouse o© ralén, que actualmente es una herramienta de primera

necesidad, como lo es el teclado para la comunicacion con la computadora.

Dentsro de los sisternas nmultimedia, lo anterior se puede considerar como los
conocimientos necesarios para el uso de un sistema desarrollado, ya que el usuario del
sistema lo Gnico que necesila saber es oprimir un botén detl mouse y el sistema por

medio de su interface indicara y dara la pauta para seguir avanzando dentro del mismo.

EL presente trabajo se desarolld con una idea general de los actuales sistemas de

multimedia y también las bases de datos elaboradas de la manera clasica.

De este modo, es camo los temas desarrollados en cada capitulo, tienen como finalidacd
dar a conocer los conceptos de mayor significado tanto de multimedia como de bases
de datos, para poder llegar a una aplicacion en que se sigue un modeto do desarrollo

aplicable a distintos sistemas inleractivos.

{ os contenidos por capitulo del presente trabajo son los siguientes: £En el Capitu/o 1, se

desarrolian los conceptos basicos para esta area de la ingenieri

Posteriormente. el
Capitulo 2 esta dedicado a las metodologias en las cuales se hace referencia a los
modeios de desarrollo, tanto de bases de datos como de multimedia, en los que se
introducen conceptos especificos para cada una de las metodologias, ademas de
describir brevemente cada punto a seguir, en el desarrollo del sistema, de que se trate.
Con los conceptos desarrollados en estos dos capitulos se tiene la base teodrica
suficiente para saber como podemos desarrollar multimedia y bases de datos. Et
siguiente paso es conocer de qué medios y/o herramientas nos podemos auxitiar para
desarrollar multimedia y bases de datos, es entonces que en et Capitu/fo 3 del hardware
se hace referencia a las plataformas de desarrollo MPC y también se describen algunos
de los periféricos mas comunes de acuerdo al modelo de comunicacion con el
microprocesador, esto es, periféricos de entrada, salida y de almacenamiento. Una vez
que se ha doscrito ¢l equipo de hardware que podemos utilizar y las partes que lo
componen pasamos a describir en el Capituio 4 el software que podemos utilizar, el cual

se clasificd en categorias como son Windows, procesamiento de imagenes,
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programacion, software para presentaciones multimedia, animaciones vy otros
complementarios, en el Capitulo 5 con el apoyo de la informacion deascrita en los
capitulos anteriores, se pasa al desarrollo de un sistema en el que se combinan tanto

técnicas de desarrolio de bases de datos como de multime

. Finalmente, en el Capitulo

& aparecen ias conclusiones.

Referente al desarrollo del sisterma. es unmporante hacer mencion del software VISUAL
BASIC, el cual es un lenguaje de programacion que actualmente se ha convertido en la
herramienta de desarnollo mas importante dentro del entorno grafico de Windows,
porque las aplicaciones realizadas con VISUAL BASIC, pueden conlar automaticamente
con todas las ventajas que ofrece Windows como son: el estandar en cuanto al uso de
botones, memis, opciones, ademas de que por medio de la programacion se puede
tener acceso a los controladores (drivers), de alguna herramienta especifica de Windows
e inclusive interactuar con el kernel mismo de Windows, o que permile tener una

aplicacion con un nivel de integracion mayor dentro del entorno de Windows.

Por otra parte, algunos conceptos relacionados con el desarrollo del sistema son
ampliados dentro de tres apéndices, que ademas de respaldar este presente trabajo,

también tienen la finalidad de auxiliar en apoyo para otros temas.

i
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FUNDAMENTOS




FUNDAMENTOS

1.1 DEFINICIONES BASICAS SOBRE LAS BASES DE DATOS

Al momento de pretender determinar una base de datos debemos establecer un proceso,
partiendo del acotamiento de una pequeria seccion det mundo exterior, aqueél que nos
interesa representar en los datos.

En este proceso se debe aprender, comprender y conceptualizar dicho mundo extierior
transformandolo en un conjunto de ideas y definiciones gque supongan una imagen fiel
dei comportamiento del mundo real. A esta imagen del! mundo exterior la llamamos
“Modelo Conceptuafl ' .

IMUNOO EXTERIOR

PALIDO
CORCEPTUAL

ESQUEMA
CONCEPTUAL

(ANALISTA)

Fig. 1.1 Proceso para Ia obtencidn del esquema conceptual de datos

Una vez definido el modelo conceptual, éste se ha de transformar en una descripcion de
datos, atributos y relaciones al que denominaremos "Esquaema conceptual de los datos”.

Por itimo. este esquema conceptual habra que traducirio a estructuras almacenables en
medios fisicos.

Asi, mediante un proceso de abstraccion, pasaramos del mundo real al mundo de las

ideas, estableciendo un modelo conceptual, y a partir de éste, a través de un proceso de

E. Rivero Cornelio, Bases de Datos Relacionales, Paraninfo, Espaiia, 1982, pag. 17
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organizacion, pasaremos del mundo de las ideas, al de los datos, estableciendo asi un
modelo convencional de datos y este ultimo puede ser manejado dentro de cualquier
contexto de programacion para su uso y aplicacion. Resolviendo de esla manera una
necesidad previamente planteada.

Para poder tener un mayor entendimiento de 1o anterior, se definen algunos de los
términos que de alguna manera son Utiles al niomenio de hablar acerca de las bases de
datos.

1.1.2 CAMPO

Un campo es ia unidad minima de informacion a la cual se puede hacer referencia en un
programa de computadora, y dentro de las bases de datos diremos qu& es un grupo de
caracteres relacionados. Un campo numeérico contiene sdlo digitos. Un campo alfabético
contiene solo letras y espacios (el espacio es un caracter perfectamente legitimo dentro
del conjunto de caracteres). Un campo alfanumérico contiene solo digitos, letras y
espacios. Un campo que contenga cualquier caracter especial se denomina simplemente
campo de caracteres.

Por ejempio:

365 s un campo nNUMerco

“JUAN PEREZ"! es un campo aifabético
AV, REVOLUCION #2000 es un campo aifanumerico

"$367.19"| es un campo de caracteres

1.1.3 REGISTRO

Un registro esta formado por un conjunto de campos, que guardan una relacion entre si,
con respecto a un elemento, objeto o entidad, entendiendo éstos como todo aquello que
tiene caracteristicas con las cuatles es factible su descripcion.

Por ejemplo: Un registro de un estudiante puede conlener, campos separados para su
numero de cuenta, nombre, direccion, nimero de teléfono, promedio de calificaciones,
especialidad de estudios, etc.
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1.1.4 ARCHIVO

Dentro de las bases de datos. entenderemos como archivo a aquél que contiene un
conjunto de datos o registros todos del mismo tipo.

Existen varias formas de acceso a los archivos, entre 1as que se tienen:

1.1.4.1 Archivos Secuenciales

Los registros se colocan en orden fisico. El “siguiente * registro es el que sigue
fisicamente al registio previo

organizacion se puede observar facilmente en
archivos que se almacenan en cinta magnetica, aunque es factible su utilizacion también
en las umdades de disco

1.1.4.2 Archivo Directo (aleatorio)

Los regisiros son de acceso directo segun sus direcciones fisicas en un dispositivo de
almacenamiento de acceso directo (DASD), como puede ser la RAM o una unidad de
disco. Para este tipo de archivos se requiere estar familianzado con la organizacion fisica

del DASD sobre el cual estaran aimacenados los archivos.

1.1.4.3 Archivo Secuencial Indexado

Los registros se disponen en una secuencia logica de acuardo con una clave contenida
en cada registro. El sistema mantiene un indice que contiene la direccion fisica de ciertos
registros principales como son el primero y el ultimo. de ahi que los registros pueden ser
accesados de manera secuencial por orden de su clave o de manera directa realizando
una buasqueda de la misma clave a lo largo del archivo

En los sistemas comunes de almacenamiento, los alementos de datos se guardan en

campos de longitud fija y con orden predeterminado, por el programador.

1.1.5 BASE DE DATOS

tIna base de datos se dafine como una coleccion de datos interrelacicnados y
almacenados en conjunto, con redundancia minima y controlada, esto es. que no exista
repeticion en alguno o algunos de los datos; su finalidad es la de servir a una apiicacion
o mas, de la mejor manera posible; tos datos se almacenan de modo que resulten
independientes de los programas que los usan; se emplean metodos bien determinados

para incluir datos nuevos y para modificar o extraer los datos aimacenados, los cuales se
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describiran con mayor detalie posteriormente. Un sistema de bases de datos comprende:
los datos, el hardware en el que residen, el software (lamado sistema de administracion
de bases de datas o DBMS) que controla el almacenarniento y recuperacion de los datos

v los propios usuarios

1.2 DEFINICIONES BASICAS SOBRE LA MULTIMEDIA
El tratamiento de ta informacion esta sufriendo cambios profundos en la actualidad.

Estamos sorprendidos de un proceso, cuyo final €s dificil de predecis.

En un principio se utilizaba la computadora para almacenar la informacion vy
presentarla al usuario en forma de texto. Posteriormente. se anadieron los graficos y
se mejoro la calidad de su presentacion, bien por la variedad de tipos de letras
disponibles o bien por la inclusion de colores o la mejora de los mismos,

Sin embargo. se estaba en presencia de textos y graficos que se podrian liamar
muertos o mnactivas, en el sentido de que no permitian ningun tipo de interaccion con
el ysuario, a lo sumo, una interaccion muy elemental, limitada, la mayor parte de las
veces, a elegw entre los eiementos de un menu, que se presentaba ante sus ojos.
Recienternente surgen los hipertextos, los hipermedios y los sistemas muiltimedia: algo
totalmente nuevo, que supone una verdadera revalucion, no sdlo en la forma de
concebir la informacién sino también en la forma de presemtarla y en 1os lenguajes
que soportan todo este proceso. La terminologia utilizada para definir estos avances
es algc confusa y resulta dificil sefnalar claramente las diferencias entre los métodos,

pues existen amplias zonas de trasiape.

= Ejtérmino Hipertexto se refiere esencialmente a la habilidad de ligar texto con otro

texto relacionado, o en algunos casos. clementos visuales.

e El término Hipermedio se refiere a la utilizacién de las computadoras y sus

programas, junto con el texto, los graficos, las animaciones y el sonido que elios

producen, para estructurar la informa

e« El término Multimedio se refiere a una combinacion de medios con otros
elementos diferenciados porque soportan la informacion como son el texto, los
graficos, el video, el sonido. etc.
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Utilizando las ventajas y posibilidades de las computadoras es mas laci! estructurar vy
moverse a través de la informacion dependiendo de los deseos, curiosidad o
necesidad de cada persona y no en forma lineal, o previamente definida, como se
realiza en otros sistemas. Esto es especiaimente imponante, ya que las personas
aprenden mediante la asaociacion de las ideas procedentes dea diferentes elementos
de informacion. Estos no van encadenados u ordenados de la misra forma en todos
los seres humanos, ya que los conocimientos previos son diferentes en cada persona
y las posibilidades de relacionar dependen claramente de ellos. Por tanto, se puede
decir que las nuevas técnicas permiten un aprendizaje individualizado o, si se prefiere,

hecho a la medida de los diferentes usuarios del

tema

Debemos hacer mencidn que los meétodos do Multimedia requieren de una

informacion mas completa y una estructura mas e

aborada, que (os metodos
tradicionales, por lo que diremos que existen dos formas de ampliar [a informacion a

las que llamaremos “directa™ y por "programa”

Por forma "directa”™ nos referimos a la inclusion de fotografias, texto. graficos. dibujos,
botones, campos, lamanos de lelra. etc., que se realizan de manera inmediata, al
disponer de herramientas especialmente disenadas para ello y que en la actualidad

comienzan a ser parte esencial del soltware usual.

La otra opcion se refiere a la utilizacion de un lenguaje de programacion adecuado.
Normalmenie esta opcidn es mas compleja que la antorior, pero permite una amplia
gama de posibilidades, ya que estos Iznguajes de programacion estan contemplados

y disefiados para tales tareas.

Dentro de la terminologia que se usa frecuentemente en los sisternas Multimedia,
tcnemos varios conceptos gque son cada vez mas comunes, aun para la gente que no
esta muy retacionada con el fema. A continuacion se describen algunos de esos
conceptos.
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1.21 CLICK

Se refiere a realizar la presion del boton en el mouse (en el caso de Windows

usuatmente es el izquierdo), aun cuando este término no es necesariamente un concepio

de Multimedia pero es uno de los vocablos comunmente usado, desde la aparicion de los
entormos graficos.

1.2.2 SONIDO DIGITAL

Una forma de visualizar el sonido @s mediante aondas. Con objeto de almacenar en forma
digital la informacion que contienen estas ondas, se toman muestras de sonido a
intervalos de tiempo equidistantes, algo analogo a o que ocurre con las peliculas, que no
SON otra casa que una sucesion rapida de fotogramas diterentes

Los vailores que resultan de estas muestras son jos que se guardan en la memoria, bhien
sea de la computadora o en memaoria auxiliar. Por lo tanto, lo que resulla es un sonido

simplificado. Ello conduce inevitablemente a un sonido distorsionado.

Aunque este sonido almacenado no r

presenta exactamente e sonido real. si €s una
buena aproximacion del musmo, esto s¢ observa en ia Fig. 1.2. La computadora. a partir
de esta informacion, vuelve a generar una onda continua, con lo que

se mejora su
calidad, con respecto a la que corresponde a la informacion almacenada.

onda
original

L1 % % 1 1 3§y f § ¥ f § § 1 [frecuencie

de muestreo

datos
muestreados
-

forma de
onda
reconstruida

Fig. 1.2 Muestrea de una sefial d= audio

La calidad del sonido almacenado queda detenminada por la frecuencia de las muestras

que se toman, por lo que la decisidbn sobre la calidad de audio a utillizar en un caso
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determinado, dependera en algunas ocasiones de la memoria y de la capacidad dei
disco disponible.
Una operacion aproximada para calcular el espacio en disco necesario para almacenar

audio o sonido digital esta dada por:

Espacio en bytes = velocidad de muestreo * tiempo de grabacion en seq. *

(resolucién en bits / 8) * numero de canales”.

Donde el niumero de canales se refiere a si el audio serd en monaural (un canal) o
estéreo (dos canales), en tanto que la resolucion en bits, involucra tanto la velocidad de
muestreo como el tamafio de la muestra, ya que entre mas grande sea la velocidad de
muestreo sera mas grande el tamano de la muestra, con lo que la reconstruccion da la

onda de audio digital sera mas parecida a la original analagica.

Para tener una mejor interpretacion de lo anterior, sa tiene la siguiente tabla en la que se
muestra la variacion de los paramelros de la férmula para obtener el espacio requerido

en un minuto de audio digital.

Velocidad de Resolucién Bytoes
Muestreo en Khz. en bits Canales requeridos

44.1 16 2 10.5 MB
44.1 16 1 5.25 MB
241 8 2 : 5.25 MB
44.1 8 1 26 MB
22.05 16 2 5.25 mMB
2205 16 i 25 MB
22.05 8 2 2.6 MB
22.05 8 1 1.3 MB

11 8 2 1.3 MB

11 8 1 G650 K

TABLA 1.1 Requerimientos de espacio de acuerdo a la calidad de audio

2 Tay Vaughman, Toda cl poder de multimedia; McGraw-Hill, 1994, México, Cap. 10, Pag 249
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De |la Tabia 1.1, podemos ver que a mayor calidad de audio digital mayor sera el espacio
requerido para su almacenamiento, con lo que éste se convierte en un factor impontante

en ia decision de la cantidad de audio necesario para el sistema.

1.2.3 VIDEO DIGITAL

El video digital., utilizado dentro de &

presentaciones muliimedia, se puede describir
como una sucesion de fotogramas (fotografias o imagenes) que son presentadas a una
determinada frecuencia.

La frecuencia esta determinada da acuerdo a alguno de Jos estandares utilizados
internacionaimente, como son: et NTSC (National Television Standards Committee) que

maneja 30 imagenes por sagundo, PAL (Phase Al

nation Line) y SECAM (Sequentiel
Couleur Avec Memoire }> . eslas dos Ultimas usan 25 imagenes por segundo.

£1 proceso de digitalizacion del video es bastante sunilar al det audio, solo que en este
caso se manejan dos conceptos como funmnancid y cronunancia Lo luminancia se refiere
a la cantidad de luz que tiene una imagen, esto es lo que conoceaemos comn brilantez, y
la crominancia se refiere a la informacion acerca del color que tiene la imagen. aunque
ésta depende de tres scnales independientes para una completa representacion de los
colores, estas sefiales son las de los colores basicos
Green, Blue "RGE").

Rojo, Verde y Azul (en ingliés Red,

Para ia captura de video en lugar de tener solo una senal de video como es el caso del
audio, ahora se tienen a las dos anteriores, las cuales son tomadas a una frecuencia
definida, de acuerdo al formato estandar a utilizar, aunque dentro de! video digital como
sucede con el audio digital es posible reducir In frecuencia de muestreo y obtener un
resultado aceptable. ya que el utilizar video digital también requiere de un dispositivo con
gran capacidad de almacenamiento.

Una aproximacion del espacio requerido para almacenar video se obtiene de la siguiente
operacion :

Espacio en bytes = tamafiic de la ventana de video " nimero de cuadros por segundo

= (bits/8)* tiempo de video en segundos.

* Tay Vaughman. Todo el poder_de_multimedia, McGraw-Hill, 1994, México, C

p. 13, Pags.
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Donde el tamano de la ventana de video puede ser manejado de acuerdo a los

estandares comerciales que actualmenle se usan. Estos estandares se dan en funcidn
de un monitor VGA con una resolucion de 640x 480 pixeles y 256 colores. Ahora hien,
en base a estas dimensiones podemos hablar de ventanas de 1/8 (80x6Q0 pixeles), Y

(160x120 pixeles), Vi (320x240 pixeles) y Full Screen (640 x 480 pixeles).

Fig. 1.3 La imagen muestra como es gue basandonos en la combinacion de los colores basicos

obtenemos desplegado en el monitor un pixel de calor blanco.

Por otra parte, el nimero de cuadros por segundo es, en esencia, la frecuencia de
muestreo, la cual varia de acuerdo al estandar que se use (NTSC o PAL), aunque esta
frecuencia puede sufrir cambios segun nuestras necesidades de calidad, ya que es
factible reducir la frecuencia sin afectar de sobremanera ia calidad del video digitalizado.

El siguiente parametro de (bits/8), viene del namero de colores que tendra el video
partiendo del estandar VGA de 256 colores (8 bits). ya que se podria digitalizar video
con mas de 256 colores, esto es, usando una tarjeta de video con la memoria necesaria,
para el despliegue de imagenes en millones de colores; entonces el parametro de “bits™

pudiera ser de 16 & 24 bits, y por ultimo el tiempo de duracion del video digital que sera

expresado en segundos.
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Un ejemplo de io anterior se puede realizar como sigue:

£n una ventana de video de 160 x 120 pixeles, a 30 cuadros por segundo (NTSC),
utilizando 256 colores (8bits= byte / pixel ). con una duracion de 20 seg.. ¢cuanto
espacio sera necesario para su alimacenamiento?

espacio requerido = (160 " 120) pixeles / cuadro * 30 cuadros / sey * (8 /8) bytes / pixel *
20 seg.

espacio requerido = 19200* 30~ t * 20

unidades = pixel / cuadro * cuadro / seg * bytes / pixel *~ seg

espacio requerido = 11,520,000 bytes

Se necesitan mas de 11 MB de espacio de almacenamiento para este video de 20

segundos con 256 colores.

De lo anterior podemos darmnmos cuerdta gue el video digital exige una cantidad de

ya que a este video no se le ha considerado el audio, el cual

recursos muy grandr
puede ser incluido y aumentaria adan mas la cantidad de espacio requerido para su
almacenamiento. Considerando esto, existen metodos de compresidn de video que
ayudan a reducir los requerimientos, aunque, camo ya se ha mencionado anteriormente,

con |a debida pérdida de calidad.

Actualmente existen varios formatos de video digital como son: QuickTime gue es el
formato estandar de macintosh y DwVI (Digital Video Integrated), AVI (Audic and Video

Interlaced), MPEG (Motion Picture Expert Group) gque son usados en PC's.

1.2.4 COMPRESION

Las métodos de compresion surgen a raiz de la faita de dispositivos de almacenamiento.
Estos métodes actualments existen para diversos tipos de informacion, ya sean estos
datos en forma de texto o graficos, para el caso de la multimedia la compresion se usa
para el video, animaciones o el audio. £l coslo de la compresion en estos casos es aito
va que la calidad se ve un tanto disminuida, ademas de que se requiere un eqQuipo con

una buena cantidad de recursos y velocidad de procesamiento.

La compresion se puede dar de dos maneras: una por software y la otra por hardware.
La primera es la mas usada actualmente, ya gue al realizar la compresion de algun
archivo ya sea de video o de audio, al momento de su ejecucion o distribucidn, lo dnico
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que se requerira para su uso sera el software con el que fue compreso el archivo, en

tanto que la compresion por medio de hardware, se limita al equipo en ol Que se realizd
la compresion debido a que si se desea ejecutar este archivo en algun olio equipo. este
ultimo  requerira del mismo hardware con el que se realizd la compresion. Ants o
anterior, como sucede en la toma de decisiones es Uutil ver las ventajas y desventajas

que ofrece la compresion de archivos. Una de las ventajas mdas imponantes e iar

portabihidad de lus archivos, debido a la disminucidon de su espacio fisico, 1o cual implica
la necesidad de menores recursos de almacenamiento. Dentro de las desventajas
tenemos también una que es muy importante y es /a velocidad de acceso y el tiempo de
ejecucion, esto independientemente del modo en que se haya realizado la compresion
(por software o hardware), ya que se requenva de un equipo lo suficientemente rapido
para realizar la descompresion del archivo para que este sea ejecutado. La otra que ya
se ha mencionado. es /a caidad, que tanto en audio y video es muy notoria cuando esta

destinada a usuarios exigentes
Dentro de la compresion de mancjan dos categorias basicas:

La de pércdida (lossy) y la de menor pérdida (lossless). La primera se utiliza en imagenes
digitalizadas, audio y video digital, donde algunas secciones det archivo pueden ser
eliminadas mientras esto no impacte de sobremanera el contenido del archivo, esto es,
que en el resultado de la compresidon no se perciba la alteracidon de! archivo. La otra
categoria se basa en mantener de manera integra el contenido de los archivos, esto se
facilita mas en el caso de archivos de texto, ya que una de las téenicas que se usa es la
cambiar el codigo repetido o mas comun por tokens, por lo que esta compresion no

elimina panes del archivo, solo 1o reduce donde sea factible.

1.2.5 FORMATOS GRAFICOS

Actualmente los formatos graficos juegan un papel muy importante para el desarrollo de

la muitimedia y mas desde la aparicion de los programas de dibujo y los escaners. con lo
que se maneja una buena cantidad de formatos graficos que en nuestros dias son muy
comunes, los cuales se dividen en dos grupos principalmente: imagenes de mapa de bits
y las imagenes vectoriales *.

* Tay Vaughman. Todo el poter de mubtimedia, MeGraw-Hill 1994, México. Cap. 11, Pag. 230
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1.2.5.1 Iimagenes de mapa de bits.

Windows cred las imagenes par mapa de bits, asignando un color a cada pixel dentro de
los limites de la imagen. Las imagenes con gran colorido requieren de un byte o mas
para almacenar la informacion de un pixel, esto implica que entre mas grande sea la
imagen. mas grande sera el archivo. Lo anterior se basa en que para las imagenes de
mapa de bits, debemos tomar en cuenta su profundidad, esto es, el nimero de bits que

necesitamos para definir el color en un pixel. pudiendo ir estos colores desde 2 hasta 16
millones.

mapa de
2 bits

mapsa ce
8 ots

Fig. 1.4 Profundictad de tos pixeics &n Una imagen de mapa de bits

Por ejemplo una imagen de 256 colores con una dimension de 640 por 480 pixeles
requiere de 307,200 bytes de almacenamiento, si es que estos datos no estan
comprimidos. Actualmente Windows maneja un estandar de 256 colores para las
imagenes BMP (Bit MaP). Por otra parte se debe aclarar que: Dentro de los formatos de
mapa de bits mas comunes se encuentran: BMP (Bit MaP), TIF (Tagged image File
Format), PCX (Picture Compress eXchange). GIF (Graphic Interchange Format) y TGA
(Truevision Graphics Adapter).

1.2.5.2 Imagenes Vectoriales.

Las imagenes basadas en vectores, estan definidas en funcion de sus puntos finales,
tinte. color y palron de curvatura de las linens y objetos solidos que la componen. La
definicion consiste en una representacion numeérica de las coordenadas del objeto u
objetos que componen la imagen y todas las representaciones numeéricas estan
referenciadas a una esquina de la imagen. Las ventajas que tiene este tipo de imagenes,
es que el espacio para su almacenamiento es muy reducido y la otra gue por su
estructura se facilita e} proceso de escalamiento.
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Dentro de los formatos de imagenes vectoriales tenemos: WMF (Windows Meta File),

CGM (Computer Graphics Metafile), DRW (DRaW de Micrographics). EPS (Encapsulated
PostScript), DXF (extension de archivos de Autocad), FLI Y FLC (archivos de

animaciones de Autodesk).

1.2.6 INTERACTIVIDAD

Se refiere a la habilidad del usuario para determinar el flujo que debera seguir la

informacion. Dentro de la interactividad se tienen tres niveles esencialmente.

El primer nivel, lo encontramos en algunos paquetes para la elaboracion de
presentaciones, en los que es factible incluir tiempos de retardo, entre las imagenes que
aparecen en la pantalla, ademas de la posibilidad de dar avance a la presentacion

mediante la presian de una tecia o el click del mouse

El segundo nivel de interactividad lo tenemos cuando se tiene la inclusion de un menu,
el cual nos permite saltar o regresar a un determinado purnto de la presentacion.
: La verdadera interactividad {a tenemos en el tercer nivel, nivel en el que las opciones se
tienen sobre (a interface del usuario, ya sean astas por medio de un menu de botones o

graficos asociados a la posible seleccion y la inclusidn de un programa que responde

con una accion inmediata.
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2.1 METODOLOGIA PARA EL DESARROILLO DE BASES DE DATOS

Existen desde hace ya algunos anos una buena cantidad de modelos © formas de
desarroilar una base de datos que, claro esta, dan solucion en la medida de lo necesario
al sistema para el cual fueron creadas. Esto realmente puede considerarse como la
finalidad de todo proceso ingenieril, que es el de dar solucidon a los problemas que
presenta la sociedad, utilizando para ello los recursos minimos e indispensables con que

se puede contar en un momento determinado.

Para el caso muy especifico de una base de datos cualquiera y su desarrollo, son
esencialmente las necesidades del manejo de informacion, las que definiran el grado de

complejidad de un sistema de bases de datos

Este grado de complejidad esta directamente ligado tanto con las necesidades del
manejo de la informacion como con los recursos disponibles. considerando como
recursos: la informacion requerida para ia elaboracidon del sistema y el equipo disponible,
en este caso tomando como equipo a las personas encargadas del desarrolio. ademas

del hardware y software con que se cuenta.

Tomando en cuenta lo anterior, debemos hacer mencidon de los diferentes modelos de

desarrollo de bases de datos que nos pueden auxiliar en esta tarea. Entre estos estan:

2.1.1t MODELOS DE DESARROLLO DE BASES DE DATOS

2.1.1.1 Modelo Jerarquico.

Gran parte del valor de! tratamiento por bases de datos procede del hecho de que las
relaciones entre elementos de datos pueden ser indicadas de forma expticita. En un
modelo jerarquico, los elementos de datos tienen una relacion padre-hijo. cada padre
puede tener muchos hijos, pero cada hijo sélo puede tener un padre, esto se representa

en la Fig. 2.1.

ta organizaciéon jerarquica hace dificil expresar las relaciones en las cuales los hijos se

relacionan con mas de un padre. Esta inflexibilidad ha levado a muchos disehadores a
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elegir otro modelo. Pero, cuando las relaciones son en verdad jerarquicas, la base de
datos resuita facil de imptementar, madificar y revisar.

TN

Ve
{ PROFESOR )

(¢ ALunMNO A Y

- .
(atuomnoc
—

e

T
(Attranos )
5 .

Fig. 2 | Modelo Jerarquico

2.1.1.2 Modelo de Red.

El modelo de red es mas flexible que e jerarquice. Permite a los hijos relacionarse con
varios padres, tal y como se muestra en la Figura 2.2, ademas pennite la expresion de
interdependencias muy generales. Una desventaja de la aproximacion por red es la de
que algunas estructuras de red comienzan a tomar una apariencia demasiado compleja,

con apuntadores que salen en todas direcciones.

PROFESOR
A

Fig. 2.2 Modelo de Red

Tal estructura puede ser dificil de comprender, madificar o reconstruir en caso de falia.
La estructura de red es Gtil en ambientes estables en los cuales las complejas
interdependencias de los datos han de ser expresadas para hacer que Ia base de datos

sea eficiente. En ambientes mas dinamicos, donde se espera un considerable
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crecimiento de la base de datos o donde es probable que se aRadan nuevas

caracteristicas y relaciones, as conveniente evitar la aproximacion por redes.

2.1.1.3 Modelo Relacional.

£l modelo de base de datos relacional ha recibido considerable atencion en los GOltimos
anos El modelo relacional otrece muchas ventajas sobre ios modelos jerarquico y de red.
El modelo relacional es una estructura /fogica en vez de fisica. Los principios de la
administracion de la base de datos relacional pueden tratarse de forma bastante
apropiada sin necoasidad de preocuparse por la implementacion fisica de las estructuras
de datos.

Una base de datos relacional esta compuesta por relaciones. La Tabla 2.1 ilustra un
ejemplo de relacion que puede utilizarse en un sistema de personal. El nombre de ja
relacion es EMPLEADO y su proposito principal es mostrar las relaciones de los
diferentes atributos de cada empleado con el mismo. Cualquier linea determinada de la
relacién se llama tupla. Esta relacion consta de seis tuplas. Bl primer campo de cada
tupla, el numero de empleado, se utiliza como clave primaria para hacer referencia a los
datos de la relacidn. Las tuplas de la relacion se ordenan en la mayoria de ios casos
segun la clave primaria.

Cada columna de la relacion representa un dominio diferente. Las tuplas deben ser
unicas (por clave primaria) dentro de una relacion, pero jos valores de un dominio en

particular pueden estar duplicados entre 1as tuplas.

Reiacion: EMPLEADO

Numero Nombre Departamento Sueldo Localidad |
23603 JONES, A 413 100 NUEVA JERSEY
24568 KERWIN, 12 413 2000 NUEVA JERSEY
34589 LARSON, p 6421 1800
35761 MYERS, B 6111 1400 ORLANDO
47132 NEUMANN C 413 9000 NUEVA JERSEY
78321 STEVENS. T. 6111 8500 ORLANDO

Clave primaria dominio T

Tabla 2.1 Estructura de base de datos relacional

Por ejemplo. el departamento niumero 413 esta contenido en tres tuplas diferentes. El

numerso de dominios de una relacion indica el grado de la relacion. Las relaciones de
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grado dos son relaciones binarias, las rejaciones de grado tres son relaciones ternarias,
y las relaciones de grado n son relaciones n-arias. Los diferentes usuarios de una base
de dalos pueden estar interesados en diferentes elementos de datos, y en diterente
relaciones entre estos elementos. Algunos usuarnos pueden requeriy soOlo cientos
subconjuntos de columnas de ia tabla. Otros usuarios pueden desear combinar tablas
pequenas en olras mas grandas para producir relaciones mas complejas. Codd flamaba

proyeccion a “la operacion de subconjunios y reunion. a la operacion de combinacion™ * .

Con la relacion EMPLEADO podemos, par ejemplo, usar la operacion de pioyeccion para
crear una nueva relacion lamada LOCALIZADOR-DE-DEPARTAMENTO, cuyo proposito es

mostrar ia localizacion de los departamentos, esta relacion se muestra en la Tabla 2.2.

Relacion: LOCALIZADOR-DE-DEPARTAMENTO

Tabla 2.2 Una refacion formad

1 por proyeccion.

La organizacion relacional de bases de datos tiene varias ventajas sobre los esquemas
jerarquico y de red.

1. La representacion tabutar usada en el esquema relacional es facil de comprender por
los usuarios y facil de implementar en el sistema tisico de bases de datos.

2. Es retativamente facil convertir casi cualquier otro tipo de estructura de bases de
datos al esquema relacional, por o que este esquema puede considerarse como una
forma de representacion universail.

3

Las operaciones de proyeccion y reunion (entre otras) son faciles de implementar, por

o que la creacidon de nuevas relaciones necesarias para aplicaciones particulares
resulta facil de hacer.

stemas Ope

ativos, Addison Wesley: I U AL, 1987, pags. 340, 345,
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4. El control de acceso a dalos sensibles es de implementacidon inmediata. Los datos
sensibles se colocan simplemente en relaciones separadas y el acceso a estas

relaciones se controla mediante algun tipo de autoridad o esquema de acceso

5. Las busquedas pueden ser mucho mas rapidas que en o5

temas que deben sequir
una cadena de apuntadores.

6. Las estructuras relacionales son mucho mas faciles de modificar que las estructuras

jerarquica o de red. En ambientes donde la flexibibdad ¢s imponante, esto es

primordial.

7. La claridad y visibilidad de la base de datos mejora con i estructura relacional. Es
mucho mas facil buscar datos tabulados gue deszenrdliar posibles interconexiones
arbitrarias  y complejas  de elementos de  datos  dentre da an mecanismo  de

apuntadores.

Los modelos descritas son, sin duda, los mas conocidas o utilizadas por la gran mayoria
de personas que estan ligadas con el desarrollo de las bases de datos. fPero. algo muy

importante es que todas ellas parten de 1o que se conoce comn modelo de datos.

El modeio de datos se puede definir como un grupo de herramientas conceptuales para
describir los datos, sus relaciones, su semantica y sus limitaciones: de tal forma gque
facilita la interpretacion de nuestro mundo real y su representacion en forma de datos, en

nuestro sistema de informacion.

2.1.2 ESTRUCTURA DEL MODELO DE DATOS

Definido el modelo de datos, pasamos a analizarlo. Para ello. partimos de ias
propiedades del mundo real, que pademos diferenciar en dos tipos.

« Estaticas: Son las propiedades invariantes en el tiempo.

+ Dinamicas: Son las propiedades gque varian con cttiempo

De ahi que, nuesiro modelo de datos también posee propiedades estaticas y dinamicas.
Parte estatica: So define mediante el esquema, que se basa en la estructura y
restricciones dadas por el modelo de objetos (jerarquico, red. relacional).
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Los objetos y restricciones de una estructura depende de cada modelo, pero en general
son :

« Entidades

« Atributos

e Dominios

» Relaciones

= Representacion

« Restricciones inherentes (al modelo de objetos elegido)

Parte dinamica: Es el conjunto de operaciones que se pueden realizar sobre el modelo
de datos; entre estas operaciones se tienen:
= Seleccidon: localizacion de los datos deseados
e Accion: que es la realizacion de una operacicén sobre los datos deseados. Esta
acoion puede ser.
= Recuperacidn (basicamente In obtencion de< ios datos)
=iGN. insercion o borrado de los

= Actualizacion que puede ser una madifica

datos.

Una vez que se tiene un buen entendimiento de todo o anterior es poco complejo el

manejo del concepto que se da como " Base de Datos”
De 1o que podemos extraer, lo siguiente: si bien es cierto los datos almacenados son

importantes, es aun mas imponante la organizacion que se tiene de esta informacion.
Dos conceptos que son aplicables a todo sistema de base de datos son:

2.1.3 DICCIONARIO DE DATOS
Al indice de todos los elementos de una base de
diccionario de datos. Un diccionario de datos contiene sdlo datos acerca de la base de

datos de una organizacion se llama

datos. En €l se encuentra una lista de los tipos de datos de la base de datos, y qué

entidades de cada tipo exislten dentro del sistema, etcétera.

2.1.4 INDEPENDENCIA DE DATOS

Unoc de los aspectos mas importantes de los sistemas de bases de datos es la

independencia de datos, es decir, que las aplicaciones no deben estar preccupacdas de
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como van a ser almacenados o accedidos fisicamente los datos. Se dice que una
apticacion es dependiente de los datos, si no pueden cambiar la estructura de
almacenamiento y la estrategia de acceso, sin afectar de manera significativa a 1a
aplicacion

En los sistemas de bases de datos, la mdependencia de datos hace convenlents gue
diferentes aplicaciones tengan diferentes puntos de vista sobre los mismos datos. Desde
el punto de vista del sistema, la independencia de datos hace posible que ia estructura
de datos y la estrategta de acceso puedan ser modificadas en respuesta a los

requerimientos de cambio dol sistema, pero sin necesidad de modificar las aplicaciones
en marcha.

2.1.5 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE UNA APLICACION QUE
INVOLUCRA UNA BASE DE DATOS

El proceso de desarrolio lo podemos dividir en cinco etapas o fases principales, que

siguen un orden perfectamente ostablocido, y haciendo uso da estas etapas, el

desarrollador puede generar un mejor producto utilizando e! menor tiempo posible,

manteniendo éste al final del desarrolio a 1a vanguardia® .

2.1.5.1 FASE DE DPEFINICION (ANALISIS)
La primera fase en el desarrollo de una aplicacion de software. es definir qué es lo que
el sistema debe hacer. El proyecto puede tratarse de una modificacion a una aplicacion

existente o bien un desarrolto complietamente nuevo.

La primera tarea cs formar un equipo de trabajo para el proyecto en cuestion, una vez
formado el equipo de trabajo, a éste se le debe planlear el problema a resolver, para
obtener sus puntos de vista y dudas sobre lo que se pretende realizar; posteriormente se
deben consolidar las ideas que pudieran proponer los panticipantes y asi obtener un

grupo de trabajo que persigue un fin comuan.

ta siguiente tarea es establecer el campo de accion del proyecto, delimilando ias
funciones que debe cubrir el sistema, ya que en muchas ocasiones se pretende que el
sistema realice una cantidad innumerable de funciones que en la primera version es

imposible de generar por et equipo de desarrolio

David M Kroenhe. Dats

¢ Processing NMemillal

E U U 1902, Parte 11 Modelado, Pags, 79-93
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La tarea final en la fase de definicidon es evaluar la factibilidad en funciéon de costos.v

requerimientos. tiempo de desarrollo y politicas a seguir por una normatividad existente,

o exigida por parte del solicitante del sistema. Lo anterior debe ser cuidadosamente
evaluado antes de invertir tiempo y dinero en el desarraollo del sistema

Dependiendo del tamano dal proyecto esta fase puede tomar desde unas cuantas horas.
hasta varias semanas

2.1.5.2 FASE DE REQUERIMIENTOS

El equipo de desarrollo determina las metas generales del sistema, pero estas
determinaciones resultan insuficientes al disefar la base de datos y las aplicaciones, ya
que son necesarios mas detalles.

La definicién de requerimientos para un sistema de bases de datos involucra dos
trabajos principales para el equipo de desarrolio

E! primero es el desarrollo del modelo de requerimientos de datos o modelo de datos
dei usuario

“ste modelo describe las cosas (algunas veces Hamadas entidades u
objetos) que deben scer almacenadas en la base de dato

la estructura de esas cosas y
las relaciones que existen entre ellas. El modelo de requerimientos de datos, es usado

como base para el disefo de la base de datos

El segundo es determinar los componentes tuncionales de cad

aplicacion que puede
hacer uso de la base de datos, ya gue cada aplicacion puede incluir funciones de
actualizacion, despliegue y control. Estos componentes proporcionan tos medios por los
cuales, los usuarios pueden mantener la base de datos al corriente y obtener también
informacion de esta.

Se debe reconocer que la maxima autoridad sobre ios requerimientos de una aplicacion
son los usuarios.

£s ahi donde ¢l equipo de desarrollo debe aplicar su conncimiento, experiencia e
intuicion para ayudar a 1os usuarios a describir sus necesidades. Dentro de estas

necesidades se incluyen las salidas, entradas y procedimientos.

El equipo de trabajo puede desarrollar prototipos de formas, reportes y menuds, para

mostrarlos a los usuarios, ya que cuando los usuarios tienen la oportunidad de evaluar
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las interfaces usando los prototipos del sistema en sus primeras etapas del desarrollo,

los desarroliadores tienen ia oportunidad de conocer las necesidades reales del sistema.

ta salida final de la fase de requerimientos es un informe de reguerimientos, este
informe pucde entregarse on una vanedad de formas como lo soen una descripcion
verbal, una coleccion de diasgramas de flyjo de datos, esquemas entidad-relacion y/o

diagramas de objetos. uno o mas prototipos o bien todos éstos

Finalmente, el documenta de requerinuentos debe sor revisado vy

probado tanto por los

usuarios como por el responsable del proyecto

2.1.5.3 FASE DE EVALUACION
El tercer paso en el desarrolio de sistemas es la fase de evaluacion. Esta consiste de
tres tareas principales
1. Es identificar la arquitectura y estructura del sistema, para proponer alternativas
a escoger. £n este caso esto se debe visualizar en funcion de:
= sise usara un conjunto de computadoras conectadas a una en comun
= si el sistema sera mulliusuarnio
= © bien si se desarrollara un sistema multiplicaciéon funcionando sobre una
red LAN

il. La wviabilidad de !a aplicacion es nuevamente eovaluada, ya que los
requerimientos son ahora conocidos con mas detalle y i@as alternativas de

solucion también ya han sido especificadas.

Todos los requerimientos de usuario son también reexaminados dentro del
contexto de la alternativa scleccionada, si algunos de estos requerimientos no
pueden ser acornodados en el desarrollo de este proyecto, deben ser

pospuestos para un proyecto futuro o eliminados definitivamente.

Al finalizar esta tase se debe contar con una arquitectura para el sistema, e! conjunto de
funciones factibles a desarrollar en el presente sistema, los requerimientos para ello y un

modelo de datos mejorado substanciaimente.
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2.1.5.4 FASE DE DISENO

La meta principal de la fase de disefdo. es desarrollar un proyecio para todos los
componentes del sistema de informacion.

Esto es. se diseidan los procedimientos y programas, las descripciones de trabajo y
también las especificaciones del hardware.

La estructura de la base de datos también se desarrolla en funcidn de lecs componentes

definidos, Para hacer esto, el equipo deo desarrollo traslada el modelo de datos del
usuario. a una estructura especifica, incluyendo la descripcion de los archivos de 1a base

de datos, jos elementos dentro de cada archivo, las relaciones que existen entre los
diferentes archivos.
La fase de disefio incluye cl diseno

tanto de ia base de datos comou de la aplicacion
misma

Una aplicacion es una coleccion de menus, forme

repoites Yy progriiaumas,  que
proporcionan un medio para la actualizacion, despliegue vy control de datos.

Todos los documentos de diseno deben sor revisados iminuciosamente  antes de wiciar
el proceso de implementacion. Algo muy imporntante es que, ésta es la ultima oportunidad
para el equipo de desarrollo,

para encontrar errores. antes de la construccion del

sistema. Después de esta fase cualquier error puede tener un alto costo y en ocasiones

es dificil de reparar. de ahi que tanias revisiones sean absolutamente necesarias.

2.1.6.5 FASE DE IMPLEMENTACION

La fase final del proceso de desarrolio es la implementacion. La principal tarea en esta
fase es construir el sistema de acuerdo al diseno establecido.

Durante esta fase ¢l hardwate c¢s instalado, 10s programas son desanollados,

los
procedimientos documentados y ef personal requerido contratado y entrenado.

Cada componente de las diferentes aplicacicnes debe ser probado, 1a cantidad y tipo de
pruebas depende de la naturaleza del sistema y de céomo los componentes fueron
desarrollados.

La instalacion es la ultima etapa en el desarrolio y es en &sta en la que tanto usuarios
comoe operadores son perfectamente documentados y entrenadcs con respecto a las
diferentes funciones que puede realizar el sistema. En ocasiones,

los usuarios son
entrenados en forma paralela a ia fase de disefo.
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2.2 METODOLOGIA PARA EL DISENO Y DESARROLLO DE MULTIMEDIA

Para poder hablar del desanollo de un sistema multimedia es necesario hablar de varios
aspectos. En primera instancia de las estiucturas que existen para ello, posteriormente
del contenido de! sistema y luego la audiencia del mismo, ya que la realizacidon de un
sistema multimedia lo debemos conceptualizar de dos maneras. la primera gque se refiere
a la torma en la cual se presentara la informacion, esto es.

liy interface grafica de
usuario y 1a otra en cuanto a comao s

er

ealizara el manejo de esta informacion, esto es, el
contenido’ .

2.21 ARQUITECTURAS PARA LOS SISTEMAS MULTIMEDIA
En un proyecto de desarrollo de multimedia, podeimos encontrar varias estructuras y por
ende diferentes niveles de abstraccion en cada una de eilas. t:sias estructuras de alguna

manera son manejadas de acuerdo a las harramiantas con que se cuenta. De esta torma

es como nuestro sistema. con base en un modelo apropiado, puede ser capaz de

manejar los diferentes nivelas de abstraccidn para desplegar la informacion

Los modelos que se utilizan en el desanolle de sistemas Mulimedia, se construyen a
base de bloques llamados actividades

Una actividad es una coleccion de acciones en serie, esto es, una cosa después de la
otra.

Todas las actividades siempre tienen un punto inicial. pero no necesariamente un final ya
que es posible encontrar maltiples puntos finales.

£1 modelo para una aplicacion se construye por medio del manejo de actividades unidas
a través de conectores 16gicos, a lo que [lamamos ligas Para completar estos modelos,
podemos definir dos grupos de actividades que son:

- Presentacion de actividades.

= Control de actividades.

Las aplicaciones en donde tenemaos gran complejidad pueden ser construidas a partir de
redes sencillas donde se muestren las antersiores actividades.

T Arch € Luther, Dusin; sractive Muls

51

nyedin. MeGraw-THhiLE U A L1992, pags 58-63
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2.2.1.1 Presentacion de Actividades
Esla actividad la podemos considerar un tanto simple ya que dentio de esta es donde
graficas, animaciones o video, aunque ciaro

se realizan los despliegues de imagene

éstas no son todas las herramientas que se pueden usar, ya se puede tener la utilizacion
de audico, y en algun momento se puede complicar un poco esta actividad si dentro de
esle despliegue se debon mantener secuencias de imAagenes o video de acuerdo al
audio que se tiene, usando ademas algunos efectos visuales que den la apariencia de
un sistema dinantico, en ¢l que obviamente no se maneja una estructura tan simpie

como la mostrada en la Figura 2 3, que muesira wn elemento después de otro
eletrrent
' !

Fig 2 3 Presentacion de actividades

il

o

et

2.2.1.2 Control de Actividades

Dentro de este contexto podemos encontiar ¢l caso mas simple que se maneja en un
estructura secuencial de los elementos a presentar ¢n el sistema multimedia como lo es
el de un eiemento despues de otro, ademas de éste podemos encontrar menuis en la
pantalla pidiendo alguna seleccién por parte del usuario con lo que. dependiendo de esta
seleccion. la actividad a realizar es diferenle para cada opcion. Usando como referencia
la Figura 2.4, podemos ver claramente un ejemplo en el que un sistema tiene un punto
inicial (menu) y varios puntos finales (final de cada tarea elegida), ademas, que dentro de
cada una de las tareas a elegir de un menu, encontramos algunas acciones que
responden a entradas por parte del usuario, con lo que se altera en ocasiones una
secuencia definida por parte del disenador del sistema multimedia, pero existe atn asi
una sucesion de eventos que nos llevan a un punto final del sistema. Con o anterior
podemos ver que el control de las actividades debe hacerse tanto en respuesta al

manejo del usuario como al estatus del sistema.

nicio — muiltiples
meni
finales

Fig. 2.4 Control de Actividades
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2.2.2 TOPOLOGIA DE LOS SISTEMAS MULTIMEDIA

Para el desarrollo de sistemas mullimedia, se usan diferentes estructuras o modelos de
disefio, de acuerdo a la aplicaciin que

necesita desarrollar. Las principales
estructuras o modelos son:

- Presentacion Lineal
« Menud Jerarquico
= Busqueda de informacion

* Simulacion

2.2.2.1 Presentacion Lineal

Una presentacion lineal. tiene la misma definicidn de una presentacidon de actividades,
esto es. una cosa despuds de ofra. Sin embargo. una presentacion necesita tener algun
mecanismo de control, en este sentido hasta ia estructura mas comun y simpie hace uso
de una actividad de control. La razon por la cual se debe Hevar un control en las
actividades, es establecer un tiempo aproximado para la presentacion. Por ejemplo, si la

presentacion se efectiia por una persena que e

ta haciendo una explicacion sobre algun
tema, entonces puede hacer uso de pausas activadas por imedio de teclas o clicks del
mouse; atra opcion searia la de tener una sincronizacion entre lo que se esta viendo en el
sistema y el expositor, por medio del tiempo.

Aunque una presentacion mas elaborada puede incluir otras opciones de control como
pueden ser la habilidad para avanzar ¢ regresar dentro de 1a presentacion, la opcidon de
salir de la presentacion, entre otras.

Un ejemplo de o anterior o tenemos en las Figs. 2.5 y 2.6.

Fig. 2.5 Presentacion Lineal con un contrsl simple para avanzar (ctick)
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Fig 2 6 Presentacion Linedl con control mas elaborado (mMenu)

2.2.2.2 Menu Jerarquico

Un menu es implementado para realizar una presentacion, en la que el control de las
actividades a realizar, estara de alguna manera dirigida por el usuario. El resultado de
una seleccion puede estar dirigida a una parte de {a presentacion o ésta puede llevar al
usuario a otro nivel de! menu. tal como se muestra en la Fig. 2.7,

Lta complicacion que puede existir en la estructura de mend. es cunndo alguna actividad
aparece en mas de un mend, en este caso se debe tener cuidado en tener

perfectamente bien definidas las ligas a las respectivas tareas.

pantalla
[

panealla
[5]

]

Fin

Ll
il

Fig. 2.7 Meni Jerdrquico.
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2.2.2.3 Busqueda de Informacion

Una aplicacion en la que se u

za la busqgueda de informacién, es factible cuando se
tiene una base de datos multimedia la cual puede consistit Gnicamente de texto © bien

con las incrustacionegs que nos permide realizar ta multimedia como son: texto, audio,
video e imagenes que hacen referencia a algun elemento. Un claro ejemplo de esto lo
encontramos en una enciclopedia desarrollada en multimedia, donde por medio de la

bUsqueda de una cadena, se puedoen tenar ligas a diferentes archivos que contiene

informacion yseterente a cadena o tapico buscado, y esta informacion encontrada, pusde
ser accesada ya sea por medio de alguan mend de opciones o mediants iconos
indicadotes del lipo de informacion

2.2.2.4 Simulacion

Una aplicacion con la estructuia de simulacion, es desarrollada cuando 10 que se gquiere
es la reprasant

210N fis

y grafica de un sistema real, tomando en este caso

como un
sistema rea!l un dispositivo en el que

pudieramos observar sus respucstas. cuando
cambian algunos de sus parametios. Esle tipo de arquitecturas se ohserva en el caso de
un simulador de vuelo que es un egjemplo en el cual 1a interface del sistema, representa

especificamente un pancl de avion. y se pueden observar parametros tales como

combustible, velocidad, aiutud, etc.. los cuales cambian de acuerdo al recorrido y

movimientos que s¢ realicen en los controles disponibles, funcionando de acuerdo a
patrones detinidos en un sistema de avion real.

Para el caso de la simulacion, ¢s bastante obvio que cada aplicacion resulla diferente.
Paor tanlo su estructura no es unica, pera lo mas impornante de ella, es |a posibilidad que
prinda a diversas areas, ya gue es factible, a pantir del disefio de un producto, obtener

informacion que solo seria posible obtener después de su construccion fisica, lo que en
algunos casos es muy costosa.

2.2.3 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE
MULTIMEDIA

UN SISTEMA

El procedimicnto a sequir para poder lograr la produccion de un sistema muitimedia

depende de factores tales como: el tipo de proyecto, la combinacion de medios a wutilizar,
las herramientas disponibtes y ¢l equipo humano gue es muy importante® .

* Burger Joflt Th

Kop Multimedia_Bible: Addison-Wesley, 1 U A3 1992, capitulo 11, pags 430-45¢
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Aunque los puntos anteriores influyen en el proceso de desarrolio de un sistema

muitimedia, existen. como en la mayoria de los sistemas de cOmMputo, procesos que son

comunes a todos. existiendo la posibilidad de que aparezcan con nombres diterentes,

los cuales se enumeran a continuacion

2.2.3.1 DEFINICION DEL SISTEMA

En este punto se definen claramente Ins necesidades que debe cubrir el sistema,

incluyendo todas las ideas y cada una de las posibilidades, mediante el uso de un scrip o
guidn de produccion. Para ello es recomendable hacer uso de un storyboard o bien un

diagrama de flujo de comntenido (Mapa de navegacion), en que se muestte una

aproximacion del resultado que se pretende obtener, esto. con la tnica finalidad de
poder delimitar las dimensiones del sistema en cuanto a tiempo de desarrollo, &l cual

involucra tres aspectos muy importantes que son: calidad, precio y velocidad de trabjo

2.2.3.2 ESTABLECIMIENTO ODE UN CALENDARIO DE ACTIVIDADES
(LOGISTICA)

Este punto es util en todo desarrollo de sisternas. ya que por medio de el resulta posible

algunos de los

determinar los tiempos en gque seia necesaria la culminacion de

procedimientos que deban ser integrados al sistema, y con ello lograr una perfecta
sincronizacion de los equipos de trabajo. Para el caso de los sistemas rmultimedia este
punto es de vital importancia, ya que debemos recordar que algunos de los elementos
comeo audio, video y animaciones son hechos por obra de personal especializado que ¢n
la mayoria de los casos unicamente trabaja en el sistema por un periodo de tiemnpa muy
corto (mientras desarniolla lo correspondiente a su area) y en ocasiones no es factible
de trabajo permanente. Otro caso que puede darse es lo

tenerlo como parte un grupo
materiales y en

hayan solicitado en renta o préstamo,

referente a equipos que se
a determinados lugares. Todo lo anterior se

algunas ocasiones permisos de acceso

presupuesto de desarrollo, el cual no es muy facil modificar

aplica directamente al
después de haber firmado un contrato de desarrollo o que nos podria levar a cuestiones

legales.
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2.2.3.3 SELECCIONAR LAS HERRAMIENTAS ADECUADAS DE TRABAJO
{REQUERIMIENTOS)

Esle punto puede ser de los mas faciles o también de los mas diticiles ya que {a persona

encargada del proyecio debe tener un conochmiento aceptable de los equipos,
plataformas y sottware que seran utiizados para el desarrollo del sistema, ya que el
hecho de que el producto tinal se haya definido para algun determinado eguipo vy
plataforima, no ohliga a que todos los componentes que se integraran al mismo sean
elaborados = o con una herramienta especifica de a plataforma en cuestion Es aqui
donde se deben realizar 1as correspondientes evaluaciones con respecto al desarrollo de
algunos de los componantes, aplicando en este sentido y cuando sea necesario io que
se ha referido como plataforma cruzada. Y en casos muy especificos de hardware
especial buscar las alternativas optimas y de menor impacto al pyesupuesta.

2.2.3.4 SELECCIONAR AL PERSONAL ADECUADO PARA CADA TRABAJO
En este caso y hablando en particular de sistemas multimedia, en teorin se maneja
actualmente que cualquier persona es capaz de desarrollar un sistema multimedia si
cuenta con el suficiente tiempo y recursos, entendiendo estos dlitimos coma materiales y
habilidades. Sin embargo. para el caso de sistemas mullimedia y de cualquier lipo, es
dificil tener de todo en abundancia. de ahi que sea imprescindible contar con verdaderos
especialistas en las diferentes areas como diseno grafico, audio, video y programacion,
los que con ayuda de su experiencia suelen aportar ideas que complementan y
refuerzan la idea original a desarrollar. Estos servicios tienen su costo, pero para ei caso
de tener presupuesto y no mucho tiempo es una importante eleccion. Puede darse al
caso contrario de tener mucho ticmpo y no presupuesto, es entonces cuando se puede
hacer uso de personal con poca experiencia, pero con los conocimientos necesarios gue
le permitan incorporarse at equipo de desarrollo.

2.2.3.5 DESARROLLO

Como su nombre o dice es cuando una vez que se han satisfeccho los pasos anteriores
se llevan a cabo las tareas definidas por el calendario de actividades. En este proceso es
atil llevar una bitacora de trabajo, en la cual se anotaran las tareas que se han
terminado. en las que se sigue trabajando, las que falta por hacer y la asignacion de las
diferentes tareas a los colaboradores. También durante este periodo de tiempo el
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encargado. jefe, director, productor, lider de proyecto o como se le quiera lHamar af
responsable del desarrolic del sistema multimedia, debe estar al tanto de todos los
detalles del avance. pruebas realizadas a cambios o allernativas surgidas por una
situacion no prevista y todo aquelilo que involucra la seguridad de los archivos fuente,
con la siempre precaucion de tener respaldos para el caso de que si al finalizar el
sistema debe realizarse una o mas modificaciones o bien hubicra algun problema al
pasar el sistema al formato pactado como disquetes, CD-ROM  u otro medio, esto se

haga lo mas pronto posibie y evitar caer en algun problema legat

2.2.3.6 PRUEBAS

Una vez concluido el desarrollo, como en todos ios sistemas de

OMputo se pasa a la

stemas interactivos con divaersas

etapa de pruebas y se wverifica en los casos de

acion de errores si es

trayeclorias, gue siempre exista una salida o una buena canaliz
que éstos se generan. Otras de las pruebas a realizar es la compatibilidad con diferentes
equipos, ya que es bien seguro que muchos de los sistermas muiltimedia y de computo en
genearal se ejecuten en un hardware diterente al cual fue desarrollado, esto se hace con

la finalidad de poder entregar una documentacion jo mas completa posible

2.2.3.7 ENTREGA DEL SISTEMA

Con esto se finaliza el desarrollo del sistema multimedia. Debemos recordar que la
mayoria de los sistemas multimedia se elaboran de fortma un tanto similar a una
produccion cinematografica, por o que este paso de entrega puede considerarse coma

el altimo, salvo que su estructura pueda ser adaptada a un nuevo contenido. se podria

realizar algo parecido al mantenimiento de un sistema de computo convencional.
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HARDWARE PARA £l DESARROLLO

El uso de la computadora se ha hecho extensivo a una gran cantidad de la poblacion a
largo y ancho del mundo, y su utilizacion es tan variada que resultaria dificil decir a
ciencia cierta. cual es la funcidon que cumplen éstas dentro del desarrolio de la vida

cotidiana.

Como ya se dijo. su utilizacion no es exclusiva €n algun detaerminado campo. pero una

cosa st es cierta, la computadora ayuda actualmente al ser humano en el desarroilo de
de ahi

sus habilidades y en una gran cantidad de actividades que realiza dia con dia
que resultaria un tanto dificil pensar, qué seria de nuestras vidas si no existiera Ia

computadora actualmente.

que Cmagquinas

En algun momento se ha dicho gue la computadora no son otfa ©
pensantes”. Esto realmente no puede ser tomado en serio. por una razdn muy
importante. Y es gue una computadora para su buen funcionamiento requiere de tres
factores: uno es el harcivare. que lo componen todos sus clementos fisicos, como lo son
el teclado. monitor, unidades de disquete, microprocesador, entre otros: el software. que
es en si todos los programas que permiten a la computadora ayudar al hombre con sus
tareas, dentro del software incluimos a los diferentes sistemas aperativos, aplicaciones y
datos. Por ultimo a o que se le ha denominado firmvare®, posiblemente este término no
sea del todo conocido como tal, pero cumple una funcién muy importante dentro de una
computadora. Muchas personas manejan {a expresion “cambia la configuracion de la
maquina en el SETUP".

La informacién del SETUP esta almacenada en una memoria ROM, y ésta permite a la
computadora al momento de encenderla saber con cuales Jdispositivos cuenta y con que
esencia, un software que realiza la interface a bajo
nivel entre los dispositivos y el procesador, !la memoria ROM que contiene esta
una computadora, ya que si no existiera

caracteristicas. Este SETUP, es en

informacion es realmente el corazon de

tendriamos trabajo adicional al instalar los periféricas complementarios en una

computadora mulitimedia.

Burger Jefl; The,
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¥

ROM RAM
Instrucciones Almacenanmento
Permanenies tery i
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Fig 31 Componentes de hardware de una computadors en o modelo de

COMUNICAaION con el microprocesador

3.1 PLATAFORMAS DE DESARROLLO PARA MULTIMEDIA

La seleccion de la plataforma adecuada para el desarrollo de proyectos de multimedia
puede basarse en diversos factores como son: Ia preferencia personal por determinado
equipo, presupuesto, requerimientos de distribucion, tipo de matenal y contenido del
proyecto. Actualmente, una cantidad importante de desarrolladores coincide en que, es
mas facil el desarrollo en Macintosh que en Windows (PC), aun cuando tengan que
convertirse los proyectos elaborados en MAC, destinados a ejecutarse en Windows. Sin
embargo. el equipo y herramientas de desarrolio de multimedia para Windows se han
mejorado, de tal manera que se puede decir que es indistinto desarroflar un proyecto en

Windows o en Macintosh, ya que una gran cantidad de software que era exclusivoe de

Macintosh ahora esta disponible para Windows, y es factible realizar transferencia de

archivos entre estas dos plataformas. A esto se le conoce como "Plataforma Cruzada©.'®

Con respecto a los periféricos, cada vez podemos ver gue evolucionan favorablemente
para integrarlos a una PC en forma transparente, permitiendo con ello dar mayor grado
de flexibilidad a los desarrolladoies al momento de requerir algan disposilivo que permita

la captura de imagenes, texto. audio o video.

wdo ol poder_de muttimedin. MoGraw- 11 Méxica, 1995 pap. 183
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Dentro de estos periféricos, actualmente se manegja un concepto denominado “PLUG
AND PLAY", en el que se siguen basicamente cuatro pasos para su instalacion y uso.
Instalar el driver de la tarjcta o periférico de expansion (software de instalacion).
Apagar la computadora.

Instalar la tarjeta o periférico

2 ON =

Encender la computadora y trabajar.

Actualmente este tipo de dispositivos para PC se encuentran en los estandares ISA y

PCi.

Por otra lado es bien ciero que éstas no son las anicas plataformas de desarrollo para

multimedia, ya que existen tambien otros equipos de desarrollo como son: Commodore-
Amiga, Sun-Sparks y Silicon-Graphics. Estos posiblemente no son muy saolicitados por lo
costoso de sus productos © bien por la incompatibilidad que existe entre el hardware y
software que utiizan, que de alguna manera es una barrera cuando el producto final esta
destinado a ejecutarse en una plataforma especifica. Otro aspecto digno de comentar
con respecto a estas plataformas de desarrollo es el grado de especializacion de los
equipos ya que éstos al ser pioneros en el area. se han orientado mas al desarrollo de
productos mas elaborados como lo son: anuncios de lelevision, simulaciones y en forma

“cine”,  ya que muchas de las peliculas que se producen

cada veZ mas recuirente
actualmente requieren de al menos una escena realizada en computadora. Esto
demuestra que los equipos pueden satisfacer las necesidades mas exigentes, que van
mas alla de un desarrollo multimedia convencional, en que ocasionalmente se requernira
de tales recursos, ademas de que siempre podran ser satisfechos haciendo uso de algun
dimensiones del

truco visual. Por lo tanto es impornante en este sentido pensar en

proyecto para poder elegir la plataforma que se usara.

Para el caso en particular del sistema desarroliado se utilizo la plataforma de PC, esto es
bajo Windows. para ia cual se define e! estandar MPC (Personal Computer Multimedia).

Las especificaciones de hardware para la PC Multimedia fueron elaboradas en conjunto
por un grupo de fabricantes de computadoras. Este grupo formeo el "Tho Multimedia PC
Marketing Councii” (Consejo de Comercializacion de PC’'s MNultimedia). para crear
estandares que sirvieran al grupo involucrado con el tema como lo eran: educadores,

usuarios y desarrolladores de productos multimedia
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Este consejo estaba originalmente formado por miembros como: CompuAdd, Creative
Labs., Fujitsu, Headland Technology. Video Seven inc., Olivetti & Company, Media
Vision, NCR, NEC Technologies, Philips Consumer Electronics

5. Tandy Corporation, Zenit
Data Systems y Micrasoft Corporation.

Fua en Nowvieinbre de 10006, cuando se cnunciaron Jas especificaciones de la PC

NMultimedia, dentro de la conferencia de Desarrolladores de Mulliimmedua, organizada por
Microsoft. En estas aespecificaciones se mencionaba el uso de un procesadaor 286 y et
acceso a sonido y datos desde un COD-ROM, ademas

ias aplicaciones tMPC debian
ejecutarse bajo Windows 3.0, con extensiones multimedia

Para dar seqguridad a los usuarios de titulos multimedia se cred el jogo MPC, el que
indica, su compatibilidad con las computadoras personaics designadas como MPC. y
como dato  adicional tenemos que., en

Diciembre de 1991, ¢t Consejo de

Comercializacion de MPC actualizd la especificacion del procesador 286 al 386SX

Dentro de este contexto se manejan diferentes miveles comao BMPRPCT, MPC2 v en algunos
sectores del desarrollo ahora un MPC3. el cunl no esta realmente definido.

Las caracteristicas de estos equipos son las siguientes

e MPC1t

Procesador 80286 a 10 Mhz. (después paso a un 386SX)
Monitor color VGA 16 colores.

2 Mbytes de RAM.

Disco Duro de 30 MB.

Tarjeta de Sonido de 8 bits y 22.5 Khz con salida MIDI.

CD-ROM de simple velocidad (Velocidad de transferencia de 150 kh/seg.).

e MPC2
Procesador 803865SX a 25 Mhz. (o superior).
Monitor color VGA o SVGA.
4 Mbytes de RAM.
Disco Duro de 120 MB.
Tarjeta de Sonido de 16 bits y 44.1 Khz con salida MID}.

CD-ROM de doble velocidad (Velocidad de transferencia de 300 kb/seg.).
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» La MPC3 no definida, pero si considerada mas para los desarrolladores se basa en
los requerimientos del software y hardware actual Dentro de estos requerimientos
estan:

-Procesadar 486DX2/66. hasta Penltium de cuaiquier velocidad

-16 MB de RAM o mas. ya que existen aplicaciones que exigen esa cantidad o mas.

-Disco duro de 1GB minimo

-Tarjeta de Sonido de 16 bits y 44 1 Khz (actualmente se comercializan de 32 bits.)

-Tatjeta de video con 1TMb de V'RAM o mas ¥ monitor SVGA existen aplicaciones que
requieren de dos monitores

-CD-ROM de doble velocidad. (en nuestros dias podemos encontrar hasta de 12

velocidades)

A estos requerimiaentos los llamaremos basicos, ya que para los desariolladores hacen

faita los dispositivos de captura de audio, video ¢ imagenes.

Fig. 3.2 Equipos personaies para 2 desarmollo de mullimedia

3.2 DISPOSITIVOS DE MEMORIA Y ALMACENAMIENTO

Cuando se habla de disposilivos de memoria normaimente se asocia a la memoria que
se encuentra instalada en la computadora, ésta es la memoria RAM, que en realidad es
la memoria principal, puesto que existe también la memoria secundaria que es donde

normalmente se realiza el almacenamiento de informacion
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3.2.t RAM (Random Access Memory)
Es la memoria principal de la computadora y es donde se encuentran los programas y
datos con que se trabaja en un momento dado. Es de tipo volatil, ya que cuando se

apaga la computadora, la informacion contenida en ella se pierde. El término “random”
ion

(aleatorio) se refiere al concepto de que cada localidad de memoria ticne una dire
unica y puede ser accesacda esa localidad tan rapido como cualquier otra. La velocidad
en este tipo de memoria es tundamental y actualmente predominan las de 70 ns {tiempo
de acceso). Estas memornias se distribuyen en “chips” con capacidades de 256 Kb a 16
MB y también se agrupan en pequenas tarjetas 1 las que se las denomina SIMM (Single
In-line Memory Module). De acuerdo al uso que se les da, se clasifican ¢n: Dinamic. RAR,
es la que usan las mayoria de las computadoras; Static- RAM, por su bajo consumo de

energia y rapidez es utilizada comdanmente en las LAPTOPS y tinalmente la Video-RAR.
3l

dedicada principalmente a la mnnipulacion de datos gue son trasiadados dicctamente
monitor. Sobre este tipo de memoria es conveniente volver a destacar gue antre rmas

cantidad se tenga. se mejora la velocidad de procesamiento en muchas aplicaciones.

Fig. 3.3 Chips en que se empaqueta la memoria RAM y después se agrupa en SIMM's

3.2.2 ROM (Read Only Memory)

Esta memoria es como su nombre lo indica sélo de lectura. la informacion que contiene
se refiere a los dispositivos periféricos que se encuentran instalados cuando se enciende
ia computadora, esto se hace mediante rutinas como el POST (Power On Selft Test) que
es el encargado de la verificacion de los datos que se encuentran en una tabla conocida
como el "BIOS SETUP" (BIOS = Basic Input Output System). Las verificaciones que
realiza son entre otras: si se encuentra conectado un teclado o si el disco duro existe o
bien si las unidades coinciden con las respectivas capacidades, ademas deo tareas
adicionales que cumple la rutina del POST. Actuaimente se manejan equipos en los que

es factible no solo leer sino también escribir datos en 1a ROM de la computadora, aunque
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esta escritura solo es para facilitar el cambio en la configuracion de los equipos. Como
dato se tiene el hecho de que la ROM esta alimentada en la mayoria de las
computadoras por una bateria de 5v, la que se debe cambiar después de un periodo de
tiempo, de lo contrario se pueden padecer problemas cuando la ROM. por falta de
energia. no proporciona los datos correctos sobre el equipo utilizado y esto lleva en

ocasiones a la inutilizacion del equipo

3.2.3 UNIDADES DE DISQUETE

Las unidades de disquete es el medio mas flexible y comun de transportar informacion
entre computadoras. nicialmente se popularizé el disquete de 5 1/47 en la década de los
70’s y comienzos de los 80's. Actualmente se ha estandarizado el disquete de 3 1/2".
Este es un medio de almacenamiento de capacidad refativamente pequena, ya que la
capacidad maxima de almacenamiento en este lipo de unidades es de 1.44 MB, aunque
se maneja un tipo especiad do disquetles qQue pueden alimacenar hasta 2.88 MB, a los
que se les denomina Super Alta Densidad (FHI2 Enhaced High Density). La capacidad

de los discos {lexibles estd en funcion de lo que se denomina densidad. la cual consiste

en como esta distribuido el materal magnético, y ka cantidad de informacion que puede
almacenar por area. §12 bytes por sector es el usado para formatear disquetes en varios
de los sistemas operativos que so manejan actualmente, esto no quiere decir que sean

compatibles entre si los sistemas operativos.

Fig. 3.4 Unidades de diquete de 5 ¥4 y 3 ¥ de pulgada

3.2.4 DISCOS DUROS

Los discos duros o rigidos se llaman asi porque sus medios magnéticos son rigidos y
estan montados permanentemente. Estas unidades son mucho mas rapidas que las de
disquete y ofrecen una capacidad de almacenamiento mas grande, que van actualmente
desde los 120 MB hasta los 9 GB. Otra diferencia con respecto a las unidades de

disquete es que giran a una velocidad de aproximadamente a 3600 revoluciones por
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minuto, que corresponde a unas 10 veces ta velocidad a la que giran las unidades de

disquete, con lo que ol tiempo de acceso es substancialimente corlo y va decreciendo de

20 ms hasta 11 ms. La otra diferencia que existe es que estas unidades constaon de

varios platos girando sobre un eje coman y a diferencia de los mecanismos de disco

flexible, las cabezas de lectura/escritura no tocan la superficie de estos platos

Existen
dos tecnologias para este tipo de dispositive como son IDE y SCS),

ia prinera mas
identificada para el ambiente de PC y la segunda en Macintosh. aunque acluatmente
éstos también se utilizan en PC’s.

Fig. 35 Unidad de Disco duro
3.2.56 CD-ROM

Este dispositivo ha adquirido una posicion muy importante dentro del desarroilo de
software en todos los niveles, ya que actualmente es uno de los medios de distribucion
de software. En cada CD-ROM se pueden aimacenar cerca de 650 MB en lan solo 120
mm de diametro y 1.2 mm de grosor., un CD-ROM se compone principalmente de un
soporle de policarbonato transparente, una capa reflectante que es de aluminio para e!
caso de los CD's normales y de oro en los grabables, una laca protectora y una etiqueta
o zona para ja impresion informaltiva de los contenidos del disco. £l lector de CD’s esta
disenado para actuar con una velocidad lineal constante. Pero los datos sobre el disco
estan escritos siguiendo una espiral desde el interior hasta el exterior, variando
constantemente su diametro en cada vuelta. Existen diferentes formatos y estandares

que se explican con mayor detaile en el Apéndice B, dedicado a los CD-ROMs.

Fig. 3 6 Unidad lectora de cd-rom.
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3.3 DISPOSITIVOS DE ENTRADA

Los dispositivos periféricos de entrada los podemos dividir en dos grupos.

1. El primero es e! que esta dedicado al usuario final, v que es el que permite la
interaccion del usuario con el sistema, Estos dispositivos son facilmente identificables
por su uso casi en cualquier sistema, dentro de los que tenemos por orden de uso:

teclado, mouse, monitores “touch-screen” y lectores Oplicos

2. El segundo es el que permite al desarroliador hacer la recopilacién de la informacion

necesaria para el sistema mullimedia. Estos son utiizados para el desarrollo tanto de
bases de datos como de sistemas multimedia, ya que actualmente con la introduccion
por parte de Windows del teimino OLE (Objet Link Enhaced), muchas aplicaciones de
windows pueden ulilizar archivos y equipd que solo eran empieados en el desarrollo

de Multimedia.

Tal es el caso de lo que actuailimenle se conoce como kit multimedia, en el que se
incluyen: Tarjeta de sonido, microfono, bocinas y CD-1ROM. Estos permiten la
reproduccion de audio y video incluidos en textos, bases de datos, demos y
aplicaciones. Para realizar una reproduccion, es ldgico pensar en la captura de la
informacion, la cual se realiza haciendo uso de equipo como el que se describe a

continuacion.

3.3.1 ESCANNER

Utilizado principalmente para la captura de imagenes que se encuentran en documentos,
revistas, libros y fotografias, ademas de la posibilidad de capturar texto haciendo uso det
software conocido como OCR (Optical Caracter Recognition). Una vez capturado este
texto puede ser manipulado en varios procesadores de texto. LLos escanners se pueden
encontrar actualmente en diferentes modalidades como son: de cama plana y manuales,
Los primeros pueden capturar imagenes tanto en color, como en tonos de gris y los
segundos sdlo en tonos de gris. LO mejor es contar con un escanner de cama piana y
que pueda capturar en color, ya que para el desarrollo de mullimedia. el manejo de
imagenes en color es primordial. Actualmente se pueden encontrar comercialmente

escanners que manejan resoluciones de 300, 400 y hasta GO0 DPI (Dots Per Inch).
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Fig, 3.7 Dos modetos de escanner, de cama plana y manuat

3.3.2 TARJETA DE CAPTURA DE VIDEO

Este hardware es muy importante y (til ya que nos permite, como su nombre lo dice,
capturar video, pudiendo soer directamente de una videocamara o bien haciendo uso de
una videocasetera. £l tipo de esta tarjeta debe ser elegido en funcion de la piatatorma
que se esté utilizando, ya gque axisten vanas marcas y ademas diferentes foimaltos de
video digital. Entre ios mas conocidos estan: DVI (Digital Video integrated), AV (Audio
Video Interleaved), MPEG (Motion Picture Expert Group) y QuickTime (formato de
Macinmiosh que actualmente también es utilizado por Windows).

Algunas caracleristicas con que debe contar esle tipo de dispositivo son: entradas para
video compuesto y S-Video en los estandares NTSC y PAL, manejo de color de 256 a
16.7 millones de colores, captura y compresion de video en diferentes resoluciones. en

este caso existen algunas que pueden capturar y reproducir hasta en 640x480 pixeles
como las MPEG.

Fig. 3.8 Tarjetas de captura de Video

aa




HARDWARE PARA EL DESARROLLC

3.3.3 TARJETA DE SONIDO

La principal funcion de una tarjeta de sonido consisle en capturar con uha calidad
aceptable, las senales procedenies del exterior, ya sea a través de un microfono o de
cualquier dispositivo capaz de generar una sefial de onda, como un equipo de misica o
similar. Ademas de capturarlos debe ser capaz de reproducirlos, lo mas aproximado al
sonido original Tiene un soporte monoldnico, estereofonico y/o mullicanal. Dentro de ta
captura de audio digital se cuenta con una cantidad mayor de formatos que soan
utilizados entre las diferentes platatorinas, entie los que tenemas

RAW. Contiene sonidos digitalizados,

SND. Contiene sonido digitalizade. ademas de una cabecera con las caracteristicas

que se emplearon al momento de sus digitalizacion. Proviene de las computadoras
Macintosh

VOC. De similares caracterislicas al antariorn, poeio gencializado pos

Creative Labs.
sobre plataforma PC (DOS).
WAYV. Contiene sonido digitalizado ademas de una cabecera con las caracteristicas
que se emplearon a la hora de sus digitalizacion. Este formato fue definido por
Microsoft para su uso con las exiensiones Multimedia de Windows.
- MID! Se trata de un archivo que indica una parditura a seguir por un equipo O
generaclor de sonido. Habitualimente se emplea en el control de instrumentos MIDI

(Musical Intrument Digital Interface).

e« MOD. En su interior se encuenira una tabla de notas o paditura junto con las
digitalizaciones de instrumentos. Este formato es utilizado por Commodore Amiga y
PC. Este formato ha dado lugar a otros que trabajan de forma similar, entre los que se
encuentran: MTM, FAR, ULT, S3M, XM, eic.

Fig. 3.9 Las tarjetas de sonido mas comeraales son ias Sound Blaster,
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Dentro de la gama de opciones que se tienen para la eleccion de una tarjela de sonido
es importante considerar dos aspectos gue actualmente son muy utilizados por la
mercadotecnia y son: la compatibilidad y el namero de voces que puede manejar ia
tarjeta.

La compatibilidad en & uso de tarjetas de sonido, se detine con respecto a Sound
Blaster por ser uno de los pionoros en & area. Esta compatibilidad representa un
respaldo cuando se adquiere una tarieta de sonido con marca distinta ya que muchas
aplicaciones ejecutan archivos de audio bajo et estandar de Sound Blaster y cuando una
tarjeta es compatible la aplicacion no presenla ningdan problema, ya que es posibie
instalar el software incluido en Windows para comtrolas el dispositivo. En cuanto al
numero de voces se roefiere al nimero de notas musicales que puede generar la tarjieta
en un instante y éstas van desde 16 a 32 voces. E! manejo de estas voces es uhponanle
cuando se trata del disefio de parnituras con una variedad de instrumentos musicales.

Una vez considerado lo anterior existen tarjetas de audio para todos 10s presupuestos.

3.4 DISPOSITIVOS DE SALIDA
3.4.1 MONITOR

E1 monitor de una computadora es el dispositivo mas importante. Nos sirve como interfaz
visual, para poder comunicamos con la computadora. Sin esta retroalimentacion con la
miaquina, no se tendria idea de Qué se esta realizando. La tecnoiogia de los monitores
ha evolucionado de manera muy importante ya qué existen diversos tipos de éstos entre
los que se tienen: los de rayos catddicos, que son los mas comunes, los de cristal
liquido, piasma y de toque (touch screen).

Fig. 3.10 Dentro de los lipos de monitores que existen tenemos los TRC (tubos de rayos catddicos

y los de cnstal liquido, usados principalmente en los cquipos portatiles o LAPTOP
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3.4.2 IMPRESORA

Este dispositivo es de los mas comunes y utiles dentro del medio de 1a computacion.
tnicialmente su uso era exclusivo para la impresion de resuitados en formato de texto
manejando un solo tono de tinta, pero ha evolucionado del tipo de matriz de puntos.
pasando por inyeccion de tinta, laser. Actualmente se tienen otras tecnologias de

impresion como difusidn térmica y se pueden obtener resultados en color de allisima
calidad.

£ig 3. 11 Impresora personal, que permite 1a impreson en color con resolucion de hasta 700 DPl's

3.4.3 BOCINAS

Aunqgue 1os equipos de computo cuenlan con una pequefa bocina, ésta no es capaz de
proporcionar la calidad de audio requerido. cuando se trata de un sistema mullimedia. De
ahi, que este dispositivo se ha hecho mas indispensable y puesto mas al alcance de
muchos usuarios de computadoras. ya que algunos de los equipos que se estan
comercializando actualments incluyen este tipo de dispositivo bajo el conceptao de equipo
multimedia, y es precisamente en este medio en el cual se aprovecha mas el dispositivo
debido a que el audio es uno de los principales elementos en los sisternas multimedia,

ademas de las posibilidades que se tiene mediante programas, es factible u

zar discos
compactos (CD) de musica convencional. Las bocinas las podemos encontrar en varios
disenfos y capacidades (potencia) pero las dividimos en dos tipos: internas y externas,
Las primeras vienen incluidas dentro del mismo chasis de ta computadora y las externas

usualmente son las gque acompanan a Ios kit's multimedia.
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La eleccion del software adecuado para el desarrollo de cualquier sistema de computo
es muy importante, ya que de el depende en muchas ocasiones la factibilidad de la
implementacion de algunas funciones que intervienen en el desarrollo del sistema,
ademas de que esta cleccion atecla en fonma directa la velocidad de desanollo ded

sistema

Para el caso del sistema que nos ocupa s importante resaltar que existe una buena
cantidad de software para el desarrollo de bases de dalos como para el de multimedia,
pero al haber contemplado el desarrollo del presente sistema en un ambiente de PC y la
interface grafica de Windows, se describiran aigunas de 1as caracteristicas del software

disponible en esta plataforma

4.1 WINDOWS
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Fig. 4.1 Ventana del Adminisirador de Programas de Windows

Es el ambiente grafico mas comun y popular actualmente, para el cual se desarrollan un
sin fin de aplicaciones tanto de desarrollo como de trabajo y se ha convertido poco a
poco en un estandar para jas PC’s, mas aun con ia mas reciente version de VWindows
que ahora cumple con las caracteristicas de un sistermna operativo: por su formato
amigable para todo tipo de usuarios, ya sean @éstos novatos o experimentados en el uso
de interfaces graficas. Ademas, actualmente muchas de las empresas desarroliadoras

de software estan haciendo sus aplicaciones con la finalidad de trabajar bajo este
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ambiente, de ahi que se tenga software especializado para casi todo tipe de tareas bajo
el ambiente de Windows, como lo pueden ser aplicaciones contables y administrativos,
de disefo y artes graficas. matematicos, simulaciones, procesadores de textos, hojas de

calculo, bases de datos. presentaciones graficas (SUITES), juegos vy o que nos ocupa:
MULTIMEDIA.

4.2 PROCESAMIENTO DE IMAGENES

Al trabajar con ambientes graficos y sobre todo en multimedia es importante contar con
las herramientas que nos permitan maniputar imagenes tales como fotografias o dibujos,
ya que en ocasiones, al momento de digitalizar algunas imagenes a veces éstas tienen
pequefios detalles que quisiéramos corregir y en esa tarea es muy (til contar con
software, como el que s describe a continuacion:

4.2.1 PHOTOSHOP

Actualmente es una de las herramientas mas poderosas para la manipulacion de

imagenes, y sobre todo en et retoque profesional de folografias, ya que tiene la facullad
de poder visualizar casi todos los formatos graficos. Puede manejar desde 256 hasta

16.5 mililones de colores y todas las funciones complementarias que incorpora, tates
como trabajar wvarias imagenes al mismo tiempo, recoitar en una e insenar

inmediatamente (Ut en fotomontajes). aplicar una variedad de efeclos visuales, cuentia
con herramientas de recoste especial, diferentes brochas para agregar lineas, rotacion y
escalamiento de imagenes, ademas de poder manejar los diferentes modos de color de
video (RGB,CMYK, indexacion, Escala de gris, y Multichanel). Esto ultimo nos permite
realizar fas modificaciones de luz, intensidades de colores basicos. saturacion de
algunos colores, etc. Maneja diversos formatos. dando !a posibilidad de transformar o
convenlir imagenes a otros formatos diferentes al de !la imagen original. Por todo jo
anterior, Photoshop es el software mas

recomendable cuando necesitamos retocar
fotografias.

4.2.2 COREL DRAW

Este software es todo un conjunto de herramientas disefado especificamente para
edicion de graficas, dibujos. animaciones. presentaciones, tratamiento de imagenes y
muchas otras opciones. Basicamente, es una herramienta de trabajo en ia que se puede
realizar una gama muy importante de aplicaciones de disend grafico, ya que es
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realimente un paquete especializado en el area. En esta herramienta se encuentran
varios programas (dependiendo de la version de que se trate) que por si mismos
pudieran considerarse herramientas por separado. Dentro de los mas impontantes se
tienen el mismo Corel Draw. Corel Photo Paint, Corel Capture, Corel Move. Entre otras
herramientas incorporadas en nucvas versiones, como es el manejo de disefo en el
plano y en tres dimensiones, ademas piede manejar una vanedad de colores tan grande
como |la capacidad de la tareta de video lo permita, en el caso de una tarjeta Super

VGA., podriamos hablar de hasta 16 millones de colores

4.2.3 GAPHICS WORKSHOP

Existe un sinnumero de programas que nos ayudan en la manipulacion de imagenes
pero son solo algunos los que nos auxilian en la conversion de imagenes entre los
diferentes formatos que existen, Para este fin se pueda contar con herramientas como
las ya mencionadas anteriornmente, como lo son Photoshiop o Corel Draw, pero estas
herramientas aunque nos pueden ayudar a realizar este trabajo en ocasiones no resulta
tan facil de tener disponibles. Es por ello que se hace uso de programas como Graphics
WorkShop, que cuenta con varias opciones ademas de la conversion de imagenes que
es su tarea principal. Dentro de estas opciones complementarias se encuentran el
escalamiento, la rotaciéon, recorte y 1a visualizacion de las imagenes. Este software lo
podemos encontrar en versiones para Windows o DOS, de ahi que sea util poder contar
con el en amhas versiones, ya que los trabajos antes mencionados se pueden realizar

casi en cualquier computadora con pocos recursos.

4.3 PROGRAMACION

4.3.1 VISUAL BASIC
Esta es una herramienta de prograniacion bastante completa con la que se tiene la

oportunidad de realizar programacion en un ambiente grafico como 1o es Windows., y
cuenta con la capacidad de tener una facilidad para realizar interfaces con otras
aplicaciones, su mayor utilidad se da en cuanto a su interface grafica de programacion.

Visuai Basic no es un lenguaje de  programacion orientado a objetos mas bien es un
lenguaje de programacion que se enfoca a lo que dentro del ienguaje se le llama evento,

donde “un evento es algo que puede suceder on cualquier momento y dentro de la

programacion es una forma de transmitir informacion de un objeto a otro™. Una vez que
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se entiende el concepto de {a programacion orientada a eventos que maneja Visual

Basic, se pueden desarrollar aplicaciones de diversos 1ipos bajo el entorno de Windows.

Microsolt Visunl Basic [design}
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Fig. 4.2 Venlana principal de Visual Basic con algunos objelas

El manejo de lenguajes de programacion visuales hacen que las aplicaciones sean mas
amigables dando un grado de interactividad importante a los usuarios finales, o que
permite que sea el usuario el que decida qué es lo quiere hacer dentro de un programa
desarrollado en un lenguaje de programacion visual. Actuaimente este tipo de tenguajes
de programacion se han venido extendiendo para diversos fines, tales como
administracion, manejo de bases de datos, calculos matematicos etc. Entre ellos
encontramos a: Visual Basic, Visual C, Visual Fox Pro, Access, Delphi, Boriand C,
Paradox, Visual Age . Java y muchos mas.

Los desarrollos gque se pueden lograr con Visual Basic son muy vanados, ya que cuenta
con una serie de librerias conocidas como VBX (Visua! Basic eXtended). Estos archivos
los podriamos comparar con las cabeceras que existen para programar en lenguaje "C" u
otros, ya que los VBX estan disefados para realizar una tarea en forma especifica como
Io seria el manejo de imagenes, bamras de desplazamiento, utilizacion de celdas similares
a una hoja de calculo. comunicaciones. botones. generacion de repoites, utilizacion de
los dispositivos del MCI, entre muchas otras. Algunos de estos VBX se muestran en la
Fig. 4.3.




CARPITULO 4

Los VBX inicialmente eran pane del software de desarroito de Visual
proporcionado por Microsoft, pero actualmente
empresas dedicadas al

especifico.

Basic
existe un namero considerable de

desarrollo de estos VBX. para cubrir una necesidad en
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Visual Basic

Como parte del software de Visual Basic se incluye un manejador de bases de dalos que
puede accesar a bases generadas en aplicaciones como Access, Paradox, Dbase y Fox
Pro. Ademas se pueden generar las bases de datos haciendo uso de ia programacion
con el lenguaje Basic, que resuita accesible en el desarrollo de este tipo tareas. Otra
herramienta de utilidad es un programa elaborado en Visual Basic, que es capaz de
crear ios discos de instalacion de una aplicacion desarroitada en Visual Basic. Con todas

estas opciones, Visual Basic resulta ser una herramienta de desarrollo muy importante y
poderosa.

4.4 SOFTWARE PARA PRESENTACIONES MULTIMEDIA

Dentro de los programas considerados para el desarrollo de sistemas multimedia se
tienen wvarios. Estos se pueden dividir en dos grupos imporntantes, de acuerdo al manejo
que hacen de 10s recursos y los objetos multimedia que incorporan. El primer grupo lo
observamos con 0s programas que trabajan por medio de ligas a los objetos multimedia
que utilizan. £l segundo grupo es el gue incrusta los objetos.

Et trabajar con ligas a jos objetos, hace a la presentacion multimedia menas robusta al
momento de ejecutarse ya que los objetos a los que se hace referencia son accesados

solo en el momento en que son presentados o solicitados por 1a presentacion. En este
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sentido. el unico cuidado que se debe tener es que existan siempre los archivos u
objetos multimedia a 10s que se hace acceso, ya que de no ser asi se generarian los
errores correspondientes por falta de {os mismos. Otra ventaja que sc¢ obtiene de este
tipo de herramientas es que se puede reducir el namero de interfaces o pantallas
repetidas en las que sOlo se hacen cambios de uno o dos abjetas Pam ejempliticar este
tipo de programas tenemos o Action! de Macromedia

El otro grupo de programas. que son 1os que realizan Ia mcrustacion de jos objetos
muttimedia utilizados en la presentacion, para simplificar podemos decir que trabajan de

forma contraria a los anteriore

ya que fa incrustacion se refiecre a mantener de tarma

permanecnte los objetos multimedin utilizados en una interface o pamntalla

4.41 ACTION!

Este es un programa con un entorno propio para realizar presentaciones, muy distinto a
otros paquetes en los que tambien se pueden realizar presentaciones como es el caso
de Power-Poinl o Harvard Graphics ya que en &stos, sus presemntaciones se basan
esencialmente en una serie de hojas o graficas en forma de pila que van pasando de

una en una y los etectos visuales que se pueden presentar son muy restringidos.

Para el caso de Action!, sus presentaciones se conforman con escenarios que se
generan de varias maneras, ya que se puede decir que cada escenario €s una
presentacion en si mismo, por la capacidad de incluir en cada escenario audio, video,
animaciones y efectos especiales a los demas eiementos que lo conforman, como
pueden ser los texios y dibujos, que se incluyen en cada escenario. Esto, aunado a ia
capacidad de tener el control sobre los escenarios que no necesariamente pasan €1 una
forma secuencial, puesto que podemos tener interactividad con los objotos del escenario;
esta interactividad es importante, porque, nos ayuda a guiar 1a presentacion de acuerdo

a las ligas que se tengan con los abjetos.

s otra modalidad de 1a conduccion de una presentacion realizada en Action!, es con et
uso del tiempo ya que se puedc deofinir el tiempo que permaneceran los objetos dentro
del escenario, ademas del escenario mismo. Por otra parte, Action! incluye un programa
que permile transportar y ejecutar las presentaciones en ofros equipos. aunque no se
encuentre instalado Action!.
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Por todo lo anterior Action! es una buena eleccidn para realizar presentaciones

interactivas multimedia

Temt  shart  wWindaw ity

BT

Fig. 4.4. Ventana de trabajo de Action!, con todas sus hemamientas

4.4.2 AUTHORWARE

Es una aplicacion de desarrollo de presentaciones multimedia para Windows, muy
sencilla de usar, ya que una presentacion la podemos astructurar como un diagrama de
flujo, usando exclusivamente iconos que reprasentan los eventos del programa u objetos

de muitimedia (sonido, animaciones, operaciones con vanables booleanas, entre otros).

Algunos de los objetos multimedia que se utilizan pueden tener una variedad de efectos
especiales que fos hacen atractivos para los usuarios. Este tipo de presentaciones se
estructuran de tal manera que se tiene la suficiente interaccion con ol usuario paro que
no resulte una presentacion secucncial y aburrida, como se manejan en otro tipo de
herramientas de presentaciones.

Una ventaja importante de hacer notar, es que las presentaciones desarrolladas en
Authorware pueden seor ejecutadas desde un programa adicional (PLAYER) que permite
1a ejecucion de la presentacion multimedia © bien se puede generar lo que lamamos un
programa ejecutable (* EXE).
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Este software lo encontramos tanto en Macintosh como en Windows lo que, en alguan
momento, resulta atraclivo si se planea desarrollar un sistema multimedia para ambas
plataformas.

Fina 5 Ventana de Authorware, para el desarrollo de presentaciones multimedia

4.4.3 POWER-POINT
Es un programa que sirve para realizar presentaciones secuenciales, esto es, que
maneja una especie de pila o stack de dibujos o graficas y éstas van presentandose de

una en una. Tiene algunos efectos especiales de visualizacion que lo hacen atractivo.

Por otra parte, las nuevas versiones ofrecen ia posibilidad de realizar interfaces con otras
aplicaciones por medio de lo que se denomina OLE (Objet Link Enhaced), lo que hace
mas robusta a esta aplicacion con la incorporacion de clementos de audio y video o
animaciones. Esta herramienta incluye o que se denomina "PLAYER", pama poder
ejecutar la presentacion sin la necesidad de tener la aplicacion instalada completamente,

esto ayuda a hacer portable de alguna manera la presentacion multimedia realizada.
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Fig 46 VYemana doe Powaer Poat,
haciendo uso de i incrus
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4.5 ANIMACIONES

4.6.1 ANIMATOR PRO
Es una herramienta para el desarrollo de animaciones. Tiene una gran variedad de
efectos especiales disponibles pero, sGlo puede manejar sus representaciones graficas

en dos dimensiones. Una de las ventajas de Animator es la facilidad de trabajar con

diferentes resoluciones de acuerdo al monitor que se disponga. Por otra parte, es de
mencionarse que este software no trabaja bajo Windows, la que de alguna manera o
hace accesible a una computadora con relativamente pocos recursos. La version mas
reciente incluye un intérprete basado en lenqguaje C. llamada POCO que puade ser

usado para incrementar las funciones de Animator Pro.

4.5.2 3D STUDIO

ante de harramientas,

s un podeloso programa Gue incluye una variedad muy interc
tanto para realizar animaciones en el plano, coma para el disedo en tres dimensiones, ya
que incluye un editor en tercera dimension, aungue es factible pasar por el proceso dal
plano. Ademas, se pueden imporiar archivos de disenos claborados en Autocad. Cuenta
con un variedad de texturas para ser aplicadas o los diferentes objetcs con gque se
trabaje, doando a éstos la sensacion de autenticidad. Maneja varios formatos de

imagenes y despliegue de colores. desde 256 hasta 16,5 millones de colores, tanto en
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render de imagen fija, como en animaciones. Estas animaciones resultantes en 3DS

estan en formato FLI o FLC. Entre las herramientas mas destacables de 3DS tenemos a
las luces y las camaras, que son realmente las herramientas que dan la sensacion de
estar trabajando en un estudio de video sigu

ndo a ios actores de acuerdo al guwon, y
con las camaras teniendo jos movimientos que se conocen en el medio come el dolly,

roll, fov, entre otros. El manejo de 305 es sencilio y se pueden obtener resultados de
excelente calidad protesional

4.6 COMPLEMENTARIOS O UTILERIAS NECESARIAS

4.6.1 MORFPH
Esta es una harramienta que en un sentido estricto cumple solo una funcidon que es, la

de reatizar transformaciones entre, dos o mas imagenes, y el resultado es aplicado

coma el complemento dentro de una animacion o secuencia de video dentro de un
sistema Multimedia. Su utilizacion suele ser imponantie cuando no se cuenta con efectos

de edicion de video que puedan hacer atractivo e! paso de una secuencia de video a
otra.

Fig. 4.7 Ventana del programa Morph, para realizar tranformaciones entre imagenes

4.6.2 VIDEO FOR WINDOWS

Es una herramienta que nos proporciona Windows para realizar edicion de video digital,
dentro de 1a cual se maneja una vanedad de formatos de compresion que dependen en

gran medida de factores como son la calidad del video y el espacio gque ocupa en disco
duro un archivo de video digital.
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En esta herramienta se incluye un programa para la edicion de video en formato AV, en
el cual se pueden hacer recortes de secciones del video, eliminar el audio, pasar el video
a una secuencia de imagenes para realizar algun trabajo con éstas, tiene ademas la
capacidad para poder realizar la conversin de una animacion realizada en 3D-Studwo o

Animator a un video de formato AVI

4.6.3 PREMIER

Es uno de los piogramas r

s importantes para el manejo del video, ste software

inicialmente se encontraba para la plataforma de Macintosh, actualinente lo tenemos
n muchas caracteristicas que podrian

para Windows. Ademas este software cuenta
ser exclusivas de los sistemas de ecdicidon anatdgica de video, ya que es factible hacer

edicion de video y audio conjunta o bien cada uno por separado.

H
i
i
'

Cosraoe UE LieeKi

Fig. 4.8 Sistema de edicion de video analogico

Por la versatilidad de este software, al poder manipular animaciones, secuencias de
video y ademas agregar lo que conacemos como efectos espeociales, Adobe Premier es
una herramienta indiscutible en la edicion no lineal de video digital, ya que otro de sus
caracteristicas es que puede entregar ef video digital editado en dos diferentes formatos
AVl y QuickTime., pudiendo manejar algun algoritmo de compresion © bien sin

comprimifo.

Un comentario muy importante es el hecho de que el software mencionado
anteriormente, si bien no es et mejor ni Gnico, es ¢l gue se esta manejando actualmente

en los desarrolios muillimedia y ademas e! que se tuvo disponible al momento de

desarrollar el presente sistema.
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Como ya se dijo en el capitulo dedicade a los conceptos basicos, las bases de datos
cumplen con varias caracteristicas. Una de ellas es la independancia de los datos, es

decir, que los datos son independientes de las aplicaciones que tos usan. En la Fig. 5.1
se representa esta caracteristica.

Fig. 5.1 En este

grafico se puede
observar una base de datos y otres

aphcaciones tiferentes e

independientes unvia de otra,  sin
embargo 1os datos se toman de ba

misima base de diatos

Base de Dat

Ahora bien, esa misma independencia de los dalos implica que si se realiza cualquier
cambio a la base de datos, las aplicaciones no sufren alteracion aiguna. Este es el
punto mas impornante cuando hablamos de una base de datos utilizada por un sistema
multimedia. Esto ditimo 1o consideramos como una aplicacion gque dnicamente hace uso

de los datos, y ademas no hace modificacion alguna a los mismos.

Por otra parte, pueden existir varias aplicaciones multimedia que utilizan exactamente la
misma informacion y su diferencia principal se da con respecto a su interface, que es
basicamente io que hace a una aplicacion multimedia diferente de otra. Un ejempio de
elio lo tenemos en el caso de fas enciclopedias inleractivas, donde la informacion que se
presenta en aigunos de los casos es la misma, pero la fornma que Sse presenta,
refiriéndonos a su interface, la hace diferente.

Otro aspecto a considerar es que las estructuras o topologias que se definen para los
sistemas multimedia en ocasiones son coincidentes esto es, que al ver su mapa de

navegacion o diagrama de objetos, su variacion es minima, aunque el tiempo de

desarrollo por ser aplicaciones “diferentes”. por la informacion que manejan. es el mismo.
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En este sentido, el sistema que se propone es capaz de admitir cambios tanto en la

informacion como en su interface, para o cual se consideran dos restricciones basicas:
1. Que la estructura (topologia) de los sistemas en que se aplique sea igual.

2. Que la informacion que se pretende mostrar por medio del sistema sea de iguales

caracteristicas

Por ejemplo, supongamos la estructura de una empresa cualesquiera en ia que se tiene
que colocar informacion precisa y util acerca de la misma, de una manera sencilla e

interactiva, para que pueda ser accesado por cualquier persona que asi lo requiera

Supongarhos una estructura como ia siguiente:

.l BIENVENIDA I

PORTADA

l b‘ INSTALACIONES

L bl PERSONAL I

Fig. 5.2 Estructura de una empresa cualesquiera

Parece ser una estructura sumamente sencilla, pero sirve para ejemplificar lo gque
pretendemos. Esta estructura asemeja a lo que en ocasiones encontramos en una

revista informativa de una empresa.

= Portada

Haciendo alusion ala empresa de que se trata
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» Bienvenida
Muchas veces utilizada como prologo, realizada por el director de la empresa o una

persona de rango importante.

e Areas

Explica aquellas areas a las que se dedica o cubre la empresa a través de su trabajo.

» Instalaciones
Muestran el ambiente de trabajo, donde se realizan las operaciones de la empresa y

los medios con los que cuenta para ello.

e Personal
En esta seccion se muestra al personal destacado de la empresa, junto con su

posicion y desarrollo dentro de la misma.

De lo descrito anteriormente podemaos var que esta estructura, es aplicable a muchas
empresas que desean dar a conocer su organizacion por diversas razones, como

pueden ser: difusidn, aniversario, solicilud de informacion, etc.

Esta informacion. como ya se menciono, puade ser presentada haciendo uso de papel.
Sin embargo. con el constante cambio del manejo de informacion y el aprovechamiento
de los recursos, es cada vez mas atractivo el uso de los sistemas interactivos para la

difusion de toda clase de contenidos y mas de aquéllos que pueden ser modificados

rapidamente para su reutilizacion.

Para ejemplificar lo anterior, hacemos uso de las Tablas Modell y Model2 en que

tenemos una analogia del sistermna desarsrollado.

'
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Modell.- Sistema DIE

Topico Deascripcidon

Portada “TEn Ia portada se hace alusion a la Division de Ingenieria

Eléctrica y a la Facuitad de Ingenieria.
introduccion de la Division de

Bienvenida E‘l-]éfé' de ia D’IEi, “hace una
ingenieria Eléctrica.

as areas que se muestran son las dilerentes carreras que

Ingeniera Eléctrica Electronica. Ingenieri

Areas

en

| cubre-
Computacion e Ingenieria en Telecomunicaciones

Facuitad de

Inslatlaciones Incluye las instalaciones que ocupa dentro de la
ingenieria.
Personal Presenta a los profesores de las diterentes areas y carreras

Model2.- Sistema de un Hospital (Ejemplo de comparacion)
Descripcion

En esta portada se hace alusion al hospilal,'en el que se

desarrofla el sistema.
Que puede ser hecha en esle caso por el Director detl Hospital

Bienvenida

Areas En este sentido jas areas pueden ser definidas como tales o

puestas como las especialidades en que se da asistencia.

Instalaciones | Son las instalaciones con que cuenta el hospital.

Personal

Como se observa,
informaciéon tambien, aungue esta G4ftima no es Ja misma. Ademas es obvio que la

Presenta al personal meédico do las diferentes especialidades.

el contenido puede estar dispuesto de la misma manera y la

interface debe ser diferente.

£5 aqui cuando resulta mas claro el concepto de la reconfiguracion del sistema, porque

para su estructura es evidente que es muy parecida, y ademas la informacion no difiere

mucho de un sistema a otro.

Entonces, con un sistema capaz de aceplar de manera rapida y sencilla los cambios de
la interface como de la informacion a mostrar, efiminamos el hempo de desarrollo de un
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segundo sistema, Unicamente realizando las modificaciones perftinentes en la
informacion y la interface. Estas modificaciones pueden tomar mucho menos tiempo que

el desarrolio completo de un nuevo sistema de informacian.

A continuacion describirermos el desarrollo de un sistema reconfigurable tomando como
base informacion de la Division de Ingenieria Electrica de la Facultad de Ingenicria, de la
UNAM.

La metodologia que se propone a continuacion, toma elementos de los modelos del ciclo
de vida clasico, asi coma del modelo de prototipos. pero con un enfoque muy especial

debido al problema en cuestion

5.1 DEFINICION DEL SISTEMA

Para iniciar e! desarrollo de un sistema reconfigurable gue permita mostrar informacion,
acerca de la Division de iIngenieria Eléctrica (DIE). necesitamos saber en primera
instancia cual es la informacion que debe incluir el sistema, la que a continuacion se
describe:

5.1.1 Carreras o Licenciaturas
£n este caso las licenciaturas que maneja la DIE son: Ingenieria Eléctrica Electronica,

Ingenieria en Computacion e Ingenieria en Telecomunicaciones.

5.1.2 Instalaciones
En cuanto a las instalaciones se abre un espectro bastante amplio ya que las
instalaciones de la DIE estan conformadas por los laboratorios que se encuentran en
su mayoria en ei edificio LLuis Valdes Vallejo. Estos sirven de apoyo a las asignaturas

que se cursan dentro de la propia Facultad de Ingenieria a la que pertenece la DIE.

5.1.3 Profcsores
t.os profesores son parte imponante de Facultad de Ingenieria, asi camo de la DIE.
Por ello, éstos son presentados con datos como: nombre. carrera y parte de su
curriculum dentro de la DIE. Ademas de las lineas de investigacion y aclividades

concretas que actualmente desarroitan,
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no es del todo valida, puesto que algunos de ios alumnos o candidatos a usuaros no
han tenido contacto con computadoras, y menos aun con Windows. Por otra parte, la
interface no resulta muy interesante cuando hablamos de menus y texto, que de alguna
manera haria el despliegue de informacion un tanto mondétono y posiblemente poco
atractivo para los usuarios. Una desventaja mas es que el concepto de reconfigurable no
es aplicable, ya que la generacion del sistema solo sirve para la aplicacion definids en

especifico y seria factible su uso sdlo reconstruyendo en su totaiidad la aphcacion,

Solucidn 2: Hacer uso de una interface grafica bajo Windows que sirva para el manejo

de informacion, esto es las operaciones sobre la base de datos como: allas. bajas
camhios y consulias; esta base de datos puecde contener la informacion solicitada, pero
tiene la posibilidad de cambiar de acuerdo a las necesidades, como se plantea en |a
analogia con el hospital, ademas complementada con una interface de usuario mas
grafica, amigable e interactiva en la que el sujeto sienta curiosidad por el contenido de la
informacion que ofrece el sistema. Ademas, que esta interface de usuario dependa en
minima parte de! contenido de la informacion (refiriéndonos a su estructura). Con ello
hablamos de un sistema multinedia, capaz de acceder a la informacion de la Division de
ingenieria Eléctrica trabajando basicamente de la siguiente manera:

De la Division de Ingeriensa

Datos Electnca, aunque pueden
ser otros

Manejados en un formato generat
con la probabilidad de aceptar, las
datos de la DIE u Olro'-‘- que cumplan
con las mismas definiciones

Base de Datos

i
|
i
!
i
i

' Disenada para recibir datos
Intertace provenientes de la base de datos
F (muitimedia) definida internamente.

Fig. 5.3 Capas en las que se divide ta informacion del sistema propuesto.

Para e! caso de las propuestas anteriores, la que ofrece mayores expectativas es la
segunda, ya que en elila es factible aplicar el concepto de base de datos reconfigurable

con el uso de herramientas multimadia. En tanto que en la primera, como se ha
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expresado en las observaciones, la interfface no seria muy atractiva para los usuarios,

ademas que no seria factible et manejo de la recontiguracion.

Por estas razones, tomamaos la segunda opcidon para el desarrolio del sisiema
reconfigurable, con el uso y manejo de multimedia. Para lograr esto, como se muestra en
la Fig. 5.3, requerimos de la elaboracion de dos sistemas. Se habla de dos sistemas,
porgue un sistema multimedia se compone de la interface del sistema y la inforrmnacion

qQue éste muestra o maneja.

Para el caso de la etapa de definicion dei sistema multimedia hace falta, ademas de la
informacion sobre los datos que se manejaran, un breve bosquejo de como se desarroila
la presentacion de la informacion, para lo cual se muestra un diagrama de flujo de

contenido o mmapa de navegacion en {a Fig. 5.4

2
PRESENTACION

4 s
- MAXIMIZAR
NSTALACIONES & -
INSTALACIONES IMAGEN

o
!

g
b{ CARRERAS

e
- PROFESORES

MATERIAS

e —————
Fig. 5.4 Diagrama de flujo de contenido propuesto para mostrar la
informacion planteada.
Como se puede ver en el diagrama que aparece en la Fig. 5.4, se elaboraran siete
ventanas principales de interface y ademas se tienen las ligas entre cada una de ellas.
Hasta este punito, aun no se tiene ia interface final, pero se ha contemplado que ésta

pueda incluir texto, imagenes, audio y video y lo mas importante: interactividad.
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Con esto terminamos nuestra fase de definicion, puesto que tenemos el ohjetivo principal

que es el mostras informacion de la Division de Ingenieria Eléctrica que incluye:
licenciaturas, instalaciones, profesores y asignaturas. Por esto se crea una interface

grafica e interactiva, como producto de ia multimedia.

5.3 FASE DE REQUERIMIENTOS

En esta etapa se define lo correspondiente a {a informacion que se manejara. Esto es,
que datos seran requeridos y utilizados por el sistema, para realizar la definicidn de las
relaciones de nuestra base de datos icenciaturas. Instalaciones. Profesores vy

Asignaturas).

Licenciaturas

l Nombre Computacion, Eléctrica Electronica y Telecomunicaciones

[ Descripcion Texto, imagen o video

Instalaciones
Para este caso se utilizaran imagenes de diferentes sitios de la DIE y de {a Facultad

de Ingenieria. Entonces se considerara como objato o elemento una imagen.

Imagen-Instataciones

Nombre Noimbre de la imagen de acuerdo a alguna convencion

Descripcion | Texto o audio que haga referencia a la imagen visualizada

Profesores

Nombre Nombre de! profesor

Carrera Carrera de la cual egreso el profesor

Curriculum Curriculum del profesor, incluyendo trabajo actual, lineas de
investigacion, etc.

Fotografia Imagen del profesor para su mejor conocimiento.
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Asignaturas

Nombre Nombre de la asighatura

Créditos Que se obtienen por acreditacion -

Semestre En el que se cursa la asignatura
A ia que pertenece. Se manejan cinco areas que son: Ciencias

Area Basicas, Ciencias de la Ingenieria, Ciencias Sociales y
Humanidades, Ingenieria Aplicada y Otras. _

Temario Descripcion de la asignatura (basicamente texio)

De acuerdo a estas tablas de descripcion de datos planteada, vemos que nuestros
objetos de datos pueden ser independientes unos de otros, si bien algunos de sus
campos puede tener el mismo nombre, el contenido unicamente es valido para el objeto
de datos en cuestion.

Para las necesidades del sistema a desarrollar no, se requiere que exista relacion entre
estas tablas pero, se definiran campos comunes entre ellas a fin de que en un futuro

esto sirva para incrementar las funciones del sistema si es necesario

Con lo anterior se tiene practicamente todo para empezar a disedar el sistema, solo faita
1a definicion sobre el software a utilizar, que en este caso sera Visual Basic (VB), ya que
cumple con la mayoria de las condiciones para poder integrar elementos, tanto de

multimedia como de manejo de informacion (BD).

5.3.1 VISUAL BASIC COMO INTEGRADOR

cPor qué se decidid que VB servira para integrar los elementos? La respuesta es que,
para el caso de un sistema multimedia, se requiere et manejo de imagenes, audio, video
y texto. Pero estos elementos no son procesados dentro de VB, para ello se hace uso de
otras herramientas mas especificas y posteriormente, mediante alguna rutina de

programacion, se incorporan al sistema.

Un aspecto importante para elegir VB como hemramienta de integracion es que, para la
realizacidn de cualquier sistema es importante buscar e investigar cudl es el software
mas indicado de acuerdo al problema a resolver. En este caso se requeria un software
que pudiera manejar informacion como una base de datos y por esa parte existe mucho

software para el manejo y desamolio de bases de datos. Por ejemplo, podemos citar de
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entre los mas conocidos a Foxpro, Access. Dbase. Paradox. Pero esto
necesidad, en

implica la
primera instancia, de contar con el software de bases de datos vy,
posteriormente, de la instalacion de manejadores (drivers) adecuados para enlazarlos
con la interface. Por el lado de la interface, existe software que nos permite ligar objetos
como imagenes, texto, audio y video. Pero en este caso no se tendria la opcion de
manipular estos objetos tan facilimente. Entonces para el caso de VB se puede hacer la
programacion de una base de datos mediante archivos o bien hacer uso de una
herramienta incluida llamada Data Manager que nos permite disefar y elaborar una base
de datos. Por el lado de la interface. el disefio de la misma puede realizarse hacienda
uso de las objetos o herramientas que se incluyen con VB (archivos VBX), como son las
imagenes, control del MCl (Multimedia Control Interface), el cual nos permite manejar
audio y video. Ademas de la interactividad intrinseca al responder a los eventos propios

de Windows. como el click, doble click de los botones del mouse. entre otros.

Otro punto a considerar es que, como se propone en cualquiera de las metodologias de
desarrollo, el conocimiento del software es fundamental, ya que de {o contrario esto lleva
a muchos retrasos. Para nuestro caso se tenian los conocimiento basicos para el manejo
de una aplicacion en VB. No asi del otro software con el que se debia elaborar lo
correspondiente a la interface. Tal es el caso de Photoshop para €l manejo y proceso de
imagenes, 3d-Studio para el desarrollo de animaciones, Video For Windows y Premier
para la captura y edicidon del video, para lo se requirid tiempo de aprendizaje.

Continuando con la etapa de requerimientos, se han determinado en forma clara los

puntos a desarroliar del sistema, que son los siguientes:

Elaborar la Interface del sistema con las caracteristicas ya descritas en la fase
anterior.

= Desarrollar lo correspondiente a ia base de datos.
e Reunir la informacion necesaria para hacer las pruebas del sistema

« Realizar o carrespondiente al manejo de la reconfiguracion de la interface.

Ya una vez delimitado el trabajo a realizar e investigando el equipo necesario para
desarmrollo, dado por los requerimientos de software basicamento, se determind que el

equipo de desarrollo constaria de un equipo Mmultimedia de nivel 3, esto es
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= Procesador 486 DX2/66.

« MB de RAM.

« Disco duro de 500 MB

« Tarjeta de sonido de 16 bits y 44.1 Khz.

= Tarjeta de video con soportie para 256 coilores
« CD-ROM de doble velocidad.

= Tarjeta de captura de video para formato AVI.

El equipo actuaimente estd disporuble en & Laboratorfa de Muttimedia de la DIE.

5.4 FASE DE DISENO
Una vez que se tuvieron todos los requerinientos de software, hardware y descripcion
del sistema a desarrollar, se paso a la parte de diseno en la cual se definidé la estructura

de las tablas de datos o relaciones a utilizar.

Imagenes-instalaciones

llndice ]El nOomero de imagenes que se tienen para desplegar.

Nombre de la | Puede ser cualquiera, con su exiension que puede variar ya que es

Imagen posible desplegar varios farmatos como: BMP, GIF. PCX, JPG.

Descripcion Se considerd un pequefic archivo. Por o tanto, sus nombre esta

asociado a la imagen y puede ser elaborado en cualquier editor de

texto.
Profesores
MEro de profesor dentro de la tabla j
‘Nombre {Nombre del profesor. E”_‘—_‘]
’Earrera ] De la que egreso el profeso?."“‘ir (
ICurricqum l Eéi'profesor en una forma reducida, clara y concisa. ‘_!
[Fologra'ia Tlmugen del profesor, en formato BMP | J
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Asignaturas

Indice Para indicar el numero de la asignatura.

Clave_asg Clave de la asignatura.

Nombre De la asignatura de acuerdo al plan de ia carrera.

Créditos Otorgados por acreditacion.

Semestre | |En el que se cursa la asngnalurz; o T

Area | [Alaqué pereneace. -

Temario De la asignatura ) T T

Carrera TAala que parenece pudloﬁc} ser: Eléctrica Electréonica, Computacion
o Telecomunicaciones

De todo lo anterior se obtuvo la definicion de los campos para cada registro, teniendo
finatmente las tablas definidas de 12 siguiente maneea

Asignaturas
CAMPO THO LONGITUD
Indice entero 2
Clave_asg entero 4
Nombre caracter 50
Creditos entero 2
Semestre entero 2
Area entero 1
Temario caracter 8
Carrera caracter 1
Imagenes-instalaciones
CANMPO TIPO LONGITUD
indice entero 3
Nombre carécter 12
Descripcion caracter 8
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Profesores
CAMPO TIFO LONGITUD
Indice entero 2
Nombre caracter
Carrera caracter
caracter | 8 7

Como se puede ver, sélo se han manejado tres tablas in

almente, pero para el caso de
las asignaturas, esta misma definicion es valida para tres tablas, ya que se elaborara una

similar para cada carrera debido a que, al momento de mostrar las asignaturas, se
seguira un orden definido por el formato que actuakmente se maneja, dentro de Ioé
planes de estudio. Ademas, para jos casos de curnculum en la tabla de profesores y
termnario en la do asignaturas, ia longitud de los campos parece ser pequena, vy ia
explicacion es que se propuso la idea de manejar archivos de texto, y sola escribir el
nombre del mismo.

Por otra parte considerando la Fig. 5.4, del diagrama de contenido se plantea el disefio
del sistema en una forma modular, ademas por la definicién hechia de las tablas para ja
base de datos, también se puede decir que es aplicable el concepto de independencia
funcional'', por varias razones. una es que cada modulo realiza séio una tarea
especifica. Otra razon se basa en el hecho de que los modulos pueden ser desarrollados
y probados por separado, sin 1a necesidad de requerir informacion de otros modulos y
una mas es que estos madulos pueden ser utilizados como aplicaciones independientes
o bien pueden ser incluidos en otros sistemas si es que estos modulos se mantienen
como librerias. Por lo anterionmente expresado podemos decir que se tiene una grado de
cohesion funcional, sin embargo por e! lenguaje de programacion gque se utilizara (VB),
que como ya se ha mencionado con anteriofidad, esta orientado a ta programacion en
base a eventos, diremos que se tiene una cohesion funcional en base a eventos. Paor
otra parte. por la forma en que se relacionan los modulos entre si y tomando en cuenta
también el medio de programacion, diremos que presentan un aceplamiento por datos en
funcion de un evento.

' Pressman S, Roger. Ingenieria det Software; McoGraw-Hill, Espaiia, 1992, pags. 349-352.
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5.5 FASE DE DESARROLLO O IMPLEMENTACION

Para empezar el desarrollo del sistema no imponraba por cudl empezar primero ya que et
desarrolio de 1a interface y ¢l programa de manejo de datos podinn elaborarse y probar
en forma independierte de ahi que micialimente se comenzo por el diseho de

las
ventanas de la interface

E£n este momento sabemos, de acuerdo al mapa de navegacion propuesto, que se debe
realizar ol disefto de siete venltanas. con informacion diferente en cada una de ellas, pero

consistentes con respecto a la interface general, esto es. con un diseno simiiar entre las
ventanas que contienen {a informacion ya descrita

Para elio se debin hacer o buscar una imagen de fondo (Background), que acompanara

a todas las ventanas. asi mismo un distintivo haciendo alusion al nombre del sistema o
de la informacion que este contiene.

Una restriccion muy importantie que se toma en cuenta fue la relacionada con el numero

de colores, el cual estaba restringido a 256, debido a la capacidad de la tarjeta de video
que se tenia en el equipo de desarrolio.

La primera opcion que se manejo fue la de usar los colores de la Facullad de Ingenieria,
que son: Rojo y Blanco, en lo que Hamamos un gradiente. esto es que el color va
gradualmente pasando de rojo a blanco, pero se veia un tanto simple y plano, como si
se tratara de una presentacion hecha en Power Point. Posteriormente se considerd la
opcion de usar el escudo de la Facultad de ingenieria, que es bastante representativo de
ta Facultad, pero no asi de |la DIE. Finalmente, se pensd en alge que no llamara mucho
la atencidn de} usuario. y permmitiera dar ei realce a la informacion que estana en cada
una de las diferentes pantallas, y la imagen de fondo que reunid {os reguisitos fue una
pequena imagen generada en Photoshop, basada en un color degradado que en este
caso fue grs, el tamano de la imagen no importaba mucho en este caso, puesto que al
ponerla como fondo se programaria lo necesario para que sirviera de tapiz sobre las
ventanas cubriéndolas en sus totalidad.
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Posteriormente se buscd un distintivo que acompanara a las ventanas para hacerlas
consistenties con respecto al sistema. En este caso se considerd la creacion de un icono,
pero éste resultaba ser poco satislactorio. Asi que se propuso la idea de un pequeio

letraro con la apariencia de una placa con el texto “ DI,

Facultad de Ingenmieria™, una
vez definido esto. se paso al contemsdo de cada una de ias ventanas en forma
independiente, para ello se planted el formato mostrado en 1a Fig. 5.5 para la ventana
inicial, Ia cual maneja. tres puntos principales: titulo, opciones y ia imagen principal o

portada, éstos acompanados del fondo y el distintivo del sistema.

{ Tiwlo de Is ventana I

imagen
principal de
la portada J

Fig. 5.5 Prolotipo de la ventana principal

Para el caso del titulo se determino usar el nombre de la Division de Ingenieria Eléctrica
y de la Facultad de Ingenieria, con uno de sus colores emblematicos como o es el rojo.
En el aspecto de las opciones, se usaron etiquetas que sifrven como botones de
seleccidon con los titulos de los temas que aborda el sistema como: Presentacion,
Licenciaturas, Profesores, Asignaturas, Inslalaciones y Salir. Al intentar seleccionar una
imagen de la division, que sirviera de portada, se optd por la idea de utilizar en su lugar
una pequefia animacion realizada en 3D-Studio, la cual permitiera al usuario dar la
sensacion de actividad por parte del sistema, esto es, que no parezca que el sistema se
encuentra apagado, o en reposo. Para el caso de la animacion se usd como contenido
las iniciales de la Facultad de Ingenieria “F1I°, las cuales se desplazan en el espacio. en
un constante movimiento, representando la actitud cambiante y la regeneracion Qque

todos los sistemas deben tener.

De esta forma se logra la conclusion de La portada del sisterna, la que se muestra en la
Fig. 5.6.
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Fig. 5.6 Partada. Los botones de opcion son bastanle alusivos a su contenido. Se usaron colores
represemtalivos de ia Facultad como el rojo. en 1os titulos y subtitulas, el gns como fondo
dando 1a seriedad at sistema, deLido a gque No es de entretenimiento y el amanlio a las
opciones, haciendo la nvitacion a una posible seleccion por parte del usuano.

Las subsecuentes ventanas se desarrollan de acuerdo a su contenido tematico, de ahi
que la ventana dedicada a la Presentacidn, tuviera una semejanza a la ventana de la

Portada, quedando como la que se muestra en la Fig. 5.7,

Titulo de Ia ventana

Video

Fig 5.7 Ventana de 1a presentacion

Esta semejanza parte de que, se puede considerar esta ventana como una segunda
portada sin serlo, por el contenido que se manejara dei video, que en esie caso
presentara al Jefe de la Division, quien es la persona de mas alto rango dentro de ésta,

quien dara una breve introduccion sobre la Division de Ingenieria Eiéctrica, adomas de
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hacer una invitacion a [a consulta de informacion disponible dentro del sistema. Para la
realizacion de este video fue necesario acudir a solicitar el tiempo vy ia aulorizacion del
Jefe de la Division para llevara a cabo la grabacion del video.

VIdEdit - INDEOLAN.AVI (Frame
View Video Help

] g =&

[§= A ED)
e (E)Max our

Gl [R5 (e
O/ 4523 [ K AudiaN wde-cr

Fig. 5.8 Edician del video con Video Edit

La grabacion se hizo con una camara de video en formato VHS. incluyendo el audio en
formato analdgico, posteriormente pasamos a la digitalizacion del mismo haciendo uso
de una tarjeta de captura de video. que en este caso fue una RT300 (Video Blaster). Al
realizar la digilalizacion se vid que el espacio necesario para almacenar este video en
forma integra era demasiado grande, utilizando un tamafio de ventana de 2 (300°240
pixeles), asi que se realizd la compresion del video y ademas se redujo el tamano para
ocupar una ventana de Ya (160120 pixeles). Esto se realizo con el programa VideoCap,
incluido en el software de Video For Windows. La edicidon de video que se llevo a cabo
fue para recortar pequenos segmentos al principio y al final del video con el programa

Video Edit, por ic que no fue necesaria la wilizacion de otro software.

Una vez terminado el video se integrd a la interface, Ia cual incluye, a diferencia de la
portada, el distintivo ya descrito. ademas de etiminar dos de las opciones, ya que serian
redundantes: la opcion de la Presentacion, ésta por ser la ventana en ia que nos
encontramos y la comrespondionte a la Portada, porque, para que exista interactividad

con ia mayor cantidad de objetos dentio de ia interface. so le asigna esta tarea al
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distintivo, que nos permitira regresar desde cualquier ventana donde aparezca a la
Portada o ventana principal. De esta manera se obtuvo la segunda ventana de la

interface, la cual se muestra en la Fig. 5.9

N :JI\J IN[ON _Dk. )N(-kNlb!{L .
i v H ECIRICN . -

Fig. 5.8 Presentacion. Ea la ventana de presemtacion se puede ver una similitud
con la ventana de la portada diferenciada por la inclusion de un video en
el que se muestra al actual Jete de Division, que da a conocer algunos
de lo datos mas importantes e informacion de la Division de Ingenieria
Eléctrica. Ademas se incorpora un icono semejante a una placa. Este
icono servira para Hevar al usuano siempie a ia ventana incial o
portada.

La siguiente ventana de la interface, segun el orden mostrado por el diagrama de la Fig.
5.4, es la referente a las Licenciaturas, en la cual la informacion a mostrar, cs Ia

concerniente a las carreras que coordina la DIE, que son: Ingeniero en Computacion,

Ingeniero Eléctrico Electronico e Ingenieroc en Telecomunicaciones.

Coimo se habia definido anteriormente, la informacion gue se debe mostror es
principaimente el perfil de los candidatos a ingresar a las licenciaturas de la DIE, asi
mismo de los egresados, esto es, las aptitudes que deben tener los aspirantes y las
capacidades que logran los egresados. Para elio nos apoyamos en un bosquejo inicial

de la ventana de Licencialuras como el siguionte:
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Tiulo de ia ventana

carreras

uieo
o
magene.,

Var

‘ embleoia

Fig. 5.10 Prototipo de la ventana do Lic

En el podemos ver, un titulo de la ventann, que debe hacer clara referencia a las
licenciaturas. Por otra parte, tenemos la eleccion de las licenciaturas en un tormale de
opcion similar al de las apciones de {as ventanas anteriore

pero se hizo una varacion
en este caso, ya que la variacion consistio en hacer uso de controles de seleccion en los

que solo se permite una opcion a la vez. Con respecio a la posibilidad de manejar video

o imagenes se consideraron ambas alternativas, esto es, que haciendo uso de algunas

imagenes y recortes de video se integra un nucevo video que describoe, el perfil de cada

tipo de ingenieria. Para obtener el material se pensd inicialmente, en hacer una

enirevista a los diferentes coordinadores de las carreras, tal como se hizo con jefe de
division. Posteriormente se seleccionaron imagenes que apoyaran este perfil.

Con el uso de Adobe Premier se realizo la edicion de tos videos, combinando segmentos
de video con las imagenes, ademas de incluir algunos efectos de transicion entre los
elementos para hacer mas atractivos a estos videos.
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Finalmente, para la parte correspondiente a la duescripcion. se tiene un subtituio que

hace referencia a la carrera da que se trata. Con lo anterior, se tiene la informacion lista

para ser mosirada, pero falta incluir una magoen imaal al marco donde aparecen os

videos, puesto que iniciaiments no so tiene ninguan video seleccionado. solo aparecen en
funcion de la seleccion que se realice por pare del usuario. De esta manera obtuvimos

una interface para esla ventana como la gque se muaoestra en la Fig, 6.1

cewciarvras |

ST

EYRTSTEEN

Fig. 5.12 Licenciaturas. Venlana en que se presenta la informacion referente a 1as
licenciaturas. Para ello se tiene un panel para etegir una de las fres carreras
que administra la DIE y un recuadro en el cual aparcce un video que
muesira el campo de trabajo del! egiesado de la carrera elegida. Ademas se
puede tener acceso al documento del pairfil del estudiante de 1a carrera en

cuestion con los dalos de interas, lanlo para el futuro estudiante como para
ol egresado.

uiente ventana es ia que contiene informacion de las Instalaciones, en la que se
muaestran las instalaciones de la Division por madio del uso de imagenes o video, segun
el planteamiento dado por una ventana preliminar como la que a conlinuacion se
mueostra.
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[__"Tituto de 1a ventana i

Descrpeion

Video
Il

nagenns

Frg. 513 Prototipo de la ventana de instalaciones.

En esta se incluyd video, pero se tuvo la limitacion en cuanto a la capacidad de
almacenamiento.

Por esta razon el trabajo se lmité a mostrar las instalaciones haciendo uso
exclusivamente de imagenes. Para ello se penso en disenar un pane! de control que nos
paemiitiera visualizar las imagenes mediante la utilizacion de botones con iconas bastante
conocidos por la mayoria de las personas, como son: avanzar y regresar. Aunque [os
botones de avance y retroceso eran suficientes, se propusod la idea de que las imagenes

avanzaran opcionalmente de forma automatica, esto es, sin 1a necesidad hacer click al

n para poder observar las

botén de avanzar continuamente, y también una op
imagenes a un tamafio superior, ya que esta opcidon es ulilizada en algunos programas
que sirven para visualizar imagenes. De esta serie de ideas se obtuvo un panel de

control con las cuatro opciones ya descritas:

Fig. 5.14 Panet de control en ia ventana de Instalaciones

eas provenientes de algunas hemramientas en

Para et disefio de los iconos se tomaron
las que se manejan estos conceptos, tales como avanzar, regresar, zoom y para el icono
del avance automatico se planted ja idea de un segmento de pelicula con un pegqueio
dibujo, que representa un botdn de play como el que podemos ver en paneles de
equipos de audio y video. El desarrolio de los mismos se hizo en Paint-Brush, ya que las
dimensiones de los iconos son de 32 x 32 pixeles y dentro de este programa se puede
trabajar a nivel de pixeles. Esto también se puede realizar en otro software, pero Paint-

Brush es mas practico en estos casos.
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Para la interface completa, se usd el mismo fondo que en las anteriores pantallas y se
definid la posicion de !a imagen dentro de la ventana. La imagen esta definida por un
marco del control de imagenes de Visual Basic, En este caso. $¢ uso un marco con

caracteristicas especiales, que nos permite agregal algunos efectos como disolvencias y

movimientos en forma de corlina, entre otros. También se definio o posicidn que
ocuparia ef texto que describe la imagen que se esté visualizando en un Mmamento dado

Para ello nos valemos de

una etiqueta, la cual no pennite hacser modificaciones al texto. Despuas de tado o

anterior se logro un ventana como ka que se muestra en la Fig. 515

Fig. 5.15 Instalaciones. Para el boton del avance automahco, una vez seleccionado
éste, las imagenes comienzan a pasar sin necesidad  de hacer click
nuevamente en el botéon de avance, ya que el usuano vera un nuevo boldon en
la esquina inferior de la imagen. ol cual en el momento de hacer click sobre ¢l
desaparece y regresis el contro! de avance y retroceso al usuanio. Asi mismo el
boton de zoom, sirve para pasar a una ventana mayor donde se podra
observar la imagen actudl, mostrada casi al tamano de ta pantalla, incluyendo
54 descripaion.

Para la ventana siguientoe, que es la dedicada a los Profesores, la informacion a mostrar

es: nombre, carrer; curriculum y fotografia. st informacion es proporcionada por la

base de datos. entonces en este caso el trabajo de la interface es distribuir esta
informacion de la mejor manera posible.
Para ello, se parte de un disefio como el de 1a Fig. 5.16.
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curriculum

=

[ emblema l

Fig. 5.16 Prototipo de ka ventana de Profesores

En la cual se propong inicialmente el uso de dos iconos, que permitan moverse sobre ia
base de datos, un registro hacia atr:

o adelante, y la informacion desplegada sobre los
espacios destinados para cada uno de los campos. £s1a idea inicial era buena, pero se
considerdo que 2 recorrer los re

stras hacia atras o hacia adelante daba poca libertad at
usuario para elegir la informacion de cualquier profesos.

Para esto se penso en la
utilizacion de lo que

Dlamamaos combo, el cual nos permite desplegar rengiones de
informacion en torma de cortina, 1o cual resuita il para mostrar los nombres deo los
profesores inciuidos en la base de datos y de esta manera el usuario es realmente quien
tiene el control sobre la informacidon que desea ver. Asi la organizacion de la ventana
final cambia un poco, pero cumpie con su cometido.

Por olra parte, para contar con la fotografia de los protesores en algunos casos se tuvo
que hacer uso do Ia digitalizacion directa de imagenes provenientes de una camarsa de
video, esto es que se le pedia los profesores unos minutos de su tiempo y se les
colocaba en un sitio habilitado como estudio fotografico, donde en eran grabados por
unos instantes, para posteriormente obtener un cuadro de video, para ser procesador

digitalmente, y asi pasaba a formar parte de los archivos de imagenes del sistema.
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BTGRP o

Fig. 5.17 Prolesores. En e
conternda ¢n la tabla de profesores, s
dando alick sobre o que
profesores que esten dados do aita

5iun vaciado de in intormacton
: puede acceder a cualquicia de cllos
YMO combo, e cuit despliegn la de
nla bhase de ditos

Finalmente, llegamos al diseno de ventana de asignaturas en la que, principalmente, se

debe mostrar informacian de todas las asignaturas de las tres carreras o licenciaturas
que administra la Division de Ingenieria Eléctrica. En este caso la informacion a mostrar
es: el nombre, los créditos, el semestre, el mivel al que pertenece y ademas el temario de
cada una de las diferentes asignaturas. En esta interface se tomo en cuenta 1a condicion
previa, de presentar esta informacion en un formato semejante al que se da en el plan de
estudios que acompana al folleto de reinscripcion que se maneja dentro de la Facultad
de Ingenieria. Para este caso se considerd poner et formato del plan de estudios como
se puede ver en la Fig. 5.18.

Teniendo areas sensibles en cada una de las asignaturas, para poder mostrar de esta
manera la informacion complementaria, en este caso surgia el inconveniente de tener el
formato del plan de estudios poco legible y sunque la informacion complementaria se
podia desplegar en olra ventana, se complicaba su uso para el usuaro, que tenia que
estar poniendo atencion en diferentes puntos ala vez.

De ahi que se pensara en la idea de wtilizar un formato parecido a folders en que se
presentaran las asignaturas por niveies, descritas en el mismo orden que aparecen en cl
formato det plan de estudios.
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C

carrera

1o de ta venta

Plesenpewn

nombre
creditus

et

Fig. 5 18 Prototipo de la ventana de Asignaturas

L

El uso de estos folders es muy similar a las que se utilizan en las aplicaciones de

Windows, su uso se facilita, porque en la parte del folder corraspondiente a fa pestana
se define el nivel de asignaturas al que se puede acceder, ademds sobre estos folders
es posible colocar varios objetos. y en este caso se@ usaron etiquetas., las que siven
como botones para mostrar informacion adicional a cada una de las diferentes
asignaturas. Estas etiquetas tienen un color definido de acuerdo al area que pertenecen
y que se describe también dentro de la ventana, tal y como se muestra en la Fig. 5.19.
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En esta ventana se hace uso de un recuadro donde se selecciona 1a carrera de 1a que se

obtendran las asignaturas. Como vemos. esta ventana es ia mas completa y llena de
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informacion, porque una vez que se hace click sobre cualquier asignatura aparece una
pequena ventana en fa que se muestran los datos complementarios, como semestre y
créditos, incluido ei nombre y un icono que representa un folder, que sirve para tener
acceso al temario de la asignatura. Toda esta informacion proviene directamente de la

tabla de asignaturas que se tiene en la base de datos.

anatura’
GEUME THIA ANALITICA

zemiersire 1 Cridty

Temario del curso - D

Fig. 5.20 Ventana de mifarmacion complementania para las asgnatuias
Como informaciéon complementaria tenemos los temarios. a los que se puede tener
acceso a través del icono que aparece en o ventana de la Fig. 5.20. Los temarios
aparecen en un panel de texto, que temporalmente deshabilita los folders de asignaturas
y muestra el contenido del temario. Esto lo podemos ver en la Fig. §.21.

Fieasar (-
£t

Fig. 5.21 Forma en que se despliega la informacion de los temarios y
ladescnpcion de los tiveles, sobre la ventana de asignaturas.

Aunque una de las prerrogativas mas importantes de la multimedia es eliminar ef uso del

texto, para este caso fue necesario colocar casi en su totalidad los temarios. Ademas,
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esta ventana aunque se pudiera pensar que esta saturada de mformacion, en ningan
momento se distrae al usuario fijando su atencion en muchos puntos a la vez, como se

tenia en la propuesta original de esta ventana.

De esta manera, todas las ventanas anteriores cumplen con las caracteristicas
requeridas que son: mostrar informacion de manera objetiva y facilidad de uso mediante

ia interactividad.

Por la parte del manejo de ia informacion. se planted el desanolio de un sistema de base
de datos, en el cual se manejan las opearaciones sobre los datos. dentro de estas
operaciones tenemos: altas, consultas y cambios sobre los registros. En este caso no se
considerd la operacion de bajas, debido a que las bajas de registito pueden ser

manejadas por medio de un cambio de datos

Cansiderando que en los sistemas multimedia Ja informacion casi siempre permanece
constante y ademas, haciendo uso de! concepto de reconfiguracion. por medio del cual
es factible tener informacion con las mismas caracteristicas. resulta mas rapido generar
una nueva tabla con ia nueva informacion. Para el caso de la opcion de consultas, la
informaciéon se muestra en forma de relacion, similar a lo que podriamos ver en
programas como Excel o Quatro Pro. Con esto se puede verificar mas eficientemente ia

informacion.

Al haber elegido como plataforma Windows, es también necesario el desarroilo de una
interface, pero antes se debe planear el flujo de informacion de acuerdo a las

necesidades del sistema.

Para los daios iniciaimente tenemos el uso de tres tablas., aunque estrictamente
hablando son cinco, porque para el caso do¢ las asignaturas ahora existe una restriccion
dada por la interface del sistema, ya que las asignaturas siguen un orden perfectarnente
claro, establecido por el plan de estudios vigente y por ello no es factible colocaras de

forma arbitraria, al momento de llenar la base de datos.
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Consultas | Consuttas | Consultas
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Fig §.22 Flyo de dotos de acuerdo a o

s operaciones i realizar

Otra consideracion hecha es que al sar registros independiamntes, s factible gencrar
tablas de datos independientes; de esta manera el cambio de informacion, para cada
pantalia del sistema interactivo se puede hacer tambien de forma independiente, de ahi
gque podamos tener ahara un poco de mayor claridad, cuando decimos que un sisiema
multimedia reconfigurable dependae de una interface constante y  datos variables
(siguiendo fas mismas definiciones). El caso inverso es factible, pero representa una
cantidad de trabajo mayor, puesto que estariamos hablando de la creacion de una
interface nueva con todo lo que ello implica, como lo descrito anteriormente, cuando se

hizo referencia al desarrollo de 1a interface detl sistema multimoedia reconfigurable

Para ser consistente con ia plataforma utilizada, en este caso Windows, la interface para
el manejo de los datos, se desarrolls con ia apariencia de una aplicacion cualquiera

dentro de Windows, esta ja podemos ver en la Fig. 5.23.

Cuenta con una barra de ment en la que se tienen tres opciones, que son: Menua, Salir
y Ayuda, en las que practicamente todo ¢l trabajo recae sobre la corting de menu. Es
importante recaicar que el uso de Visual Basic, facilita 1a creacion de tas interfaces, can
el estandar de Windows. Para ¢l meng se utilizé la herramienta de creacion de menus,

(Fig. 5.24) que se incluye en VBB,
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Fig. 5.23 Interface principal para las operaciones sobre la base de dalos.
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Fig. 5.24 Disero de menus para Windows

obteniendo como resultado de utilizar la ventana de disefio de menuds, el mena gue se

muestra en la Fig. 5.25.

Profesores
tmagenes

Fig. 5.25 Menut Principal de la base de datas.
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Como se puede ver, la opcion Mend contiene las opciones de Asignaturas, Profesores
e Imagenes de acuerdo al diagrama de flujo de datos planteado. Para el primer caso,
tenemos

el submenl de asignaturas se divide en tres, a elegir entre las diferentes carreras.

Computacion, Eléctrica Electrémca y Telecomunicaciones.

Eléctrica Electrdnica
Tetecomunicaciones.

Profesores
imagencs

v

Fig. $ 26 Menu y submenu de 1a opaion de asignaturas
Eligiendo cualquiera de las opciones de las asignaturas, tenemos dos opciones mas que
son: Agregar, esto es adicionar un nuevo registro y Consultar la cual, sirve para

consultar los datos actuales.

; a A — — oy
a9 ~Omp! gregaries
Protesares Eléctrica Electronica

Imagenes Telecomunicaciones. »

Fig. 5.27 Submenu completo para agregar o consultar asignaturas.

Para el caso de Agregar oblenemos una ventana como la mostrada en la Fig. 5.28.
ALTA DE DATOS DE ASIGNATURAS

Fig. 5.28 Ventana para ingreso de asignaturas

Por medio de 1a venlana que aparece en la Fig. 5.28, se solicita ia informacion necesaria
para el llenar el registro de la asignatura en ila carrera elegida. Como se puede ver, fa
interface no es de mucha complejidad. puesto qus al ingresar la informacion podemos
hacer click al botén de Agregar y el registro sera agregado al archivo de asignaturas de
la carrera de Ingenieria en Computacién. Algo importante que se contemplo es que las
asignaturas no pueden ser agregadas sin limile, puesto que para cada plan de estudios

se definen una cantidad promedio de 70 asignaturas, mismas que son desplegadas en ia
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interface de acuerdo a 1o dispuesto por el requerimiento, de la similitud al formato de

inscripcion que se entrega a jos alumnos. Si se elige el boton de Cerrar esta ventana se
cierra y voivemos a la interface inicial

Por otra parte. en la opcion de Consultar, 1a consulta se realza sobre jos datos de tas

asignaturas y se considerd ia idea do una consulta de ac

s0 directo a un registro
especifico, esto implicaba que la persona encargada de hacer las operaciones sobre la

base de datos deberia tener conocimiento pleno doe la organizacion de las asignaturas y
de como estan guardados los registros, asi que se penso en un esqueima similar al de
una hoja de calculo ¢n Ia que el acceso a los registros se hiciera de la manera mas
transparente posible para el usuario. Esto s¢ pudo reahzar con la ayuda de uno de los
controles de VBX que se Hlama GRID

<= | Form) -~

o
L \ FFe GRID VB

Fig. 5.29 El control GRID de los VBX.

A5} o

EEEEE

Este control esta constituido por celdas, y por medio de programacion se logra dar el
formato necesario, ademas de incluir 1a inflormacion carrespondiente a cada celda. La

programacion se hace sobre las propiedades del grid que para este caso fueron:

renglones, columnas, bamras de desplazamiento. celdas de inicio, celdas que quedan
fijas y los titulos de las celdas fijas. Después de haber hecho las comrespondientes
definiciones y agregado 10s controles complementasios como un botdon de salida y un
etiqueta de referencia a la carrera de ki cual se muestran las asignaturas, obtenemos
una ventana como la que se muestra en la Fig. 5.30.
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Fig. 5 30 Como Se pucde ver, 1os datos se encuentran =i i tabla, Comao no es pasible
visualisanl 16dos 10S registros contarmos Con una bana de desplazamienta con
GQUE POdemos recomer tda la tabia
Mediante < uso de esta tabla resulta ser mas rapido buscar algdn positbile error de
ingreso de datos y si éste existiera, haciendo doble-click sobre el registro, aparece una
ventana sinuiar a Ia que se tuvo al momento de ingresar los datos, con un botdn
etiquetado con el titulo de Cambiar deshabditado y gque se habibia al momento de

seleccionar algun campo para cambiar

hecho de habilitarlo y cambiar fos dalos no
necesariamente realiza la operacion en ¢l archivo, ia operacion solo se Heva a cabo al

momento de dar click sobre el botén de Cambiar,

Estos cambios pueden ser cancelados con €l boton de Cerrar

- CAMBIO DE DATOS DE PROFESORES N

Fig. 531 Venlana de consultas

0N 1o opaion de cambiar registro de una asignatura

Las otras dos opciones que forman pare del menua, trabajan exactamente de la misma
manera, como la descrita para las asignaturas, para el caso de los Profesores tenemos

una cortina, como la que se muestra en la Fig. 5.32.
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Imagenes Consultar

Fig. 5.32 Meaena de Profesares.
Al seleccionar la opcion Agregar aparece (a ventana de Alta de datos de Profesores
ALTA 213 DATOSDE PROFESORES N
e 2

Fig. 5.33 Ventana de altas de Profesores

Muy similar a la de Agregar de [ opcion de  asignaturas on ia que solo es necesario

introducir los datos en los respectivos espacios y postoriornmente hacemos chick en el

boton de agregar. Mientras no se haga chek i operacon no sa Hevard a cabo y siose

tuviera un error se puedo corregir en ese momento.

Para el caso de seleccionar i opcion Consuftar, 1a ventana de visualizacion de datos es
similar a ta de Asignaturas, salvo por la inclusion de un marco donde sc despliega la

fotogratia del profesar, la cual cambia de acuerdo al renglon seleccionado en ia tabla,

e usnu)o DE PROFESORES

TR X
G kUMHf‘r Pﬂ FI—

f[)’l‘
3 AMBPEF G AL
K& Frap L an it l*lv«.A bt Eas,
13 Frenidn G MOFCE LA FERRO
4 ARFE QR 1

IMAGEN DEL
PROFESOR
SfLI.CCIONADO
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LISTADO DE IMAGENES
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Fig. 5.37 Ventana que aparece al scleccronar 122 opcion consultar Imagenes.

Si se requiere hacer algin cambio en esta tabla, nuevamente damos doble click en el
registro
deseado y tenemos la ventana de cambios de imagenes.

CAMBI0 DE DATOS DE IMAGENES
et s

Fig. 5.38 La ventana de cambios es practicamente la misma que la de ingreso de lmagenes

Cormo se puede observar, todas las ventanas siguen un mismo diseno y trabajan bajo un
mismo estandar, lo que hace sencillo su uso para la persona encargada de la captura de
la informacion. Ademas, se disend un archivo de ayuda donde se explica el

funcionamiento de esta pane del sistema.

Hasta este punto, ¢t sistema esta casi termninado puesto que se tienen los dos
componentes principales que son: ia interface y el programa que provee de informacion
a esa interface, este paso se realiza programando en Visual Basic, haciendo referencia a
Ia informacion que se encuentra en nuestra base de datos. Eslo implica pruebas pos
parte de los dos sistemas con respecto a su funcionamiento, después de lo cual el

sistema queda terminado.




CAPITULO S

56 PRUEBAS

La fase de pruebas del sistermna, se realizG en tras etapas, primero, la interface del

sistema muitimedia fue probada de acuerdo a la estructura definida inicialmente y
mostrada en la Fig. 5.4. Segundo, por el lado de la base de datos, las pruebas se

efectuaron con personas que dieron su apoyo con el lenado de 1a base de datos.

tas

personas no encontraron piohlamas con la utilizacidon del menu considerandolo hasta

cierto punto  simple. Aun a se recogieron algunas sugerencias tfales como la

actlualizacion de 1as tablas. de acuerdo a los cambios realizados sobre los registros. LLa

tercera prueba consistio en probar el s

stema completo, esto es, la intertace multimedia
con los datos. combinando caombios tanto en su interface como en los datos. verificando
su buen funcionamiento ademas del control de errores programadd.

Es necesario aciarar que, el proceso de evalucion del sistema es permanente. desde la
etapa inicial hasta la ctapa final. Sin embargo, en esta seccion s hace referencia a la

prueba con datos, usuarios, ot

1a cual enrigquece v le da solidez af sistama

57 ENTREGA Y/O INSTALACION

Lo restante es la definicidn sobre a entrega o distribucion del software. que para el caso
de este sistema, sera en forma de CO-ROM por la cantidad de informacion que maneja,
ya que son aproximadamente 120 MB. ademas se pretende que su gjecucion se realice
desde el mismo CD-ROM. aunque también puede ser distribuido en disquetes en un
formato comprimido utilizando 45 disqueles, pero sc tendria la necesidad de instalarlo en
un equipo que tuviera, al menos, esa cantidad de recursos de espacio en disco duro, y
ademas el cuidado de no danar alguno de los archivos y disquetes, de jo contrario no se
completaria en forma correcta la instalacion.

Algo muy importante de hacer notar. es que sistemas como el que se propone, si se
elige su distribucion y/o ejecucion desde la unidad de CD-ROM, ia pane correspondiente
al mangjo de informacion del sistema, siempre debe residir en una unidad de disco duro.

de lo contrario las modificaciones por reconfiguracion no podran efectuarse.

5.8 MANTENIMIENTO
La etapa de mantenimiento para este sistema, por la metodologia de desarrollo que se
uso, se puede dar de dos maneras, la primera enfocada a! cambio o actualizacion de ios

datos de la base de datos, teniendo la opcion de cambiar datos de algunos registros
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especificos 0 bien generar todos los datos nuevos de alguna de las tablas de datos,

iaa funcional ya que éstas fueron generadas en

sacando asi provecho de la indepenricr
forma independiente y la informacion se encuentran en archivos separados. La segunda
forma en que se puede dar el mantienimianto es a nivel de interface. Este mantenimienio

caciones en texios, fogotipos o bién imagenes de fondo,

consta basicamente de mo

considerando esto hasta cierto punto un mantenimienio menor.

Es de esta manera como se concluye el desarrolio de un sistema de bases de datos con

la utilizacion de herramientas multimedia.
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CONCLUSIONES

89



CAPITULO 6

En el presente trabajo se han expuesio de acuerdo a lo plantocado inicialmente, los

conceplos basicos para el diseo y desarollo de una base de dalos reconfigurablie, para

lo cual, se hizd referencia a los conceplos mas comunes gque se utilizan en el desarrollo
tanto de bases de datos como de multimedia, posterionmente se describicron las

metodologias de desarrolio de sistemas de bases de datos y mullimedia, en’le

s que se
pudieron conocer las diferentes tareas que debemos realizar para cualquiera de cstos
desarrollos. Con estus principios, se hizo refaercncia a las platatormas en las que

podemos desarroliar multimedia, no a

1 bases de datos, kas que es factble realizar cass

bajo cuaiquier plataforma. Ademas. hicimos cita de algunos de los elemenlos de
hardware y software que intervienen para el desarnoflo de muthmedia. dentro de las gue
principaimente destacan el CD-ROM, jas bocinas y la tarieta de sonido, debido a su
utilizacion frecuente en los equipos multimedia de escritorio. Todao 1o anterior puede ser
engiobado como antecedentes para lo que fue el desarrollo de un sistema de bases de

datos reconfigurable con la utilizacion de herramientas multimedsa.

Estos antecedentes sirven para que, finaimenie, ahora s¢ pueéda hacer un resumen def

irabajo desarrollado y ademas plantear una metodologia a seguir para el desarrollo de
cualqguier sislema de bases de datos reconfigurables con hemmamietas muliimedia.
Aunque el proceso de desarmollo parece ser un poco largeo y complejo, consistio
basicamente en ires tareas principaies:

1. El desarrollo de una base de datos
2. Eldesarrollo de la interface grafica

3. La busqueda y recopilacion de la informacion requerida

Para poder conjuntar el trabajo anterior, se partid de) conocimiento previo de las dos

metodologias de desarrollo tanto de bases de datos como de sistemas multimedia. De
donde se extrajeron las etapas comunes a ambas metodologias y ademas se

mantuvieron los conceplos mas importantes de cada una de ellas. Con ello legamos a

un modelo de desarmolio en el Que se tienen las siguientes etapas:
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Definicion del sistema: En esta etapa se define toda ta informacion que debe
proporcionar et sistema de base de datos y también un bosquejo de como podria ser
accesada la informacion.

Definicidbn del problema: Basados en el punto anterior se hace el analisis,
considerando alternativas de solucion y factibilidad para su realizacidon como un
producto de bases de datos y multimedia de forma conjunta. Esta relacion debe

existir, de lo contrario esta metodologia no seria aplicable ya que en tuncion de ella se

podran delimitar perfectamente las tareas a realizar.

Fase de requerimientos: Una vez que se ha determinado. que el sistema puede ser
desarrollado como un sistema de bases de datos apoyado con elementos de
mulitimedia, se hace el modelado de datos, para que de esta manera se inicie la
busgqueda de informacion pertinente, asi mismo se define el software y el hardware

que seran empleados para el desarrollo del sistema especificado

. Calendarizacion de aclividades: Esta calendarizacidon es importante, cuando en

ocasiones la informacion o tas fuentes de !a misma estan disponibles por periodos de
tiempo muy cortos. Acdemas, que nos servira como indicador del avance del sistema

en todo momento.

Fase de disefio: En esta etapa es donde se desarrollan todos los procesos que
estaran asociados a |la base de datos y también las relaciones que tiene ésta con la
interface. ademas dentro de la fase de disefio se debe estructurar el diagrama de
objetos o mapa de navegacion que seguira el sistema, basandose en el bosquejo
preliminar de la definicion del sistema. En el diagrama de objetos se deben especificar
todos los objetos multimedia que se utilizaran, pudiendo éste ademas ser complejo

para el equipo de desarrolio, pero nunca para el usuario final.

Fase de desarrollo o implementacion: En este punto es cuando los dos anteriores
toman realmente su valor, ya que bajo el calendario de actividades a cada pante del
sistema se le asignaran sus respeclivas prioridades, con la posibilidad de cambiar,

esto es, que la interface y los objetos multimedia requieran mayor tiempo para su
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desarrolio, que la propia implementacion de la base de datos © viceversa. Esto, esta

directamente ligado a los puntos 2y 5

Pruebas: En esta etapa, el sistema dabe estar terminado casi en su totalidad, tanto en
ia pante correspondiente a la base de datos, como de la interface, las pruebas basicas
consisten en verificar ¢l buen funcionamiento de las operaciones de la base de datos
sinn la utilizacion de la interface, de igual manera ta interface debe trabajar
correctamente de acuerdo a lo estipulado al mapa de navegacion elaborado en la
fase de disefno. Una vez hecho lo anterior el siguiente paso es enlazar la base de
datos a jla nterface, para obscrvar el funcionamiento canjunto Cn este punto es
cuando se pueden realzar, si fuera necesano, los ajustes gque se consideren
perinentes, debido a que es factible trabajar cada una de las partes en forma
independiente y de esla manera pueden llevarse a cabo las posibles modificaciones
de una maneara rapida. Otra de las pruebas que se debe realizar os la vernficacion del
equipo sobre el que se ejecutara el sistema. y csto se pucde realizan probando el
sistema en dos o mas configuraciones diferentes al equipo de desarrolio para asi

vabdar sus requerimientos de hardware y software.

Entrega o Cierre del sistema: Una vez finalizada la etapa de pruebas con sus
respectivas moditicaciones si es que las hublera., se tiene concluido el sistema,
entonces, decimos que s2 cierra ol sisterma debido a que et paso siguiente es elegir el
medio de almacenamiento en que guedara listo para su ejecucion y distribucion. Para
hacer 1a eleccidon correcta respecto a los requerimientos de almacenamiento para la
distribucidn, es necesario saber cual es ta cantidad total de informacion. de ahi que ya
no se deben agregar mas datos (cierre) para poder determinar con mayor certeza los
ya citados requernmientos de almacenamiento, ya que éstos pueden ser desde

algunos disquetes, hasta la utilizacion de un CD-ROM,

Mantenimiento: E£s valido aclarar que en un sistema multimedia convencional no ex/ste
el mantenimiento, pero para et caso de los sistemas reconfigurables como el que se
propone, el mantenimiento equivaldria a modificar alguna de ias partes que componen
et sistema, esto es, Ia informacion de |la base de datos o bien la interface, de esta

manera se logra mantener el sistema siempre actualizado.
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Los puntos descritos parecen demasiados a primera vista, pero al llevarlos a la practica,
an la mayoria de los casos se reducen, debido a que algunos de ellos se traslapan un
poco; tal es el caso de los puntos 1 y 2, Que con la practica se realizan como si fuera una
sola tabor, los punios 3 y 4 son aplicables a la diversas tareas, ya que para e! desarrollio
de cualqguier actividad, necesitamos impiementos y un tiempo para su elaboracion. Por

otra parte, los subsecuentes puntos se manejan en la mayoria de sistemas de computo.

De io anterior, diremos que la metodologia que se propone de acuerdo a los puntos
descritos, no es del todo desconocida para las personas que se dedican al desarrollo de
sistemas, mas bien, esta formalizada para ayudar a introducir los conceptas muitimedia a

sistemas que hasta ahora no ios han podido tener.

Por otra parte la implementacion de este tipo de sistemas tienne como objetivo principal
reducir el tiempo de desarrollo de un sistema rnultimedia con caracteristicas samejantes

© visto de otra manera, actualizar mas rapido las aplicaciones.

Comercialmente, al ser sisternas que son inicialmente disenados para un cliente en
especifico. su venta puede extenderse a otros mas facilmente, por no ser dependiente
cial. Con ello eliminando todos los costos, de desarrolio

de la informacion del cliente

Lo que conlleva a la reduccion de costos, haciendo mas atractiva la

particulares.
inversion en el desarrolio de este tipo de sistemas.
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APENDICE A

USO DEL COLOR EN AMBIENTES GRAFICOS
Este apéndice se inicia con un analisis de como la luz y el color operan en la naturaleza.
Estos conceptos se aplican, en particular, a la luz de los monitores de computadora y

video que entra a nuestros ojos. En seguida hablaremos de ia manera en que los

computadoras manipulan y presentan las imagenes. Juntos, estos conceptos preparan el
camina para una mejor comprension de las herramientas de graficos en computadora y

la creacion de imagenes mas reales y atractivas.

PROPIEDADES DE LA LUZ Y ELL COLOR
La luz presenta todos los atributos de las ondas clasicas: frecuencia, ampiitud,

resonancia, fase, reflexion, refraccion, absorciéon y demas.

Amplitud

Todas las fuentes de
percibe la amplitud de las ondas como brillantez, o luminancia. En &1 espacio, las ondas
las estrellas viajan sin impedimentos y su  cualidad
terrestre, en cambio,

iuz emiten uniformemente ondas en todas direcciones. El ojo

da iluz procedentes de
autopropagante las perpetiia indefinidamente. La atmosfera
contiene particulas y gases que absorben las ondas do luz. En todas las circunstancias.
la amplitud de la luz emitida por una bombilla eiéctrica, una vela u otra fuente de iuz,
decrece con la distancia de acuerdo con 1a ley dei inverso al cuadrado: Al doble de la

distancia la luminancia es la cuarta parte, a1 triple de 1a distancia es la novena parte, y

asi sucesivamente.

Longitud de onda
La frecuencia de la luz es tan alta que {as medidas tradicionales en hertz resuitan poco

manejables. En la practica, se utiliza la longitud de onda como referencia, y las

longitudes de onda de la luz visible van desde 380 hasta 760 nanometros (nm). EI
nanémetro se conoce también como milimicra (mli). Otra unidad de medida comun es el
amgstrom (A). Un A equivaile a 10° cm. Por tanto, las longitudes de onda de la luz visible
van de 7600 a 3800 A.

La longitud de onda de la luz determina el color, que va desde el rojo en longitudes de

onda largas hasta el violeta en las cortas, con un arcoiris de coilores en medio. Esta

gama comprende el espectro de color. Nosolros pocas veces vemos es5los colores
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espectrales puros aisiados, excepto en un arcoiris o a traves de un prisma casi todas las
fuentes naturales de luz son policromaticas, o sea que emiten una combinacion de
longitudes de onda. Algunas fuentes de luz, como las luces sodio © los tubos de neon,

solo emiten ondas en una banda angosta de fiecuencias.

Color aditivo en la luz directa

El mundo visual esta repleto de millones de colores Udnicos, cada uno resulta de una
mezcla especifica de longitudes de onda. La percepcion visual humana se basa en la
teoria trictomatica del color: es posible obtener cualquier color mezclando tres colores
basicos o primarios.

La luz direcla es la que se peircibe de fuentes como: el Sol, las bombillas eléctricas, los

monitores de video/computaciora y los proyectore Las longitudes de onda deo ia luz
directa son de naturaleza aditiva, igual gque todas las ondas. i.os tres colores primarios
de la luz directa son rojo, verda y azul, y las combinaciones de estos tres colores pueden
producir casi todas tas variaciones de color perceptibles.

Hay circunstancias especiales que se aplican a las mezclas equilibradas de los primarios.
Las mezclas iguales de cualesquier dos de los tres primaros produce un color
complementario; el rojo y el azul producen el magenta, €l rojo y el verde producen el
amarille, y el verde y el azul producen el turgquesa. Cantidades idénticas de los tres
colores primarios producen diversas intensidades de gris. Una mezcla equilibrada de
primarios a toda intensidad produce luz blanca; la ausencia de todos los primarios es la

ausencia de color: el negro

Colores sustractivos en la lux reflcjada

En el mundo real, Ias personas pocas veces miran directamente las fuentes de luz como
el Sol o las bombillas; casi toda la luz que llega a nuestros ©jos es un subproducto del
encuentro entre la luz directa y los objetos circundantes. Como tal, casi todo lo que
vemos esta influenciado por las propiedades ondulares de reflexion, absorcion,

refraccion y difraccién.
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Luz directa 1uz refllejada

~ verde “_" rom N\
S~ s

N amarillo )

The—

Fig. A1 En la luz directa, los diversos cotares que vaemos resultan de |1a mezcla adiiva de
longitudes de onds de rojo. verde vy arzul. En in luz refiejada resuitan de 1o mezala
sustractiva de turquesa, magenta y amanllo.

Los objetos en si no tienen propiedades de coilor; las diversas superficies reflejan ciertas
longitudes de onda de la luz y absorben otras. Los colotes que atribuimos a2 un objeto
dado corresponden a las longitudes de onda que refleja ese objeto. Cuando ia luz del
Sol brilla sobre tas hojas de una planta floreciente, llenas de clorofila, los pigmentos de la
superiicie reflejan solo las longitudes de onda del verde y absorben las demas. Cuando

las hojas mueren en el otofo, la planta deja de producir clorofda y el cambio de

constitucion quimica permite que otros colores se hagan perceptible

Toxing a3 tarymae 46 anas

B0an sa rofen of verde

Fig. A2. Los colores que atribuimos a los objetos son en realidad los colores que reflejan sus

superficies, todos lo demas colores s absorber:

La luz reflejada opera de acuerdo con el principio del color sustractivo. Consideremos la
mezcla de pinturas roja y verde. La pintura roja absorbe todas las longitudes de onda
excepto las del rojo, es decir, las de! verde y el azul; la piniura verde absorbe todas las
longitudes de onda exceplo las del verde, es decir, las del rojo y el azul. Juntas, las

pinturas roja y verde absorben todo, produciendo un color muy oscuro cercano al negro.
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Es preciso tener en cuenta la teoria del color sustractive at producir colores en medios
reflejantes como el papel. Estos medios requieren el empieo de los colores sustractivos
primarios magenta, turquesa (azul claro) y amarillo. Estos son ios  colores
complementarios de los primarios aditivos. kI reciproco tambien se cumple: rojo, verde y
azul son los colores complementarios que resultan de la combinacion equilibrada de
cualesquier dos de los primarios sustractivos. La pelicula a color consiste en tres capas

de emulsion individuales, cada una sensible a uno de los primarios sustractivos. La

mpresion a color emplea placas individuales para aplicar tinla de cada uno de {os

primarnos sustractivos.

Reflexion

Las cualidades reflejantes son muy importantes al crear imagenes gue se asemejen a la
realidad. En casi todos los programas de graficos bidimensionales, el usuario tiene que
encargarse de instrumentar manualmente la reflexién; en la representacion en tres

dimensiones, el usuario tiene que especificar los atributos reflejantes. En ambos casos,

el tema merece un estudio mas a fondo.

Como sucede con otros tipos de ondas, la luz se refleja en los objetos a un angulo que

es el complemento del angulo de incidencia en el lado opuesto de la normal o
perpendicular. Los angulos de incidencia y de reflexion de cualquier onda de luz
individual que incide en un punto dado estan en un plano comuan

Aunque el mundo esta lleno de ondas de luz, solo vemos Jlas que se reflejan sobre
planos que hacen interseccion con nuestros ojos.

Podemos visualizar el concepto de planos reflejantes pensando en rebotar una pelota de
caucho (una onda de luz) en la acera (una superficie reflejante) hacia un amigo (el ojo).
La pelota permanece en un plano entre el que lanza la pelota y su amigo, en este caso,
un plano perpendicular al suelo. El amigo sélo puede atrapar pelotas que se lancen
sobre ese plano o cerca de él. El mismo concepto se aplica a la percepcion de juz

reflejada.

Este ejemplo es demasiado simple para explicar todas las ondas de luz que entran &
nuestros ojos. Ampliemos la idea de una acera a una cancha de racquetball: un cuarno
con superficies reflejantes en las cuatro paredes, ademas del piso y el techo. Para

comenzar, la tercera dimension aumenta enormemente el namero de planos reflejantes:
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por anadidura, la pelota puede rebotar de una superficie a una segunda y una tercerqa,
etc.. si se le impuisa con suficiente velocidad. En esta situacion. algunas peilotas legaran

en algun momento a la posicion del amigo, y otras no, pero la combinacién de planos

refiejanies se multiplica hacia el infinito

La analogia del racquetball valida el concepto de que todo o que vemos,. aparte de las
fuentes de luz directa, es en realidad una conjunto de reflexiones. Pero si bien jugamos

racquetball con una sola pelota a la vez, el numero de ondas de luz que se reflejan

simultaneamaonte en nuestro campo de vista es casi infinito

Dispersion de la luz
Nuestro prniimer encuentro con la luz reflejada no es obvio. La atmosfera de fa Tierra esta

llena de moléculas de diversos gases. Como el tamano de esas moléculas es de! mismo
orden que las jlongitudes de onda de la luz visible, la luz del Sol hace que las moléculas

atmosféricas vibren. Esto produce fuentes adicionales de luz, aunque su amplitud es

reducida. Debemos recordar que una onda reflejada tiene menos amplitud que ja

original. Esta luz también se refleja de moléculas vecinas en una reaccion en cadena,
Este efecto de dispersion de la luz produce la luz difusa, o luz ambiental, que llena
nuestro mundo visual, ain en sombras o en ausencia de luz de sol directa en un dia

nublado.

Reflexion especular

La razén por la que algunas superficies se ven mas brillantes y mas reflejantes que otras
es resuliado direcio de la tersura de la superficie. Las ondas de luz viajan desde su
origen en trayectorias casi paralelas; cuando chocan con una superficie tersa o pulida -~
como vidrio, plastico, cristal, liquido o metal se reflojan sobre planos que son casi

paralelos entre si.

Las superficies mas tersas presentan reflaxion especular, o calidad de espejo. porque
existen angulos de reflexion relacionados para cada punto de Ja superficie. Si una

la reflexion no presentara distorsion espacial (con

supefficie especuiar es plana,
excepcion de la inversidon normatl de la imagen) porque la relacion entre todos los

angulos de reflexion es lineal. Las superficies especulares no planas distorsionan la

reflexion porque los angulos de incidencia varian a o largo de la superficie. Una bola de
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billar produce una reflexion no lineal, de "ojo de pescado”, porque los angulos de

incidencia guardan la misma relacion que tienen los puntos sobre o esfera

Las imagenes que vemos en un espejo consisten en ondas de luz que ya chocaron
antes con otros objetos, se reflejaron después en el espejo, y por dltimo entraron a
nuestros ojos. De manera similar, si colocamas una bola de billar sobre una mesa de
madera e iluminamos la escena con luz brillante desde el angulo apropiado. podremos
ver el grano de la madera de la mesa reflejado en la superficie de i(a bola. Una
combinacion de luz directa y ambiental choca con la bola y se refleja hacia nuestros ojos;

también choca con la superficie de ia mesa y se refleja de Ia bola hacia nuestros ojos.

Fig. A3 Todos los objetos visibles se perciben a través de una compleja serie de
reflexiones.
Toques de luz
Cualquier lugar donde se concentran o se ven reflexiones directas de la luz produce un
punto caliente o toque de luz. Mientras mas cerca esté la juz del objeto, mas grande sera
el punto caliente; mientras mas brillante sea la fuenle de luz, mas brillante sera la
reflexion. Los objetos lisos gque presentan reflexion especular producen un toque de luz
pequeno y bien definido; mientras mas aspero sea un objeto, mas extendido y atenuado
se vera el toque de Juz.
Cuando se mueve la fuente de luz o el observador, el toque de luz parece moversg
también. Esto se debe a que los planos reflejantes estan alineados con el ojo y varian de
acuerdo con la relacion entre el 0jo y el objeto o la fuente de luz. o las dos cosas. Si dos
personas se colocan separadas unos cuantos metros y observan la superficie reflejante.
cada una vera un toque de luz en un punto fisico diferente del objeto. Si las dos se paran
una junto a otra frente a un espejo, las dos veran imagenes reflejadas similares pero

distintas.




APENDICE A

Lo dicho antes respecio a que los objetos reflejan sdolo ciertas longitudes de onda,
produciendo asi la percepcion dal color, requiere una modificacion. Algunas superficies,
como el plastico, reflejan en el punto caliente todas las longitudes de onda incidentes de
la misma manera, sea cual sea el angulo. El toque de luz de una bola de billar expuesta
a una fuente de luz blanca sera blanco, sin imporar el color de la bola de billar. Las
superficies metalicas interactian en diversos grados con la  energia luminosa,
dependiendo del angulo de reflaxion. En este fendmeno. los angulos abiertos producen
toques de luz del mismo color que la fuente; Ios angulos agudos producen toques de luz

tefidos con el color de la superficie.

Reflexién difusa

Lo opuesto de la reflexion especular es ia reflexion difusa. La mayor parlie de las
superficies son Mas porosas gue tersas. al menos en la escala de la longitud de onda de
la luz. A nivel microscopico, cada pedacito de una superficie, como concreto o madera,
tiene un angulo diferente al de sus vecinos, haciendo que la tuz incidente se difunda o
refleje con distintos angulos. Mientras mas aspera sea a superficie, mas sera la variacion
entre esos angulos, y menos reflexion especular presentara el objeto. Volviendo a la
analogia de la pelota, la tersura relativa de una acera comparada con el tamano de la
pelota hace que los angulos sean predecibles. Si la superficie fuera un viejo camino
empedrado, o piedras suellas, los angulos serian mas aleatorios.

Los reflectores difusos como el carton sueien denominarse objetos mate. La superficie
refleja la luz igualmente en todas las direcciones a la vez, y no presenta toques de luz.
Sin embargo. ningun objeto es un refleclor especular o difuso perfecto. Un trozo de
madera es un reflector bastante difuso; si lo bamizamos anadiremos una cualidad

especular.

Fransmision de [a luz

No todos los objetos se limitan a reflejar o absorber la luz, o las dos cosas: algunos
transmiten las ondas de luz incidentes hacia el lado opuesto. El grado de opacidad,
translucidez o transparencia de un objeto depende de la resistencia que el medio opone

a las ondas de luz. La naturaleza de la luz transmitida tiene que ver con el grosor del
objeto. la densidad del material y su color. Incluso los objetos que ai parecer son

completamente transparentes presentan cierta resistencia o absorcidon. Aungue el vidrio
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podria parecer ransparente, una hoja de varios metros de grueso transmite bastante
menos [uz que un cristal de ventana ordinario. El efecto seria el mismo si aumertaramos
la opacidad sin aumentar el grosor. En cuanio al color, la luz transmitida se ve afectada
por el color de cuerpo o color interna del objeto. La luz blanca que pasa a través de un

gel verde en un proyector produce luz transrnitida verde.

Asi como la superficie de un objeto puede presentar cualidades especulares (superticies
pulidas con calidad de espejo) y difusas, lo mismo sucede con los materiales inteinos.
Las ventanas son ejemplos de transmisiéon especular, en fa que los anqulos de los rayos
que viajan paralelos no se alteran. Leves imperfecciones en el vidrio--una burbuja de
aire, por ejemplo-- pueden incluso producir una especie de toque de luz interno. ta
transmisioén difusa, en cambio, dispersa la luz en todas direcciones y con todas las
intensidades. produciendo transiucidez. Los cubos de hielo y los vitrales emiplomados

comunes son ejemplos de difusion interna.

Refraccion

Como se sabe, una onda que viaja por un medio se refracta cuando se encuentra con
otro medio. Esto se cumple también con las ondas iuz. Si una persona esta parada en un
estanque con el agua hasta las rodillas parecera que sus piernas no estan sobre una
linea perpendicular a la superficie del agua. La luz que atraviesa un vaso {leno de agua o

un cristal se refracta de ia misma manera.

Sombras

Si una onda en cualquier medio choca con un objeto mas grande que su longitud de
onda, se reflejara. Esto resulta evidentemente cierto en el caso de la luz, como lo
demuestra el fendmeno de fas sombras. Las longitudes de onda de {a luz visible son mas
pequenas que cualquier objeto que se pueda ver a simple vista: por tanto, cualquier
objeto opaco lo bastante grande como para ser visible proyectara unn sombra en el lado

opuesto a la fuente de luz porque reflejara las ondas.

La longitud de {a sombra depende de la colocacion de la fuente de uz. Mientras mas
perpendicuiar sea la juz incidente con respecto al fondo donde se proyecta la sombra,
mas pequena serd ésta. Esto puede verse faciimente en la naturaleza: a medio dia las

sombras son rmucho mas cortas que al amanecer y al atardecer. E! tamano efectivo de 1a
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fuente de luz con respecto a las distancias entre el objeto, la sombra y la fuente

determina la difusidn de ia sombra. En general, tas fuentes de luz mas grandes crean
sombras mas difusas o borrosas.

Fig. A4 Las sombras se vuelven mas laraas y difusas conforme el angulo de |a fuente de jluz
aleja de la normat

Las sombras no son siempre negras. Cualquier luz ambiental disponible se reflejara en la
superficie sombreada, presentando una version menos brilante de la superficie. Las
sombras se ven mas oscuras conforme el objeto se acerca mas a ta superficie de fondo,
porque tapa mas ondas de luz incidente. Los objetos con superficies reflejantes
producen sombras mas brillantes porque las reflexiones adicionales iluminan el area

sombreada. Ademas, mientras mas reflejante sea la superficie de fondo, menos notables
seran las sombras.

Las fuentes de luz adicionaies también afectan las sombras. Si colocamos varias fuentes
de luz con angulos diferentes, podamos creal sombras en multiptes direcciones. En la
zona en que una segunda fuente de luz ilumine parte de una sombra, esa area se vera
mas brillante. Que una sombra sea eliminada 0 no, dependera de ia posicion, color e
intensidad de 1a fuente de luz adicional.

PERCEPCION DEL COLOR
La luz y la reflexion son una parte de la ecuacion visual; la otra parte es la manera, coma
el ojo y el cerebro humanos perciben la iuz. Aunque la comprension de los aspectos

bioldgicos de la vision humana dista mucho de ser completa. se han realizado muchos
estudios sobre percepcion y psicologia.
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Coior subjetivo

Aunque ios seres humanos percibimos los coilores a travées del proceso aditivo en ta juz
directa y del proceso sustractivo en la luz reflejada, la forma como pensamos en el color
es mas subjetiva. Los tres componentes basicos de nuestra percepcion del color son la

brillantez, el matiz y la saturacion.

Brillantexz

La brillantez es simplemente una percepcion de que tan claro u oscuro es algo. Podemos
visualizaria como una serie de grises que van det negro al blanco. Por ejemplo, los
televisores o tas fotografias en blanco y negro solo pueden representar diferencias en
brillantez. Otra torma de referimos a la brilantez es 1a clandad. aunque existen

discrepancias sobre ias sutiles diferencias entre ambos conceptos

Matiz

El matiz se refiere a los coiores especirales del rojo, naranja. amarilio, verde, azul y
purpura. Hay una gran diversidad de colores subjetivos dentro de cada una de estas
categorias. Por ejemplo, el color rosa, el color ladrillo y el color escarlata, todos tienen un
matiz rojo. Los matices se representan como un circulo en ef orden en que aparecen en

el espectro. y forman la base de la rueda de coior estandar.

Saturacion

La saturacion (a veces jlamada croma) se refiere a la intensidad de un matiz sumada a
su brillantez pura. La luz sin saturacion es acromatica, o carente de color. Por ejempio, si
pintaramos un area con un matiz dado cuya saturacion aumentara desde cero en un
extremo hasta saturacidn completa en el otro, y después le tomaramos una fotografia en
blanco y negro. la fotografia mostraria un gris uniforme, porque la brillantez es constante.

Los pasteles son ejemplos de colores que presentan saturacion parcial.
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Colotes tivs
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Fig. A5 Los coiores espectrales se distinguen par su matiz.

Espacio de color

Podemos visualizar las tres propiedndes de brillantez, matiz y saturacion como un
espacio de color tridimensionatl. La columna central es el eje acromatico de brillantez.
L_os matices forman circulos alrededor de! eje de brillantez. La posicion a lo largo del eje
perpendicular al de brillantez describe la magnitud de la saturacion. Es posible describir

cualquier color por su posicion en relacion a los tres ejns.

Fig. A6 La brillantez, el matiz y la saturacion fornman un espacio de cotor tridimensional con et
que es posible representar cualquier color.

Temperatura deil color

Es probable que el lector haya cido hablar de un color en funcion de su temperatura:
azul frio o amarillo calido, por ejemplo. Los colores de un lado de la rueda de color son
primordialmente calidos (rojo, naranja y amarilio); de! otro lado son primordialmente frios
(azul, violeta y verde) esto se observa en la Fig. AS5. Por anadidura, cada matiz tiene un

lado relativamente calido y otro relativamente frio; e} rojo-violeta, por ejemplo, es mas




USO DEL COLOR EN AMBIENTES GRAFICOS

calido que el azul-vicleta. Por tltimo, los colores en lados opuestos de la rueda de colot
tienen temperaturas de color opuestas.

Teorias de la percepcion del color

El iris del ojo determina la cantidad de luz que incide sobre la retina, que cubre casi toda
la mitad posterior de! ojo. La retina contiene cerca de 120 millones de bastones y conos
Los conos son sensibles a la luz brillante y se utilizan durante ef dia. LLos bastones se
emplean para la visién noctuma y son menos sensibles al color, lo que explica por que

las escenas se ven menos saturadas de noche (predomimmantemente en blanco y negro)

Los cientificos han averiquado que los bastonos contienen un totopigmento Hamado
rodopsina que altera su composicion quimica dependiendo del equiiibrio de los colores
incidentes. Los balances quimicos se convierten en voltajes que se envian al cerebra
para que !os interprete. Aunque las propiedades de distincion de colores de los conos
tienen una base cientifica mas incompleta que las de los bastones, la teoria mas
aceptada es que participan tres pigmentos, probablemente incorporados en tres tipos de

conos distintos

La original teoria de componentes, respecto a la percepcion del color, o tearia de Young-
Helmholtz, postulaba que los tres receptores de color detectaban el rojo, et verde y el
arzul. Aunque la teoria tncromalica del color sirve para describir aceptablemente las
mezclas de color, tos primarios aditivos no son los Unicos companentes que pueden

explicar la forma como funciona realmente el ojo.

A finales de la década de 1870, Edward Hering desarrolld 1a teoria det color oponente.
Los colores oponentes son los que estan opuesios en la rueda de color, como rojofverde
o azul/amarillo. Uno de fos apoyos principales para esta teoria es la presencia de
imagenes persistentes negativas en la vision humana. Si miramos fijamente durante
unos 20 segundos o Mas un area de color uniforme y despugs apartamos la vista,
varemos un fantasma de esa imagen perc det color opuesto (un cuadrado rojo producira
una imagen persistente verde, par ejemplo). Hering concluyd que debe haber tres tipos
de discriminadores de! color. azul/amarillo, rojo/verde y negro/blanco. Cada receptlor

discriminaria entre sus colores oponentes dados y cambiaria de estado para presentar al

cerebro fa informacion de componentes necesaria.
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En fechas mas recientes, la teoria de proceso oponente ha fusionado las teorias de
componentes y de color oponente para producir una explicacion que ha logrado bastante
aceptacion cientifica. En esencia. esta teoria dice que los conos, respondiendc a
diferentes tercios del espectro visible, envian sefiales a cada uno de tres discrirninadores

oponentes que, a su vez. responden alterando las frecuencias quo envian al carebro.

Fenémenos de la vision a color
Entender los detalles de Ia teoria de proceso oponente es menos importante que los
ativa. Ouvo es el

fenomenos visuales que explica. El primerao s la imagen persistente neg
contraste de color simultaneo, fendmeno en el cual colores identicos se ven diferentes
dependiendo del fondo. Un color con brillantez y saturacion medias, se vera mas brillante
contra un fonde con menor brillantoz y saturacion y mas oscuro contra un fondo con
mayor brillantez y soaturacion. Los colores do jgual brilantez y saturacion solo se

diferencian por su matiz y temperatura de coior.

La teoria de proceso oponente tambien explica por qué fos ojos se cansan despues de
nsos da alto contraste. Las seAales que viajan

una exposicion prolongada it colores inte
por los nervios hacia el cerebro fiuctaan considerablemaente, provocando un esfuerzo.
Tales contrastes se denominan a veces “colores vibrantes”, y este fenomeno se hace
mas notorio conforme aumenta la similitud del valor y la saturacion de dos colores y
conforme mas opuestos se vuelven en matiz y temperatura de color. Algo que se
relaciona con esto es el hecho de que el empleo de oponentes para la diferenciacion del
color puede resultar perjudicial en vez de provechoso en situaciones de exhibicion
proiongada porque las imagenes persistentes negativas tienden a cancelar los

elementos de color opuestos.

La proporcion también es un factor contribuyente, como se puede comprobar realizando
un sencillo experimento. Se llena la pantaila con un fondo amarilio uniforme, totalmente
saturado; se dibuja después en una mitad un cuadrado rojo uniforme, totalmente
saturado, de 5 cm por lado., y luego una linea delgada del mismo rojo en ia otra mitad. Se
observara que el cuadrado rojo parcce mas saturado que Ia linea debido a ia influencia
sobre el ojo del color amarilio circundante. Esto se debe al hecho de que el ojo tiene una

buena definicion de lurninancia, pero una definicion de croma deficiento.
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Vi

ion a color anormal

La visién a color anormal (daltonismo, antes llamada ceguera para los colores) afecta a
una proporcion sorprendente de la humanidad. Segun los datos estadisticos cerca del
8.5 por ciento de los hombres caucasicos, el 3 por ciento de tos hombres negros y el 5
por ciento de los hombres asiaticos tienen deficiencias de la percepcion del color en una
forma u otra. En cambio. solo cerca del 0.5 por ciento de toda ia poblacion femenina
mundial padece tales atecciones. Aunque no &s posibie saciificar la calidad artistica por
pequefos segmenios de 1a poblacion, es importante entender la vision a color anormal
cuando se crea informacion que se diferencia por el color

Una razon por la que ya no se usa mucho el término ceguera para 0s colores es que en
general resulta inexacto:

solo cerca del 0.003 por ciento de los huombres caucasicos

presentan monocromatismo, la incapacidad para diferenciar entre diferentes matices y
saturaciones.

La forma mas comun de vision a color anormal es 1a confusion entre 1ojo y verde. Esta
adopta varias formas inciuyendo la incapacidad para distinguir la diferencia entre \os dos,
Yy una propension hacia uno o el otro en la percepcion de diversos tonos de amarillo. Por
ejemplo, no menos del 5 por ciento de los hombres caucasicos requieren una cantidad
adicional de verde para poder percibir amarnllo espectral. £l uno por ciento de los
hombres caucasicos requiere un equilibrio adicional de rojo para poder igualar cualquier
amarilio dado. Otro uno por ciento confunde el rojo y el verde azuloso y percibe el rojo
con menos luminosidad que lo normmal. Ademas, el uno por ciento confunde el rojo y el
verde puros con una percepcion casi normai de la luminosidad. Por Gitimo, sofo cerca det
0.001 por ciento de toda la poblacion mascuiina tiene problemas para distinguir el azul
del amarillo, acompanados por una percepcion menor de la luminosidad azul.

Al parecer, personas con vision nomal ven diferentes proporciones de los componentes
amarillos en los colores. La fatiga reduce 1a capacidad total para distinguir colores; la
fatiga final—la vejez-—provoca una decoiloracion amarilla de

los lentes del ojo que
aumenta ef amarillo y suprime el azul.
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MODELOS DEL COLOR EN COMPUTADORAS

En los parratos anteriores se hablo de las propiedades aditivas de la luz directa, asi
como de la percepcion de la brillantez, el matiz y ia saturacion en un espacio de color.
Los graficos en computadora hacen referencia al color en diversos espacios de color, o
modelos de color, como RGB, HSB y CMY. a menudo dentro de la misma aplicacion. La
mayor parte de los modelos de color tienen tes parametros basicos que podemos

visualizar como tres ejes que definen el espacio de color

« RGB

RGB (rojo. verde, azul) proporciona cormtroles para manipular directamente los valores de
fos nimeros que se alimentan a los CDA (Convenrtidor Digital Analagico) de fojo, verde y
azul y, por extension, cada uno de los canones de electrones del TRC. Esta es la torma
mas directa y expedita de trabajar desde ¢l punta de vista de la computadora, pero no
siempre es el método mas intuitivo para las personas, ya que todos los colores se crean
y editan a través de la interaccion de los tres controles de color. Por ejemplo, es preciso
ajustar ai maximo los tres controles para producir blanco puro, © al minimo para producir
negro puro. Para cambiar la brillantez total de un color dado es, preciso allerar en
identico grado los tres controles.

~—

Magerts = Amasilio
)

~—— Ehance "

Turquesa
Fig. A7 Modeloc RGB

= HSB/HLS

HSB (matiz, saluracion, brillantez) sigque el modelo de la percepcidn de color par la mente
humana descrito anteriormente. A veces se da el nombre HLS{matiz, claridad,
saturacion) a este modelo. La brillantez determina ia magnitud total de la intensidad
luminosa percibida por el ojo; técnicamente, su valor corresponde al valor RGB primario
mas afto. El matiz determina el color espectral affiadido a esa intensidad, y la saturacion

especifica la cantidad de ese matiz quo se afiade a la brillantez pura. Este sistema es
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mucho mas intuitivo para la generalidad de las aplicaciones porque es facit ajustar,
mediante controles individuales, variaciones sutiles en tono, mezclas de color y brillantez.
Es comin que se ofrezca HSB como conjunto da controles paralelo junto con RGE, a fin
de proporcionar io mejor de dos mundos. Los valores HSB se convierten internamente
RGB antes de exhibirse.

Turguesa

Nedio
Fig. A8 Modelo HSB

e HSV

HSV (matiz, saturacion, vaior) es similar a HSB, excepto que los parametros se
especifican en grados y porcentajes. El matiz se especifica en los grados de una rueda
de color, siendo el azul 0° y 360°. Los colores primarios estan separados por 120°, los
complementarios por 60° y los complementos directos por 180°. Muchos artistas y
cientificos prefieren este sistema porque es posible especificar con precision

interrelaciones de matiz de uso frecuente.

La satluracion y el valor se especifican en porcontajes, siendo el valor io mismo gue la

brillantez en el sistema HSEB.

= HSL
HSL (matiz, saturacion luminancia) es casi lo mismo que HSB y HSV. La luminancia
difiere de la brillantez en que su valor es un promedio de los valores primarios RGB mas

alto y mas bajo.

- CMY
CMY (turquesa, magenia, amarillo) es el sistema de color sustractivo empleado en ia
produccion de imagenes impresas. ¢(Por qué sustractivo? RGB funciona anadiendo

intensidades de color a una pantalla negra, y la intensidad maxima de todos fos colores
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produce el blanco. En impresion, es de suponer que el papel es blanco, de modo que es
preciso restarie colores. La combinacion de turquesa, magenta y amarillo de intensidad
maxima produce el negro.

En la practica se utiliza una tinta negra independientemente de los valores CMY para
asegurar negros absolutos, ampliar 1a gama de densidades y compensar las impurezas
en la tinta y el papel. Esle es el sistema CMYK estandar, o sistema de color process.
empieaado aclualmente en la impresion a cuatro tintas. Las separaciones CMYK se
pueden ver tal como son individualmente en un monitor, pero no en combinacion, pues et

modelo de color esta inverlido

“erue —

~—~— | Magerta

Roio
Frg. A9 Modelo CMYK

COMO EMPLEAR GRAFICOS

Convenrlirse en artista requiere anos de dedicacion para desarrollar tanto coordinacion
entre la mano y el ojo como un aestilo unico. Las producciones de multimedios por io
regular precisan mas chisefio grafico que bellas artes; ademas, las habilidades que exige
estia disciplina estan orientadas hacia la comunicacion eficaz. Algunas reglas. basadas
en siglos de experiencia, definen lo que funciona y lo que no. En este espacio se
presentan algunos de esos conceptos basicos del disefio y se ofrecen algunas ideas

para aprovechar al maximo las herramientas para graficos de computadora.

EMPLEO DEL COLOR

La capacidad de! camputadora para exhibir millones de cofores es un recurso valioso y
potente, sobre todo cuando se requiere fotorraalismo. £n el proceso artistico. empero,
sélo se utiliza por lo regular un subconjunto pequeito de esos millones de colores para
comunicar un efecto dado.
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Los colores tienen varnas funciones en los multimedios, como comunicar relaciones entre
ideas y niveles jerarquicos; y pueden sevir para dirigir {a atencion a un cierto elemento
de informacion o para guiar la vista. Ei empleo correcto del color hace mas comprensible
el mensaje y, lo que es mas importante, el color se comunica con el subconsciente dei

publico.

PSICOLOGIA DEL COLOR

Cada color del espectro dice algo en silencio al espectador

Esta percepcion es el resultado de la forma como funcionan nuestros ojos, de nuestro
entorno natural y de los efectos subliminales de la sociedad y la cultura. La Tabla A1
muestra la forma de comunicacidn de los diversos colores a través de la impresion

general y la asociacion especifica

COLOR PERCEPCION SUBLIMINAL EJEMPLOS DE ELEMENTOS
ASOCIADOS
Rojo Alerta, peligro, sexy, calienta Alto, carro de bomberos, sangre,
rosas. infierno
Naranja Atencion T Calabaza
Azul Confilado, majestuoso, lrav\quuic:—" Cielo:;g‘da, letreros de
comodidad informacion publica
Amarillo Lealtad. diversion Sol, platano. pina, mantequifla
Verde Naturaleza, campo limpio Plantas, bosque, sefal de siga
Cafe La terra Tierra, chocolate
Bilanco Pureza, limpieza Vestido de novn‘a‘ nubes, cielo |
Negro Maidad, elegante, misterioso Noche, traje de etiqueta, muerte
Pasteles Suave, no amenazante, femenino | Mujer, bebés
Tonos tierta | Naturaleza Madre Tierra
Saturados Llamativo, audaz, capaz, feliz, Banderas, logotipos de
fuerte corporaciones, crayones
No saturados | Viejo, ajado. monotono Fotograﬁ;'i; viejas, productos
caducos

Tabla At.

tos colores pucden comunicar eslados gencrates de animo o elemenios asociados
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Las combinaciones y categorias especificas de colores también pueden tener significado
implicito, sobre todo en el caso de paises y banderas. En Estados Unidos. rojo, blanco y
azul implican patriotismo, en tanto que el verde, blanco y rojo mueven el corazon de los
mexicanos € italianos. Las corporaciones también tienen identidades colondas: una caja

amarilla de pelicula con letras rojas anuncia a Kodak, en tanto que tas letras manuscritas

blancas en fondo rojo hacen recordar a Coca-Col

Lo que se trata de decir aqui es que ciertas combinaciones de color pueden resultar
favorables o desfavorables. Dei.emos analizar el publico antes de elegir un esguema de
colores. £l blanco sobre azul saturado es una excelente cleccion si el publico es griego;
una combinacion de amarille y rojo no conviene si se esta haciendo una presentacion a

Fuji

los colores pastel quedan bien en una tienda con clientela femenina; los colores

fosforescentes y de luz nedn son inadecuados pata una preseitacion en comunidades
de retirados. Esta es la idea que se pretende seguir cuando se hace uso del color para

expresar cualquier mensaje.

Cojor natural

Ademas de que cientos colores se asocian directamente a ia naturaleza, los colores en
general tienen cientas cualidades en la naturaleza. Los colores frios --parpura. azul y
verde-~ parecen retroceder en la distancia y ofrecer estabilidad. £sto implica que son
efectivos como colores de fondo. Los colores calidos —rojo, amarillo y naranja-- parecen
avanzar hacia el observador, implicando empico en primer plano. Los colores limitrofes
de las dos temperaturas de color —amarillo-verde y rojo-violeta— quedan bien en la media
distancia.

Los niveles de brilantez también envian mensajes importantes. Los colores brillantes
pueden implicar un dia soleado; una pequena reduccion en la brillantez anade calor, y
los colores oscuros implican falta de luz. Ademas, ios colores presentan menor
saturacion y brillantez en la distancia que en primer plano; los objetos que requieren
dimensian y profundidad se pueden simutar aplicando gradientes de acuerdo con esas

pautas.

Un aspecto paralelo interesante es que a los elementos ascuros se les atrnbuye

psicologicamente mas peso que a los claros. Esto puede ser un resultado de nuestra
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aexperiencia con un cielo brillante sobre un paisaje mas oscuro. La implicacion es que es
mejor colocar los objetos oscuros en la parte baja de ia pantalla, o que los objetos en esa

posicion adquieren el peso apropiado si tienen colores mas oscuros

Si el propdsito es crear imagenes que comuniquen realismo, 1o mejor es comenzar por
analizar el mundo circundante. Por esta razon. se recomienda mucho un repaso de lo

dicho acerca de las propiedades de reflexion, la transmusion de luz y 1as sombras

Armonia del color

Muchos artistas principiantes eligen colores individual y arbitrariamente. La seleccion de
colores de acuerdo con {a armonia del color --la forma como interactuan-- produce
mejores resultados. Muchas de las recomendaciones reiativas a la mezcla de colores
tienen que ver con lo dicho acerca de fendomenos visuales como las imagenes
persistentes negativas, el contraste simultaneo de color, la vibraciton del color, las
proporciones de area y la temperatura del color. Es preciso tener en cuenta estas
propiedades durante el diseho.

Nada tiene de malo, por ejemplo, emplear complementos directos (fos que estan
diametralmente opuestos en la rueda de color) en fa misma imagen; por el contrano, el
resultado es vibrante. Sin embargo, no conviene someter al publico a una pantalia
vibrante durante muchao tiempo antes de pasar a otra imagen. Si es necesario emplear
un color saturado durante un periodo largo. debe contrastarse con un tono no saturado;
si es preciso sostener dos colores que pueden ser vibrantes, hay que ver si es posible
reducir ia saturacion de uno de ellos, o de los dos.

Podria decirse que los complementos directos no son armoniosos: los colores
armoniosos tienen mas en comun. Los complementos {riadicos -los que estan separados
por 120° en la nseda de color- son menos vibrantes que los directos, pero tienen un
efecto no muy armonioso cuando estan saturados. Los complfementos divididos son
mucho mas anmoniosos. Los dos complementos divididos de un color estan situados a

30° en ambos iados del complemento directo.

Contraste de color

El contraste en . : color se refiere primordiaimente a diferencias de brillantez entre dos
areas. Los valores vecinos de un matiz dado ofrecen el minimo de contraste: la silueta —
cero por ciento de brillantez contra 100 por ciento de brillantez— es la forma mas drastica
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de contraste. Aunque no es preciso que el contraste sea tan obvio, si es verdad que los
abjetos mas pequenos requieren mayor contraste de color @n relacion con el fondo.

El contraste también puede ser funcion de la saturacion. Muchos disenadores eligen
unos cuantos colores suturados para los elementos del primer plano. y despueés ciean
fondos con colores menos saturados para asegurar que destaquen los elementos

importantes.

Al elegir colores para primer y segundo plano, debemos tener presentes efectos detl
contraste simultaneo. Como ya se exphcod antenarnmente. 1os colores de primer plano se
ven diferentes dependiendo del color de! fondo. El amarillo, por ejemplo, se ve calido en
blanco pero duro en negro; el azul sobre blanco se ve bien, pero sobre negro es dificil de
discernir; el rojo sobre blanco es brillante, v sobre negro es calido: vy el amarillo

virtualmente enciende el rojo

En el mundo de los impresos, donde se miran paginas blancas en entornos claros, un
elementlo oscuro sobre un tondo brillante ticne mas fuerza que uno brilante sobre un
fondo oscuro. En multimedios, lo mismo puade suceder en condiciones normales de
iluminacion, pero en un entorno oscurecido el texto blanco sobre fondo oscuro suele

tener mas fuerza.

El establecimiento de colores contrastantes resulta mas dificil cuando un color de primer
plano debe pasar a través de muchos colores de fondo. La rotulacion de un diagrama de
pastel o de una grafica mullicolor es un ejemplo excelente. Son tres las soluciones
obvias: variar los colores de los rotulos enmarcar un rotulo de color estandar en una caja
o contorno pequernos, o colocar los rotulos fuera de las areas coloridas.

iLos gradientes y las fotogralias muchas veces son convenientes para romper la

s suelen agravar et problema de

monotonia de fondos uniformes, aunque esas técnica
hallar un color contrastante para el primer plano. Una solucidn es ponderar los gradientes
de modo que no haya cambios bruscos de valor en areas en las que deba aparecer un
elemento de primer plano, como un texto. Otra opcion es marcar el contorno del
elemento de primer plano, o encerrarlo en un cuadro de un solo color. Por dltimo, es
posible restringir los gradientes a intervalos cortos, como dos matices vecinos, de modo

que no presenten contrasies severos.
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Continuidad y diferenciacion del color

Los colores son extremadamente utiles para establecer relaciones conceptuales. Es
comun asignar los mismos colores a conceptos que comparten el mismo nivel jerarquico:
cuando el espectador ve otra vez el color, asocia la nueva informacion al nivel deseaco.
Esto es de primordial importancia cuando se exhiben varios niveles de jerarquia en ia
misma pantalla. El diseno y cotor de los titulos puede ser el mismo en varias pantallas.
en fanto se cambia el esquema de color del fondo para evitar la monotonia. Por otro
lado, podemos usar intencionalmente colores distintos para diferenciar ideas u objetos

que sean conceptualmente Gnicos.

Que sea simple

Trabajar con color anade un nivel mas de complejidad al diseno basico. La mayoria de
fos cursos de arte comienzan con blanco y negro y avanzan lentamente hacia el color,
agregando primera uno, después dos, y asi sucesivamente. Si se restringe el namero de
colores en una imagen, es posible que la tarea de disefio sea mas sencilla, sobre todo si

se es principiante. Quiza la mejor forma de concluir éste tema del uso del color sea

recordar la maxima: “mientras mas simple, mejor”. Los colores bien escogidos pueden

decir mucho, pero la adicion de colores innecesanos puede diluir el efecto.
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CD-ROM

CR-ROM

La cantidad de datos digiales requerida para representar un contenido significativo como
audio, imagenes folorrealisias y graficos hace que se alcancen de inmediato los limiles
de cualquier medio de alimacenamiento. Los requisitos adicionales de acceso directo y
distribucion masiva han generado avances rapidos en los medios Opticos. Un resultado
muy popular ha sido el disco compacto (CD).

No pesa casi nada, es relativamente invulnerable al maltrato fisico, se puede producir en
masa a precios entre uno y dos dolares, y suministra hasta 74 minutos de audio de alla
calidad, o mas de 500 MB de datos digitales

Fl resultado es que la tecnologia CD en sus diversas formas es una fuerza impulsora de

la produccion de multimedios y de la aceptacion de los consumidores. Una de las

razones de este exito es la definicion conjunta de estandares por pane de Philips y Sony
Aunque ia encamacion mas populat es el CD de audio que se ha apoderado del
mercado de la efectronica para consumidores, el CD-ROM esta logrando una rapida
aceptacion entre los usuarios de computadoras, y CD- representa el movimiento hacia
fos productos interactivos independientes para el hogar, la educacion y los negocios. Se
hace referencia a ias diversas instrumentaciones de ia tecnologia CD segun los colores
de las carpetas de la documentacion que las define, y que veremos un poco mas
adelante. Primero, veamos las muttiples facetas que tienen en comun todas estas
normas.

TECNOLOGIA COMUN

Todos ios medios basados en CD trabajan segin los principios basicos de los medios
oOpticos descritos en el capitulo 2 relacionado al hardware. Los CD comparten un formato
fisico comun -un disco de 120 mm con un agujero central de 15 mm y grosor de 1.2 mm-
que permite insertar fisicamente cualquier CD en la unidad de CD. También hace posible
almacenar y transportar todos los CD en el estuche de CD que ya todos conocemos. La
informacion reside en depresiones en un medio transparente que tiene un indice de
refraccion estricto: por lo regular plastico de policarbonato en las versiones producidas
en masa y vidrio en el master. La superficie grabada se cubre con una capa muy delgada
de aluminio que anade reflectividad y con una pelicula proteciora de plastico sobre 1a

cual se imprime la etiqueta. El laser de |a reproductora lee las depresiones reflejantes del
disco en rotacion en el lado que no lleva la etiqueta.
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El area desde la circunferencia externa hasta el centro de! disco se subdivide de acuerdo
con propositos especificos. Los 6 mm mas interiores alrededor del agujero central son el
area de sujecion que utiliza ¢l mecanismo de {a unidad para sujetar bien el disco, y no
contiene datos. En seguida viene un area de entrada de unos 4 mim que contienc of
VTOC (indice general del volumen) del disco. Los siguientes 33 mm contienen los datas

del programa en una espiral larga de aproximadamente 20 000 ite

aciones. Las pist
van desde la parte interna del disco hacia ¢l borde. Un area de salida de 1 mm marca el
final del disco; un area de 3 mm alrededor del borde se reserva para el manejo tisico y
no contiene datos.

Aeatnmacm atagone <7

Faareo
feotacts

Fig. B1. Estructura tisica de un disco compacto

Codificacion de los datos

La superficie de un CD consta de fosas (pits, que el laser ve en realidad como
protuberancias) y planos (lands, la superficie normal entre las fosas). Cuando el rayo
laser incide en un plano, se refleja y llega a un fotodetector. 1o que representa una forma
de estado "encendido”. Cuando el laser incide sobre una fosa, la luz se dispersa de tal
modo que no llega al fotodetector, lo que de hecho apaga el fotodetector y representa
una forma de estado "apagado”™.

Las fosas y los planos en si no representan datos de bits encendidos/apagados reales,
como podria suponerse. Las transiciones entre fosas y planos y los tiempos asociados
representan bits de canal. Catorce bits de canal constituyen un simbolo de informacion
que se traduce a un valor tradicional de datos de 8 bits. Este sistermma incorpora
redundancia de infermacion que ofrece mayor precision. El proceso de codificar datos de
8 bits en valores de canal de 14 bits para crear las fosas y planos durante el proceso de
produccion de masters se denomina modulacion ocho a catorce (EFM). La ROM de cada
reproductora de CD contiene una tabla de consulla que inviede el proceso para
decodificar los datos modulados.




CD-ROM

Cuadros y blogues

Los datos en un CD se organizan en grupos de bits de canal llamados cuadros. Cada
cuadro puede contener 24 bytes de dalos para compuadora o doce muestras de audio
de 16 bits (sais muestras estereofonicas). Ademas de los 14 bits de canal para cada uno
de estos bytes, un cuadro contiene 24 bits de canal para sincronizacion, 14 bits de canai

para cada una da ocho palabras de paridad de ocho bits para correccion de errores, 14

bits de canal para una palabra de control y presentacion de 8 bi y los tres bits de

fusion que separan cada simbolo de informacion: un total de 588 bits de canal.

tos grupos de 98 cuadros se denominan blogques en los CD de audio y sectores en 10s
CD-ROM y CD-I. Eil bloque o scctor es la unidad direccionable mas pequena en la
tecnologia CD: hay 75 blogques o sectores por cada segundo de rotacion de! CD. 1o que

resulta en un total de 7350 cuadros por segundo.

Correccion de errores

Aunque los medios opticos son uno de jos métodos mas confiables y resistentes para
almacenar datos, pueden surgir errores durante el proceso de fabncacion o debido a
dafnos graves en la superficie del disco. Es por esto que los CD empilean una forma de
correccion de errores llamada CIRC (Cross Interleaved Reed-Solomon Code, codigo
cruzado Reed-Solomon con interfoliacion). CIRC combina tres tipos de meétodos para
correccion de errores, y aungque no es necesano conocer todos los detalles, he aqui un
panorama general. La codificacion cruzada reacomoda los bits en una secuencia distinta
de acuerdo con una clave, misma que sirve durante la reproduccion para colocar los bits
otra vez en e} orden original. Esto dispersa 10s efectos de errores mas largos, con lo que
el meollo de ia informacion sigue siendo mas o menos inteligible al decodificarse. Otro
intento por minimizar errores grandes /a interfoliacion retrasa los datos durante un
periodo fijo antes de entremezclarios con el tiujo de datos, e invierte ¢l proceso durante
la reproduccian. Por uitimo, /a codificacion Reed-Solomon esta optimizada para corregir

las pequefas anomalias quea suelen ocurrir cuando se raya un disco

Canales de subcodigo
La palabra de control y presentacion de cada canal consiste en 14 bits de canal que se
traducen en ocho bits de datos. Cada uno de éstos comresponde a un canal de

subcodigo descrito con las letras P a W. La informacion en un canal de subcddigo dado
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se codifica en forma de flujo de bits individuales, y cada palabra de control y
presentacion del cuadro lleva un conjunto de bits individuales para cada canal. Un
bioque de datos de subcodigo para cada canal tiene 98 bits de longitud, de modo que
abarca 98 cuadros. Los primeros dos bits del flujo de datos para cada canal de

subcodigo siempre se utilizan como bits de sincroniza.

Hidn; los 96 bits restantes pueden
llevar diversa informacion

Los canales R a W se pueden definir mediante diversas permutaciones de la
especificacion de CD. £l canal P representa una bandera separadora de canat de muasica
(y no tiene caso ocuparnas de &b, £l flujo de 98 bits de un bloque de canal Q tiene su
propia arquitectura bien definida: L.os pnimeros dos bits son los bils estandar de

sincronia Otros cuatio bits de control especifican ¢ numero de canate

de audio, el tipo
de datos en la pista, 1a proteccion contra copias (que perrmite o no a una grabadora DAT
de usuaric realizar una copia digital, por ejemplo), y un ajuste de preénfasis de audio. La
bandera ADR de cuatro bits describe el modo que usan los siquientes 72 bits de datos.

los itimos 16 bits se usan para deteccion de urrore

CRC unios datos de canal

La bandera ADR indica uno de tres metodos basicos de usar los 72 bits de datos del
canat Q. El modo 1 de canal Q (el mas comun) sirve para guardar el tiempo absoluto, el
tiempo de reproduccion y el inumero de seleccion gue aparece en ) tabilero frontal de
una reproductora de CD de audio, asi como la direccion de los datos en forma de
minutes, segundos y bloque © sector de datos. El modo 2 de canal Q usa dicho canal
para representar el numero de catalogo en el formato estandar UPC/EAN empleado
internacionalmente en los codigos de barras de los productos. De manera similar, el
modo 3 de canal Q identifica el producto de manera unica en el formato ISRC
(International Standard Recording Code, cédigo estandar internacional de grabacion).
Blogue de canal g2 subCodgo

Sinc Control | ADFY Data
2 4 ) [443)

Fig. B2. Cada bloque del canal de subcaodigo Q uene un tormato estandgar.
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Pistas

Aunque el area de programa de un CD contiene en realidad una sola pista fisica larga,
esta organizada logicamente en un numerso de pistas que puede ir desde 1 hasta 99.
Una pista dada sélo puede contener un tipo de informacion, como audio digital o datos

de computadora, pero pistas diferentes pueden contener distintos tipos Je datos.

« CD-DA (Libro Rojo)
La tecnologia de CD en general se desarrolio micinalmente para audio. {.a reproductor:s
de CD comun en nuestros hogares se hasa en la norma del ibto Rojo, y estos CD se

ticas que comparten

conocen formalmente como CD-DA (por digital audio). Las caracte
todas las tecnologias CD. y que se han bosquesjado hasta ahora, se desarrollaron comao
pante de la especificacion del libro Rojo; oz Gnicos ingredientes que faltan son que los
datos adoptan la forma de audio estercofonico de 16 bits con codificacion PCM a una

tasa de muestreo de 44 .1 Khiz.

El teorema de Nyquist nos dice que una respuestia de trecuencia de 20 KHz requiere una
tasa de muestreo de por io menos 40 KiHz, pero la razon de ia especihicacion exaata de
44.1 KHz puede parecer un tanto elusiva. Un conocimiento intimo de 1a tecnologia de CD
resuelve el misterio. Veinticuatro simboios de ocho bits por cuadro producen doce
muestras estéreo de 16 bils, seis para el canal zquierde y seis para ¢l derecho. Seis
muestras por cuadro multiplicadas por 98 cuadros por bloque y por 75 bloques por

segundo nos dan 44100 muestras por segundo por canail: 44.1 KHz

EL. COMPLEMENTO PARA CD + GRAFICOS

La especificacion original del libro Rojo no utilizaba los canales de subcodigo R a W y
ponia en ceros jos valores de sus flujos de datos. Esto representa mas de 24 MB de
espacio desperdiciado en un CD de audio, de modo que se crearon wanos
complementos de la especificacion que definen su uso para CD + Graficos. La aplicacion
propuesta de esta informaciGn era exhibir imagenes fijas durante la reproduccion de la
mauasica. Se requiere una salida de subcadigo aparte en !a reproductora de CD para tencr
acceso a los graficos.

Desafortunadamente, la definicion maxima de la imagen de 288 x 192 en 16 colores
(combinada con los siete segundos necesarios para ensambilar la imagen) no resultd

atractiva para el publico, con excepcion del fenémeno karaoke de “canta conmigo”™ en
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Japon. Los fabricantes decidieron ahorrarse el costo de incluir enchufes de subcddigo en
los modelos destinados a distribuirse en occidente con

lo que el destino de CD +
Graficos quedd sellado

CD-ROM (LIBRO AMARILLO)

Pronto se pensd en la tecnologia de CD como medio de almacenamiento de grandes

cantidades de cualquicr tipo de dalos digitales. no solo sonido. Sony y Philips no

tardaron en introducir la especific

sion de libro Amarillo para CD-ROM (disco compacto
memoria sdlo de tectura) que en esencia €s un superconjunto de la norma de libro Rojo

Las diferencias significativas son el empleo de las areas do datos para informaciion
distinta del audio digital y rutinas de correccionm de errores mas estrictas, Ademas. la
especificacion general de libro Amarillo es mucho

mg

s abiena gque su panente de solo
audio; especifica el mélodo de codificacion de los bits, asi como su organizacion en
cuadros y sectores. Los matodos para aiganizar las seciores on bloques 1Ggicos de
informacion. asi como el acc

>50 a esos bloques hgicos por pane del sistema e
archivos, se dejan abientos a la interpretacion

CODIFICACION DE DATOS

Al igual que en el libro Rojo, se utiliza EFM parsa codificoar fa intormacion en cuadros: en

este caso. estrictamente 24 bytes de ocho bits de datos. Los tluyjos de datos de los

canales de subcodigo R a W no se utilizan, y se ponen en ceros. Aungque 1a agrupacion

de 98 cuadros en bloques sola es importante con respecto a los canales de subcodigo
en CD-DA, la tecnologia CD-ROM emplea implicitamente el blogque o sector de 98

cuadros para grabar y leer datos. Con un poco de aritmética vernos que 24 bytes por
cuadro multipiicados por 98 cuadros dan 2352 bytes por sector. Cada sector comienza
con un campo de sincronia de 12 bytes y un campo de cabecera de cuatro bytes que

contiene la direccion del sector en minutos sequndos

sector. Las seclores se
direccionan de manera secuencial, por lo regutar en una sola pista que corre a todo jo

largo del CD-ROM. (El primer sector es 00: 00:00, el segundo es 00:00:01, y asi
suycesivamente. El siguiente sector después de 00:00:74 seria 00:01:00.) Los primeros

tres segundos de cada sector estan reservados y no se pueden destinar a datos de
usuanoa,
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MODOS 1Y 2

La cabecera también contiene un byfe de modo que describe cOmo se usara la porcion
restante de 2336 bytes de datos del sector. £/ modo 1 proporciona 2084 bytes de
usuario junto con 288 bytes destinados a correccion adicional de errores. Se utiliza un
meétodo llamado EDC/ECC (Codificacion para deteccion /Codificacion para correccion de
errores) ademas el meétodo estandar CIRC empleado en CD-DA esta bien para el audio,
donde no s& nota la ausencia de unos cuantos bits, pero es preciso lomar medidas mas

estrictas para garantizar la integridad de casitodos los datos de [a computadoral)

El modo 2 no anade correccion de errores, por o que permite usar todos los 2336 bytes
de cada sector. Por regla general, et modo | se usa en casi todos los CD-1ROM normales.
EY modo 2 pronto se expandico pars formar i espoecificacion de libro Verde de la que

hablaremos mas adelante.

Los dos mados difieren también en su capacidad de almacenamiento efectiva y en su
velocidad de recuperacion de datos. En tanto que un CD-DA puede contener 74 minutos
de audio, los fabricantes de CD-ROM a menudo tienen problemas para grabar mas de 60
minutos de datos con precision. Asi pues, 60 minutos maultiplicados por 60 segundos por
minuto y por 75 sectores por segundo produce un limite practico de 270 000 sectores. A
2048 bytes de usuario por sector, el modo 1 puede almacenar 552 960 000 bytes (527
MB) y leer a una velocidad de 153 600 (150 K) por segundo. Las citras para el modo 2
son G30 720 000 bytes (601 MIB3) de almacenamiento con una tasa de datos fija de 175
200 byles (171 K) por segundo.

DISCOS COMPACTOS DE MODO MIXTO

El término rmodo mixto se utiliza de dos maneras diferentes en lo tocante a CD. Una se
refiere a un disco que contiene tanto audio como pistas de datos. Como la especificacion
de libro Amaritlo se basa en la de libro Rojo, no hay problema para ello. Por lo regular, 1a
pista 1 es la de datos, y el audio comienza en la pisia 2. Una pista de CD-ROM comienza
con un espacio Mmuernto Hamado pregap si va precedida per una pista CD-DA y termina
con un postgap si le sigue una pista CD-DA. La otra referencia a modo mixto
(considerada en general la mas correcta) describe un disco que tiene formatos tanto

modo 1 como modo 2. En una pista dada solo puede haber un modo.

134



APENDICE B

HIGH SIERRA
Como se dijo antes, la norma de libro Amarilio asegura la uniformidad en todos los
niveles de codificacion/decodificacion de datos y arquitectura de cuadro y sectar; sin
embargo, los métodos de mas alto nivel por los cuales los sistemnns operativos de las
computadoras obtienen acceso a esta informacidon se dejan abiertos. Una wvez mas,
surge el molesto probiema de la compatibilidad (o ausencia de ella) entre plataformas. |
camino mas facil seria extender un sistema operativo de una plataforma como Macintosh
HFS, DOS o AmigaDOS al CD. De hecho, ¢

to es muchas veces lo que se hace con la

ayuda de controladores de software en la maquina anfittiona gue saben como manejar

las diferencias entre la arquitectura tradicional de pista/secior y el stema minuto:

segundos soctor del CD-ROM. Desafortunadameante, esto hace que el CD-ROM solo

sea accesible para ese sistema.

Poco después de anunciarse ¢l estandar del iibra Ammilo, los representantos de vinos

cuantos fabricantes clave se reunieron en un centro vacacional en la Sierra Nevada con

el propdsito de desarroilar un meétodo comun para organizar archiwos e indices de modo

que se pudiera obtener acceso universal a ellos. Este exiloso esfuerzo se bautizo High

Sierra por razones obvias, y estandariza la organizacion y ubi

acion de un VTOC
universal. FPor afadidura, el VTOC contiene informacion que representa la trayectoria
directa a cada archivo, con lo que se evitan blsquedas y recorridos en varias capas de
directorios, cosa que toma bastante tiempo vista de las velocidades do los CD-ROM.
High Sierra contempla también que mudlliples CD-ROM funjan como mualtiples voliumenes
dentro de un conjunto, con que es posible obtener acceso a cantidades inmensas de

informacion.

El resuitado es que si una computadora anfitrion cuenta con un controlador capaz de
traducir entre el sistema operativo de disco nativo y Ia norma High Sierra podra localizar
y leer cualquier archivo en un CD-ROM Righ Sierra. Los datos dentro del archivo en si
deben tener un formato compatibie con una cierta aplicacion para que el contenido
signifique algo. En otras palabras, un archivo de texto en el formato universal ASCH no
presenta problemas para multiptes platatormas pero una aplicacion de grificos de PC
seguira sin saber qué hacer con una imagen en formato PICT de Macintosh. FPor esta
razén, muchos CD-ROM en formato High Sierra contienen cosas camo bibliotecas de

imagenes, que son en realidad imagenes repetidas en diversos formatos populares.
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1ISO 9660

El éxito de High Sierra condujo a su presentacion ante la 1SO (Organizacion Internacionat
de Normmas), un grupo gque hace justo 1o que impilica su nombre. Se hicieron unas
cuantas modificaciones menores y se publico la especificacion ISO 9660 resultante como
norma mundial. Como en el caso de High Sierra, la inctusion o un simple controlador de
software 1SO-9660 en el sistema operativo anlitrion otorga a ese sistema acceso a
archivos en cualquier CD-ROM 1SO-9660, con la mismas iimitaciones en o tocante a la

compatibilidad entre los archivos de datos y las aplicaciones

CD-1 (LIBRO VERDE)

tos problemas de sistemas operativos v formatos de archivo dispares, sin mencionar el

empieo de hardware apropiado como por ejemplo adaptadores de pantalla y tarjetas de

audio, llevaron a Philips v Sony a publicar 1a especificacion de libro Verde para COD-t

(disco compacto interactivo). La especificacion de medios CD-! esta vinculada

directamente a la especificacion de una reproductora CiD-I estandar. Segun esta

especificacion, una reproduciora CD-1 debe contar con lo siguiente:

« un microprocesador de 16 bits basado en 68000

= sisterna operativo RTOS

= una unidad CD-ROM can decodificador PCM y CD-DA capaz de manejar audio CD-
DA

« un megabyte de RAM minimo con capacidad de expansion.

un procesador de video para decodificar y presentar grafticos en diversos formatos

« un procesador de audio para decodificar diversos formatos de audio

= un disposilivo para entradas del usuario

SISTEMA OPERATIVO RTOS

RTOS (sistema operativo en liempo real) es un derivado del sistema operativo
0OS9/68000. £1 empleo de un sistema operativo estandar asegura que las reproductoras
de CD-| pucdan tener acceso a todos los discos CD-I. Todos los archivos que se usen
con CD-| se¢ deben crear en RTOS o convertirse en archivos accesibles para él. El
aspecto de tiempo real maneja las necesidades especiales de sincronizar y dar prioridad
a los graficos, texio, audio, video y datos asociados a multimedios.
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SONIDO CD-I

Como todos ios dispositivos CD, las reproductoras CD-l puedean tocar discos normales de
audio CD-DA sin problemas. Por otro lado, el sistema CD-1 en si maneja seis tipos de
formatos de audio digital: tres niveles de calidad tanto monaural como esterea. Todos
utilizan ABIPCM (Adaptive Delta Pulse Code Modulanon, modulacion de codigo de pulsos
delta adaptative), una técnica que coditica el audio sequn los cambios entre valares de
amplitud en vez de los valores absolutos. 12or esta razon, se requieren menos bits para
otorgar una cierta caihdad de audio. £} audio de nivel A otrece cahdad similar a la de un
LP y requiere aproximadamente la mitad de datos que el audio de libro Rojo. El aucdio de
nivel B equivale a las mejores transmisiones de M. it

audio de nivel C ofrece una
calidad similar a la casetera ponatil promedio.

El sacrificio de la calidad del sonido por reducin os requerimientos de almacenamento de

datos y rendimiento ayuda a equilibrar las otias necesidades de medios en una

produccion audiovisual. Se dispone de un total de 16 canales de 72 minutos cada uno
para usarlos con los diversos formatos. aunque s se utliza toda la capacidad no quedara
lugar para otros datos. Los canales pueden usar para cualquier cosa desde dos horas de
audio estereofdnico de nivel A hasta 19 horas de audio de nivel C relativamente continuo
¥ hasta 16 pistas de narracion discretas en diferentes idiomas. Los niveles mas aitos
empiean varios canales simultaneamento.

£l CD-1 Nivel de audio permite equilibrar de divers

5 maneras |la catidad de audio y el

almacenamiento.
Nivel de Tasa de | Ancho De Canales | Almacenamiento |
Audio Definicion | Muestreo Banda Concurrentes Para Un Minuto
o S S Estérco
CD-DA 16 bits a4 1 KAz 20 Kriz T estereo 17009 MB
CD- Nivel A B bits 37 8 KHz 17 Kriz | 2 estereo, 4 mono 433 MB
Coa Nivel B 4 bits 378 KAz 17 KH7 A citéren, 8 mono 276 MB
TO- Nivel © Abits | 18 9 KHx [“ss KAz B estéres, 16 mono | 108 VB B

Tabla B1. Catidad de audio con r

pecto a su almacenamiento.

VIDEO CD-{
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Las reproductoras de CD-l incluyen salidas de video compuesto. Se manejan tes
formatos de video para exhibir graficos: NTSC, PAL y un formato compatible disenado

para seor interpretado por cualquiera de los otros dos formatos. Desafortunadamente, las
imagenes en el formato compatible aparecen un poco estirada verticalmente si se
exhiben en NTSC, y se ven un poco aplastadas en sistema PAL. Asi pues, es mejor
reservar el formato compatibie para las producciones que exijan contenido internacional
Hay varias formas y definiciones de imagen disponibles. Aunque el video de pantafla
completa y movirniento natural todavia no es posible ejecutarlo con la velocidad de
transferencia que manejan los CD’s, vanas estrategias hacen posible crear video on
movimiento con calidad reducida y animacion codificada con tasas de cuadio
respetables. Se puede codificar imagenes fotorrealistas empleando DYUV (Delta YUV:
una version de YUV que registra cambios entre pixels adyacentes mas bien que valores
absolutos). También se dispone de formato RGB directo con cinco bits por canal (32 768
colores) y tablas de consulta de color de hasta ocho bits (cualesquiera 256 colores) para
las imagenes. También es posible realizar transiciones como por ejemplo limpiados,
desvanecimienios, desplazamientos y actualizaciones parciales de la pantalila

El libro Verde contempta también un plano de fondo que puede usarse para una fuente
de video no especificada, un segundo plano de graficos, un primer plano de graficos y
un plano de cursor. La capacidad de usar diferentes planos de graficos para propositos
especificos abre posibilidades para ia expresidon creativa al disefar el contenido.
También se incluyen mapas de bits de conjuntos estandar internacionales de siete y

ocho bits.
" Video | Definicion Normal Alta Definicion
NTSC 360x 240 720 x 480
PAL 384 x 280 768 x 460
Compatible 384 x 280 768 x 460

Tabia B2, €l CD-1 ofrece varias definuciones de videa

FORMAS Y PISTAS

Recuérdese que la especificacion del libro Amarillo ofrece el modo | con verificacion
adicional de errores para datos de computadora y el modo 2 sin verificacion de errores
para datos audiovisuales que pueden sobrevivir a la pérdida ocasional de bils. CD-1 es.
de hecho, una extension del modo 2 de CD-ROM. De hecho, las reproductoras de CD-I
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casi siempre pueden lear archivos de texio ASCIH puro en un CD-ROM High Sierra en
modo 2. Aqui se aplican las mismas consideraciones de cornreccion de errores, pero los
CD-t tienen una clara orientacion hacia los medios integrados que hace deseable
interfoliar datos como ser texto sensible a errores y audio menos seonsible en la misma
pista y la especificacion solo permile un modo por pista. A esto se debe el desarrolio de
las formas 1 y 2 del modo 2 de CD-l. La forma 7 ofrece 10s mismos 2048 bytes de datos
de usuario por sector que el modo | de CD-ROM. junto con la nusma correccion de
errores EDC/ECC. L.a forrma 2 no offece correccion de errores y es sinuilar al modo 2 de
CD-ROM excepto que se sacrifican ocho bits menos por cabecera: un total de 2328
bytes de datos de usuario por sector.

Los discos CD-I solo tienen una pista de datos en maodo 2: la pista cero. Esta pista podria
abarcar todo el disco si fuera necesario. Los diferentes sectores puedan tener distintos
tipos de datos, algunos de 1os cuales se puaden designar como normales (para enviarsa
a RAM) y otros como de tiempo real (para dairles prioridad e interdfoliarios). Un disco CD-l

puede incorporar ademas pistas CD-DA comenzando con {a pista cero

CD-ROM XA

Uno de los problemas de desarrollar CD-ROM de multimedios para computadora es que
el contenido a menudo exige sonido e imagenes simultaneamente. pero el
microprocesador solo puede obtener acceso a un tipo de datos a la vez. Por tanto, los
graficos se cargan primero en RAM, después se localiza el audio, y por Ollimo se exhiben
los graficos mientras se reproduce el sonido. El procesador esta extremadamente
ocupado durante todo esto y es frecuenta que haya saltos entre el audio y el contenido
visual. Si se utiliza mucho audio, puede haber problemas de almacenamiento, incluso en
un CD-ROM,

El CD-ROM XA (arquitectura extendida) se desarrclld en parte para resolver estos
problemas. En esencia, es una extension de la norma CD-ROM de libro Amarilio con
compatibilidad 1ISO-9660 que incorpora eiementos de CD-1 como las formas | y 2 del
modo 2 para interfoliar datos y audio ADPCM de nivel B y C. Las unidades CD-ROM XA
contienen chips dedicados que pueden descomprimir el audio ADPCM ademas de leer y
sincronizar audio y datos visuales que se escriben en el disco en {orma interfoliada. Esto
libera al microprocesador de Ia tarea de sincronizar, y a la RAM del sistema de la

necesidad de precargar graficos, a la vez que hace posible una integracion mas continua
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del audio y la informacion visual. Como ventaja adicional, el empleo de audio comprimido
requiaere menas espacio ¢n el CD. y ofrece a los creadores de aplicaciones un puente
parcial entre los mercados CD-ROM y CD -1

CD-R (LIBRO NARANJA)

Casi todos los masters de CD se preparan en oficinas de servicio y después se hace la
duplicacion en masa para su distribucion. Sin embargo, el precio de las maruinas
capaces de escribir en CD-ROM se esta desplomando. No hace mucho se introdujo la
especificacion de fibro Naranja para CD-R (disco compacto grabable) como pauta para
estandarizar el procesao de crear discos que no reguieren el proceso de preparacion de
master. (CD-R se conoce también como CD-escribible.) Es posible grabar discos ClL de
modo que sean compatibles con reproductoras de CD-DA, CO-ROM y CD-ROM XA

Uno de los principales obstaculos que enfrento la especificacion de libro Naranja es que
los archuvos e indices de volumen (VTQC) de los CD anteriores eran inallerabiles.
Aunque se pudiera escribir datos adicionales en otra area del disco, no seria posibie
actualizar e} directorio maestro para tener acceso a ellos. El libro Naranja ofrece
capacidades de multisesion: la opcion de escribir datos en diferentes partes del disco en
diferentes momentos. Podriamos pensar en eslo como un puente desde el VTOC
originat que examina otra area del disco para ver si existe un segundo VYQOC como

resultado de haber escrito mas informacion en una sesion posterior.

TECNOLOGIA DE DISCO LASER

El disco laser de 12 pulgadas iba al parejo con ia cinta de video en la carrera por lograr
aceptacion como medic de video estandar en el hogar. Las videocaseteras ganaron,
primordialmente porque ofrecian al usuario la posibilidad de grabar programas de
television e imagenes de una camara. Los discos laser se han mantenido vivos gracias a
las necesidades de odiestramiento interaclivo de las corporaciones, el gobiemo y el
sector miilitar, y la perseverancia ha conducido a una mayor aceptacion en el mercado
actual de consumidores.

£n realidad. los discos laser presentan varias venlajas con respecto a la videocinta. Por
principio. la calidad de la imagen es supernor. A pesar de las deficiencias de NTSC, el
medio 6ptico no presenta en absoluto la degradacion asociada a la cinta magnetica. Otra
cosa igualmente imporntante es que ei medio no se desgasta apreciablemente con el uso

repetido. Las imagenes congeladas presentan nitidez cri i ¥ cof
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durante ias operaciones de pausa. Y lo que quiza sea mas importante, ia tecnologia de
acceso directo permite un acceso casi instantaneo a una imagen o segmento con la
indizacion apropiada.

La combinacién de estos f(actores conviere a ia tecnologia de disco laser en un
componente muy Gtil de los sistemas de multimedios como son kioscos y estaciones de
adiestramiento. La salida de video se puede integrar de diversas maneras cona imagenes
de computadora: desplegada

1 un monitor dedicado, en ia pantalta de la computadora a
través de un adaptador de "video en una ventana”, o por superposicion de graficos de
computadora en un monitor NTSC. Los puentos de control en serie en la mayotia de las

reproductoras industriales de disco laser otrecen un método para que |z

compitadoras
puedan oblener acceso a la informacion apropiada.

Los discos laser operan segun da nusma tecnologia optica basica que describimos
cuando hablamos de los CD en Ia primera pante dol capitulo, aungue la velocidad de
rotacion es bastante mayor. Es posible codificar datos en ambos lados de un disco laser,
y las tosas y pianos se traducen a senales de FM que representan la senal de video.

Aparte de eso, los discos {dser pertenecen a dos cateqorias basicas: CAV y CLV

DISCOS LASER CAV

Los discos laser CAV emplean la tecnologia de velocidad anqgular constante descnita al
principio de este apéndice. Hay 54 000 pistas en una espiral continua en un disco laser;
cada una ocupa una rotacion completa y contiene ios dos campos de un solo cuadro de
video. El disco gira 1800 r.p.m. para alcanzar la norma NTSC de 30 cuadros por
segundo. Por tanto, un laser CAV contiene un total de 54 000 cuadros: 30 minutos de
video.

Funciones de control

CAV ofrece busqueda de cuadros (la capacidad de localizar cualquier cuadro de manera
inmediata) y movimiento delenido (la capacidad de congelar cualguier cuadro
indefinidamente con soio repetir la pista). Por si solo. esto es muy utif, pero el
movimiento por pasocs anadce la capacidad de adelantar o retroceder cuadro por cuadro,
o que resulta muy Gtil para mostrar una secuencia de pasos conceptuales o de
instrucciones, por ejemplo. La velocidad de reproduccion en camara tenta se puede

ajustar a cualquier valor entie el movimiento por pasos y la reproduccion normal. El
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movimiento rapido dos © tres veces la velocidad de la reproduccién normal se logra
saltando pistas. El modo de revisidon ofrece visualizaciones rapidas a una velocidad

aproximadamente 20 veces mayor que la normal. empleando el mismo método

Capitulos

La direccion unica de cada uno de los $54 000 cuadros se almacena en el intervalo de
apagado vertical. Es posible definir hasta 80 capitulos o sagmentos de cuadros en cada
lado. Estos capitulos pueden servir para localizar segmentos logicamente, en vez de
tener que conocer el cuadro inicial asociado. Hay dos limitaciones respecto al empleo de
capitulos: no pueden tener menos de 30 cuadros, y todos tos cuadros de un lado deben
estar asociados a un capituio o a otro. También es posible incluir codigos de paro de
capituio para que un segmento se congele automaticaimente en el URIMoO cuadio, perao no

todas las reproductoras de disco laser poseen esta funcion

DISCOS LASER CLV

Los discos laser CLV emplean la tecnologia de velocidad lineail constante que altera la
velocidad de rotacion del disco para poder grabar mas informacion en las pistas mas
largas: 1800 r.p.m. en el punto mas cercano al centro y 600 r.p.m. en la pista mas
exterior. No hay una correlacion fija entre pistas y cuadros en los discos laser CLV, lo
que dificulta 1a identificacion de cuadros individuales y el acceso a ellos. Casi ninguna de
fas reproductoras cuenta con busqueda de cuadros, movimiento detenido, movimiento
por pasos y camara lenta. Lo que si se puede manejar son capitulos, cuyo acceso es

rapido.

La ventaja de CLV es que el aimacenamiento se duplica, y es posible grabar hasta una
hora por lado. Por tanto, los CLV son dGtiles cuando o mas impontante es la longitud del
programa, no la capacidad interactiva. Es posible producir un disco laser con CLV de un
lado y CAV del otro.

MEDIOS OPTICOS GRABABLES
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Uno de los problemas de Ia tecnologia de CD y disco taser es la necesidad de preparar

masters. Aparte del costo, esto significa que no se pueden uti

cotidianas que exigen grabacion instantanea. L.os

zar en actividades

dispositivos para crear masters
cuestan cada vez menos, pero siguen siendo poco usuales en el escritono. Varias
tecnologias integran algunas de tas ventajas de la tecnologia optica a la capacidad de
grabar datos en las unidades de manera incremental cuando se desea. Todas cstas

tecnolagias se conocen colectivamente como DRAW (direct read after write, lectura

Aunque no se cansideran medios de distribucion, 1os
dispositivos DRAWV pueden ser Gtiles en el proceso de produccion

directa después de la escrilura)

UNIDADES WORM

Las unidades WORM (write-once, read-many: esctibir una vez. leer muchas) permiten

escribir datos en cualguier porcion no usada det disco en cualquer momento. Sn

embargo, una vez que¢ se han grabado datos en un area dada, no es posible alterarlos.
Esto hace que las unidades WORM sean apropiadas para archivar datos que no tendran
que cambiar. Los fabricantes manejan diversas varinciones del tema, pero ija idea
general es que el laser altera permanentemente una capa delgada de pelicula magnética
cuando se graban los datos.

UNIDADES MAGNETO-OPTICAS

La unidad magnetlo-optica (M-O) combina las tecnologias de grabacion optica y
magnética. Un disco M-O contiene un plato giratorio dentro de un cartucho removible
igual que los medios Mmagnéticos removibles. Aqui, empero, et plato esta compuesto de
tres capas: una de aleacion cristalina especial comprimida entre una capa superior de
recubrimiento piastico transparente y una capa de respaido de aluminio. Esta aleacion
normalmente no es susceptibte a los campos magneticos, o es cuando se e calienta a
su punio de Curie. Cuando es preciso grabar, un laser calienta instantaneamente el
punto deseado en el disco hasta el punto de Curie y un campo electromagnetico polariza
fos patrones magnélicos en una direccion o en otra. Cuando se apaga el laser, |a
aleacion se enfria, y como ya no puede ser afectada por el magnetismo, el patron
magneético queda firme (aunque es posible regrabar  posteriormente los  datos,
empleando el mismo meétodo). Para leer los datos, se dirige el laser a la superficie con

una energia que no logra hacer que ol medio llegue al punto de Curie. El rayo atraviesa
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la aleacion cristalina y se refleja en ¢l aluminio para incidir en un detector optico. Ef
anguio de reflexion representa la polaridad del campo magnético para el detectuor, y hace

posibie evaluar ese bit como un 0 61 binario.

La tecnotogia M-O tiene varnas ventajas con respecio a la grabacion magneética normal.
En primer lugar, los datos no se pueden borrar accidentalmente por ta accion de campos

magneticos ajenos; es preciso usar de nuevo e laser con alta energia junilo con la

cabeza elaectromagnética para poder alterar los patrones. £n segundo lugar, ia precision
del laser hace posible grabar qrondes cantidades de datos en cartuchos pequenos,
ligeros y economicos. lLos cartuchos M-O empleados en et equipo NeXT tienen
capacidad de 256 MB; Sony y otros fabrican unidades M-O que almacenan GO0 MB por

lado en cartuchos removibles dae dos lados (1.2 GB en totai). Por ditimo, como {as

unidades M-O no tienen cabezas que flotan sobre el piato, se elimina la posibiidad de un

aterrizaje de estas.

La desventaja de la tecnologia M-O es su baja veiocidad. Esto se debe en parte a un
irse este libro, asi como

tiempo de acceso promedio de S0 ms. en et momento de escri

al hecho de que cada °F borrar, escribir y verificar.
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COMO ELABORAR UN ARCHIVO DE AYUDA PARA WINDOWS

Cuando las aplicaciones son sencillas, se puede proporcionar una ayuda en linea

utilizando pocas cajas de didlogo para visualizar mensajes. Ahora bien, cuando las
aplicaciones empiezan a ser complicadas, el usuario espera tener asistencia desde un
menu de ayuda o pulsando F1, igual que la

comerciales para Windows.

tiene Windows o en aplicaciones

Windows incluye una aplicacion denominada Winhelp (Winhelp.exe) como motor de
ayudas Windows. Soporta nmiltiples fuentes, busqueda por palabras clave y muchas
otras caracteristicas comunes en un sistema de ayuda.

Una aplicacion Windows tiene que utilizar el motor de ayuda Windows para activar sus
sistema de ayuda. EEso requiere que la informacion de ayuda de una aplicacion
determinada sea compilada en un [ormato especial. Para ello, la version profesional de

windows incluye un compilador de ayuda (HC31.exe) que crea archivos de ayuda en el
formato requerido por Winhelp.

CREANDO UN SISTEMA DE AYUDA

Para crear un sistema de ayuda, es necoesario tener instalada la version profesional de
Visual Basic, que proporciona et compilador de ayuda y adicionalmente se necesita un
procesador de textos que soporte archivos .rif (rich text format). Después es necesario

ejecutar un nimero de lareas que se especifican a continuacion.

1. Reunir la informacion que agrupa los temas de ayuda.

Planificar et sistema de ayuda creando un esquema de sus alcances y una lista de
temas.

3. Escribir el texto correspondiente a los temas.

Y

. Introducir los codigos requeridos en los archivos de texto para moverse por el sistema
de ayuda.

. Crear los graficos, si es necesario.

. Crear 1as macros, si es necesario.

5
[}
7. Crear el archivo do ayuda (. hpj) y compilar {os archivos fuente.
8. Depurar el sistema de ayuda

9

. Programar la aplicacion para que acceda al sistema de ayuda.
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DISENANDO EL SISTEMA DE AYUDA

En primer lugar se debe reunir la informacion y planificar el sistema de ayuda. Pare ello,
se debe determinar :

¢ Quién va a utilizar la aplicacion? Personas con experiencia, con alguna experiencia, sin
experiencia o experios.

+Cual va a ser el contenido del sistema de ayuda? Un sistema de ayuda contliene varias
componentes: el menud de ayuda y los 1Opicos que aparecen en 1a pantalla de contenido.
Un menu de ayuda estandar puede estar compuesta por. Contemdo, Buscar, ayuda
sobre. ., y acerca de . opcionalmente puede anadirse un indice alfabdatico, un indice de

palabras . un indice do palabras clave y cdmo utihzar la ayuda.

La pantalla de contenido aparece cuando el usuario pulsa F1 o sefecciona la opcion
Contenido del mend de ayuda, e informa al usuario del contenido del sistema de ayuda.
Desde esta pantaila, el usuario elige un tema y recibe ayuda directamente. Como normas
generales, esta pantatla debe agrupar sus entradas por categorias, evitar incluir mas de
quince entradas, y limitar a tres el nitmero de subniveles a los que el usuario debe

acceder para visualizar ayuda sobre un tenia.

La estructura de los temas puede ser desarrollada tomando come base la Tabla C1, en
la cual en su columna Titulg muestra el esquema del sistema de ayuda que se pretende
crear. En nuestro caso, ésla sera la primera pagina del sistema de ayuda, desde la cual
saltaremos al resto de las paginas que componen la ayuda total. Los sangrados indican
la dependencia de las lincas. Una fase subrayada supone un salto a otra pagina, y una
frase sin subrayar visualizara una ventana flotante. Cada frase, tema, coincide con una
pagina del documento gque va a formar la ayuda. Cada pagina esta identificada por los
nombres de la cotumna He/pContextiD. Cada identificador corresponde con el nitmero de
contexto, que posteriormente asignaremos. si es preciso. a la propiedad HelpContextiD

de! objeto de la aplicacion que esté relacionando.

Segun la Tabla C1. la primera pagina del documento que contiene toda la informacion
del sistema de ayuda esta identificada por 1D_INDICE. la siguiente pagina por ID_APP, y
asi sucesivamente hasta llegar a la Oltima pagina. que esta identificada por ID_TFIN.
Segun esto, cada tema del sistema de avuda. que en el documento que agrupa la

informacion de ayuda se corresponde son una pagina, se identifica por una cadena de
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contexto, que debe ser anica, incluyendo la primer pagma que visualiza ! indice o

contenida del sistema de ayuda.

Titulo HelpContoxtiD | Cédigo | | Palabras clave

INDICE

Principio de la primera pagina indice:
introduccion

La aplicacion “controles

~ 1D _APR 1100 | Aphicacion “ctris pers.”
trol grafico ID._CGRAFICO 1110 Control grafico
marco ID_MARCO 1120 Control marco

. conolesdecontec [#D_CCONTEOQ | 1130 {Controide contea

[ Como...

Seleccionar la_cantidad_de_datos ID_DATOS 1200 Datos a representar
Numero_de series de datos 'D‘NSER'E‘P 1210 2tos a representar
Numero de datas_por serie :g_r;l:%/E)TOQ :,?,i:; Datos a representar

Selecc:onar el n_po de gratico ID_AGCTUALL 1300 Tipo de grafico

f D IMPRIMIR 1250 Aclualizar el gratico

| Imprimir el qrahco _

“'“E xm:r el granco et

Ordenes

Orden para finalizar Ia aplicacion |12 el 1a00 alizar laapp,
Teclado

Teclas para finalizar la aplicacion  {1D_TFIN _aso i la app.

Tabla C1 Descnpcion de la estructura det mchivo de ayuda

Para asignar una cadena de contexto a un tema de ayuds, suponiendo que se ha

iniciado un Nnuevo documento en un procesador de textos (por ejemplo Word).

facrina s ekt s £ seboceions s do L kita ]
Y

Lucga, presone

Grdetiesese s tema  (reveone Ty "

i S Terwe dm detne
tetecronne te canluled te taton

Fig. C1. Ejcmplo de una veatana de basyueda por contexto
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1. Coloque el punto de insercion en la primera posicion de la pagina y ejecute la orden
de insertar notas al pie. Con Microsofl Word al cjecutar la orden notas al e, del

menu insertar se visualizara la ventana siguiente

Insedtar
% Nota ol pie  Final de piomo
7 Nota al tinal Final de t

Numeracion
€ Autonumeciacién 1.2.3,.
-

\arca personal: 1§

L Avuda |

Fig. C2. Ventana de VWord para VWindows en la opcron da msercion de notas al pie de pagina

2. insertar el caracter de # (") como marca de notas al pie. Ohbserve que aparece como

superindice.

3. Escribir la cadena de contexto (el identificador del tema) como nota al pie. El resultado
que obtenemos con Word, despues de haber introducido dos notas al pie mas, que

ahora explicaremos, se muestra a continuacion.

Asegurese de que solo haya un espacio en blanco entre el caracter y la cadena de
contexto. Con la aplicacion WinHelp, el usuario puede buscar un tema especifico
utilizando palabras. Si se observa la Fig C1, mostrada anteriormente, hay una primera
lista correspondiente a las palabras clave a las que estamos haciondo referencia, y hay
una segunda lista que corresponde con los temas relacionados con esa palabra clave
La primera lista, la de las palabras clave, se forma a partir de las notas al pie marcadas
con K. y la segunda lista. la de temas relacionados, con las notas al pie marcadas con

$*.

Para anadir una nota al pie marcada con K o con 3, se procede de la misma forma tal y

como se indicod para anadir una nota al pie marcada con #.
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La Tabla C1 presenta los datos del documento que contiene ta informacion del sistema

de ayuda. En ellas se puede aobservar :

= El encabezado formado por los caracteres # (cadena de contexto), K (palabra clave) y

3% (tema relacionado) con la palabra clave.

« Identificadores en maytsculas, por ejemplo ID_NSERIE S Son las cadenas de contexto
(identificadores de temas) y son caracteres ocultos en mayusculas o minusculas

(cuando se visualiza el toxto. no aparecen).

« Palabras con subrayado doble. Indican un salto at temoa (pagina) identiticado por la
cadena de contexto escrita en texto oculto justamente a continuacion. Estas palabras
apareceran en el sistema de ayuda en olro color y subrayadas con una linea

continua. Si se hace ciick sobre ellas, se produce un salto al tema especificado

« Palabras con subrayado simpla. Indican un sailto at tema (pagina) identificado por la
cadena de contexto escrita en texto oculto justamente a continuacion. estas palabras
apareceran en el sistema de ayuda en otro color y subrayadas con una linea
discontinua. Si se hace click sobre ellas, se visualizara una venlana flotante

conteniendo 1a informacion correspondiente al tema especificado.

Notas al pie corraespondientes a los caracteres especiales que encabezan cada una

de las paginas.

Una ver que se ha escrito toda la informacion correspondiente al sistema de ayuda de la
aplicacion, se guarda el archivo con el formato RTF. En este caso el archivo se guarda
como cirispor.rft. Para hacer esto en Word, se ejecula la opcion ‘guardar como..” del
menua Archivo, y en la ventana que se visualiza. elija en la lista ‘Guardar archivo como:”

Ia opcidn "Texto con formato (*.rtH)".

COMPILANDO EL ARCHIVO DE AYUDA

Para controlar como el compilador de ayuda (HC31.EXE) crea el fichero de ayuda{.hlp) a
partir de los archivos fif, podemos crear un archivo de proyecto de ayuda con extension
_hpj (help proyect). Para crear esle archivo, se puede utilzar cualquier edilor. pero el

archivo debe guardarse en ASCIH (solo texto sin formato). Por ejemplo, para esta
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demostracion ‘Controles Personalizados’ hemos creado el proyecio de ayuda crtlsper.hip

que se muestra a continuacion.

isistema de ayuda para “controles persohalizados”
.opciones utibzadas

{OPCIONS})

CONPRESS =NO

TITLE= CONTROLES PERSONALIZADOS
CONTENTS=ID_!NDICE

ddentihcidaores de contexto y nuimeros de contexto asociados

{MAP)
ID_INDICE 1010

1ID_APP 1100
ID_CGRAFICO 1110

tD_MARCO 1120
ID_CCONTED 1130

ID_DATOUS 1200

1D_NSERIES 1210

1D _NDATOS 1220

ID_TIPO 1250

ID_ACTUALI 1300
1D_IMPRIMIR 1350

ID_OFIN 1400

ID_TFIN 1450

JArctuivos ubibzados para construir ef sistema de ayuda
{(FILES)

CRTLSPER RTF

Se puede observar que este archivo esta dividido en secciones, en este caso en tres
{OPTIONS}, {MAP} Vv (FILES) Ademas de éstas, existen otras como {(BUILDTAGS},
{CONFIG). (BITMAPS), (ALIAS), {(WINDOWS} Y {(BAGGAGE)

La seccion {OPTIONS) especifica las opciones de que como se construye el archivo de
ayuda. Por ejemplo COMPRESS indica e! tipo de compresion a aplicar durante la
construccion (NO, MEDIUM o HIEGH), (TITLE) indica el titulo de la ventana de ayuda y
CONTESTS identifica la cadena de contexto que referencia el tema (normalmente una
tabla de contenido o un indice) que se visualiza cuando se hace click en el boton indice
de la ventana de ayuda. Si no se especifica nada, se asurne como {ema el primero del
primer archivo especificado en la seccidon (FILES}. La seccion {OFPTIONS) es opcional,
pero cuando se especifica tiene gue ser la primera.

L.a seccidon {MAP} asocia las cadenas de contexto con nimeros de contexio, esta seccion
es opcional.

La seccion (FILES) especifica los archivos que proporcianan la informacion para construir
el archivo de ayuda. Esta seccion si es necesaria, para la construccion del sisterna de
ayuda.
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Una vez construido el proyecto de ayuda, el fichero de ayuda se construye invacando al

compilador de ayuda de 1a forma sigutente : HC31 CTRLSPER. Hf)

HC31 es el nombre del compilador y CTRLSPER HPJ es el archivo que se ha descrito,

finalmente se obtiene un archivo de ayuda como el que se muestra en la Fig. C3.

o Windows Help
icibn  Masca-texio
o | Burcm | Awa: | Histonal ]

2>
introduccién

=

Fig. C3. Archivo de ayuda para Windows terminado.

Anadiendo el sistema de ayuda a la aplicacion

Para especificar el archivo de ayuda, que una aplicacion involucra cuando el usuario
pulse F1, se puede proceder de dos maneras :

Durante el diseno, ejecutando la orden project de! menu options y asignando et
nombre det fichero de ayuda a ta opcion Help File.

Durante la ejecucion, asignado el nombre del archivo de ayuda a la propiedad def
objeto App.
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Siguiendo el ultimo criterio, se debe incluir en el procedimiento Load de la forma principal
el codigo que se muestra a continuacion:

sub form_load

‘hacer que e! directorio donde se ejecuta la aplicacion sea el directorio de

trabajo

chdir App.Path

‘especificar el archivo de ayuda

App.helpfie = “ctrispre.hip”

‘ después el coddigo correspondionte a ia aplicacion
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