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INTROOUCCION 

El presente trabajo es1á enfocado a la descripción de cómo. porqué y para que fL1eron 

empleadas las herramientas mL1ltirnedia en el desarrollo de LiOa Base de Datos 

Reconfigurable. 

Dia con día SLuge unci innutnerable cnntidad de des<:\rro\los tecnológicos, lo quo nos 

hace pensar, que el full1ro lo tcnenlos rncis cercn ele nosotros. yn que el fflecho de la 

cornputación obtiene in,portantos avances en la n1ayoria de los ca1npos de estudio. 

aunque tan1bién estos avances están ligados cad3 vez. n1;_)s J nuostra vidA cot1d1n.na, por 

lo que algunos de los tC1 minos usados en el n--1edio de In computación ya no resultan ser 

tan extrarlos para la gente que no se encuentra en este ó.1nbito. 

Por lo nnterior. decin1os que nos encontrn1nos dentro de un~ sociedad en la que los 

cnrnb1os deben sor aceplndos y nsimilados de In 111ejor n1anera posible. Estos cambios 

de algunn n1anora repercuten en gran cnntidad de órens cte estudio y do trabajo, por lo 

que al surg1n1iento en e\ caso particular de las inlerfacos grfllicas y sobre todo la 

rnultimedia, las medios de intorfllnción con10 libros. revistas. i1nágenes y t1asta un 

intetlocutor. hnn ido pcidiendo leneno. con el sur9i111iento de lo que nctualn1ente se 

conoce como historias electrónicos. enciclopedias interactivas y juegos 1nte1ncti'Jos. Lo 

;:interior no seria posible sino fuera por la existencia do las bases de datos, \as que 

realmente no han sufndo cambios in1portnntcs en cuanto a su concepción, mns si en su 

forma de elaboración. 

Actualmente existe una innumerable cantidad do herr3n1i0ntns pnra o\ desarrollo de 

sistemas 1Tlultimedin y bases de datos, In que nos llevo. a pensar. que la teoría bilsica de 

la computación no ha. cambiado, más bien lo que ha can1b1n.do son \as herramientas y lo. 

manera de pensar de la gente. ya qLJO con e\ uso do las interfaces gráficas. ha crecido e\ 

intcrós de las pcrson.3s por el manejo de las computadoras en las que ya no so 

enfrentan a un entorno 3.rido q•Je espera instrucciones precisas. sino que ahora se dice 

que se ve lo quo so está rca\Lzando en el momento quo so desea. ayudndos por lo que 

se conoce como Miconosw, qLJe no son otra cosa que pequeflos dibujos. que representan 

alguna tarea quo so desoa realizar. Por citar un ejemplo, dentro de los entornos gráficos 

se puede encontrar un Miconow, que representa un faldar. el cual nos dispone a pensar en 
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que ahi se encuentra un archivo de datos, al qua podriamos accesar con un uclick" o 

"'doble click" del mouse o ratón, que actualn1ente es una herramienta de primera 

necesidad, con10 lo es el teclado para la comunicación con la con1putadora. 

Dentro de los sistemas multimedia, lo anterior se puede considerar con10 los 

conocimientos necesarios para el uso de un sistema desarrolladn, yn que el usuario del 

sisterna lo único que necos1tn saber es oprin1ir un botón del mouse y el sisterna por 

medio de su interface indicara y dará la pauta para seguir avanzando dentro del misn10. 

EL presente trabajo se dosnrrolló con una idea 9eneral de los a.ctualus si.sten1as de 

multimedia y tan1bión l;:is t::insos de d;-itos elnboracl;;is de In n1.:.rne1a clitsica 

De este modo, es corno tos temcis cles.:Jrrollados en c.ada copilulo, tienen con10 f111ulidad 

dar a conocer los conceptos da n1nyor significado tanto de n1ulti111od1a corno ele bases 

de datos, pn1a poder lley.::ir a una aplicación en que so si{_¡lie un rnodolo do desarrollo 

aplicable a distintos sistcrn.::is intorZ1ct1vo~;. 

Los contenidos por capítulo del presente trabajo son los siyuientes: En el Capitulo 1, se 

desarrollan los conceptos básicos p<:irn esta áren de la ingeniería. Posteriorrnente. el 

Capitulo 2 estñ dedicado ~ las n1etodologias en las cuales se hace referencia a los 

modelos de desarrollo. to:tnto de basos de datos co1TI0 de rnultimndia. en los que se 

introducen conceptos especificas parn cada una do kls metodologias, además de 

describir brevemente cada punto a seguir, en el dos.nrrollo del sistema, de que se trato. 

Con Jos conceptos desarrol!ndos en ostos dos cnpitulos so tiono In baso teórica 

suficiente para saber cómo podemos desarrollnr multimedia y bases de datos. El 

siguiente paso es conocer de qué medios y/o horrarnientas nos podemos auxiliar para 

desarrollar multimodia y bases de datos, es entonces que en el Capítulo 3 del hardwnro 

se hace referencia a las platororrnas de desarrollo MPC y también se describen algunos 

de los periféricos mñs comunes de acuerdo ni modelo de comunicación con ol 

microprocesador. esto es. poriréricos de entrada, salidn y cJe alrnacennmiento. Una vez 

quo so h<l doscrito el equipo de hardware quo podemos utilizar y las partes que lo 

componen pasamos a describir en el Capítulo 4 el softwaie que podomos utilizar. el cual 

se clasificó en categorios como son Vv'indows. procesamiento de imcigenes. 
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programación, software para presentaciones multimedia, animaciones y otros 

complementarios, en el Capítulo 5, con el apoyo de la información descrita en tos 

capitulas anteriores, se pasa al dosariollo de un sistema en el que so combinan tanto 

técnicas de desarrollo de bases de datos como de niultimedia. Finalmente, en e\ C"1pitulo 

6 aparecen las conclusiones. 

Referente al desarrollo del sistema. es 1111portante hacer nicnc16n del software VISUAL 

BASIC, el cual es un lenguaje de progran1aci6n que actualmente se ha convertido en la 

herramienta de desarrollo más irnportantn dentro del entorno graf1co de Windows, 

porque las aplicaciones realizadas con VISUAL BASIC, pueden contar automáticarnente 

con todas las ventajas que ofrece Windows como son: el estándar en cuanto al uso de 

botones, 1nenús, opciones. ndeméls de que por niedio de la progran1ación so puode 

tener acceso a Jos controladores (drivers), do alguna herramienta específica de Windows 

e inclusive interactuar con ol kernel n1ismo de W'indows, lo quo permite tener una 

aplicación con un nivel de mtcgro.ción mayor dentro del ontorno de \/Vindows. 

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. 

¡¡¡ 
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FUNDAA:íENTOS 



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 pequeña sección del mundo exterior. aquel que nos 

interesa representar en los datos. 

En este proceso se debe aprender, comprender y conceptuo.liz:ar dicho mundo exterior 

transformándolo en un conjunto de ideas y definiciones que supongan una imagen fiel 

del comportamiento del mundo 1eal. A esta in1agen del mundo exterior la llamamos 

"Modelo Conceptuar· 1 

tSQUEM,3.. 
CONCEPTUAL 

Flg. 1.1 Proce-;o para la obtención del esquema conceptual de datos 

Una vez definido el modelo concoptual, éste se ha de transformar en una descripción de 

datos, atributos y relaciones al que donominaromos "Esquema conceptual de los datos". 

Por últin10. esto esquema conceptual habró que traducirlo a estructuras almacenables en 

medios fisicos. 

Asi. mediante un proceso do abstracción, pasaremos del mundo real al mundo de las 

ideas, estableciendo un modelo conceptual. y a pa:-'lir de éste, a través de un proceso de 

·----------------------------------------
2 



CAPITULO 1 

organización, pasaremos del mundo de las ideas, al de los datos, estableciendo asi un 

modelo convencional de datos y este Ultimo puede ser n1anejado dentro de cualquier 

contexto de programación para su uso y aplicación. Resolviendo de esta manera una 

necesidad previamente planteada. 

Para poder tener un fnayor entendimiento de lo anterior, se definen algunos ele los 

términos que de alguna n1anera son Utiles al n1orr1enlo de t1alJlar acerca de las bases de 

datos. 

1.1.2 CAMPO 

Un carnpo es la unidad mínima de información a la cual so puede hacer referencia en un 

programa de computadora, y dentro de las bases de datos cliren1os que es un grupo de 

caracteres relacionados. Un campo numérico contiene sólo dígitos. Un campo alfabél1co 

contiene sólo letras y espacios (el espacio es un carácter pertectamente legitimo dentro 

del conjunto de caracteres). Un campo alfanumérico contiene sólo digilos, letras y 

espacios. Un can1po que contenga cualquier carácter especial se denomina simplemente 

campo de caracteres. 

Por ejemplo: 

365 es un campo numérico 
>--------.,J-U_A_N_P_E_R_E_z_·""· ._e_s_U.n campo alfabótico 

"AV. REVOLUCJON #2000" es un campo alfanumérico 

"$367 .19'' es un campo de carncteres 

1.1.3 REGISTRO 

Un registro esta formado por un conjunto de campos. que guardan una relación entre si, 

con respecto a un elemento, objeto o entidad. entendiendo éstos como todo aquello que 

tiene caracteristicas con las cuales es factible su descripción. 

Por ejemplo: Un registro de un estudiante puede contener, campos separados para sL1 

número de cuenta, nombro, dirección, número de toléfono. promedio de calificaciones. 

especialidad de estudios, etc. 

3 
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1.1.4 ARCHIVO 

Dentro de las bas.es de datos, entenderemos con-io archivo a aquél que contiene un 

conjunto de datos o registros todos del mismo tipo 

Existen vnrias fonnas do acceso a los arct1ivos. entro Iris que se tienen 

1.1.4.1 Archivos Secuencia/es 

Los registros se colocan ori 01den físico E 1 "s1uuu=:H1te rooistro es el que sigue 

físicarnento al registro pí{.!VÍO E si.a or9arn;c_<-tc1on se puede observ.=u fácilmente en 

archivos que se ah11acenan en c.mta n1<lgnP.t1ca, ~unque es f;=ictible su utilización también 

en las unidades de d1~~co 

1.1 .4.2 Archivo Directo (aleatorio) 

Los registros son de ncceso directo seqún sus direcciones fisicns en un dispositivo de 

almacennn1iento de acceso directo (DASD), como puedo sor In RAtv1 o una unidad de 

disco. Para este tipo de archivos ~e requiere ostar farn1ilnnzndo con l.::t orgar11zac1on física 

del DASD sobro ol cual estaran n!n1acen<'Jdos los archivos. 

1.1.4.3 Archivo Secuencia/ Indexado 

Los registros se d1::>poncn en un.:::i sec..uencia logica de acue1do con una clave contenida 

en cada registro. El sistema. mantiene un indice que contiane la direccion física de ciertos 

registros principales como son el primero y el lJ!t1n10. de ahí quo los registros pueden ser 

accesados de manera secuencial por orden de su clave o do manera directa realizando 

una büsqueda de lé1 rnismn clave u lo largo dol archivo 

En los sistemas con1unes de n1macenam1ento. los Alen1entos do datos se guardan en 

campos de longitud fija y con orden predetermin.:ido, por el programador. 

1.1.5 BASE DE DATOS 

Una base de datos se defino corno una colccc1ó11 de d0tos intcrnJlac1onados y 

almacenados en con1unto, con redundancia minHTKl y controlada, esto es, que no exista 

repetición en alguno o algunos de los datos; su finalidnd es la de servir a una npiicnción 

o más. de la mejor n1anera posible; los datos se almacenan de modo que resulten 

independientes de los prograrn.ns que los usan; se nrnplean mi.todos bien determinados 

para incluir d.atos nuevos y para modificar o extraer los datos ahnClconados, los cunles se 

4 



CAPITULO 1 

descnbir-Etn con rnayor detalle postenonnente. Un ::.>1ste1na de bases do datos comprende. 

los datos, el hardv.1;ue en el quo resiclen, el soft>.·vare (llan1ado sistema de adrninistración 

de bases de datos o DBMS) que controla el aln1acenarniento y recl1perac1ón de los datos 

y los propios usuarios 

1.2 DEFINICIONES BASICAS SOBRE LA MULTIMEDIA 

El tratam1l!nlo de la 1nforn1ac1ón esLi sufnondo rArnb1os pie.fundos en la actunllcJad. 

Estarnos so1prend1cJos de un proceso. cuyo final c,s d1fic:1l d•) pn:;cJcc1r. 

En un pnncipio so utilizaba la cornputadorLl parn atrnaconé'l1 fi-l 1nforn1acio11 y 

presentarla al usuario en forrna de texto. Postenorrnontc. se arí<ldioron los oráf1cos y 

se 1ne1oro la calidad Uo su p1esentac1ón, bi8n por l..:1 variedad de tipos do letras 

disponibles o b1on por lil inclusión de colores o 13 rncjora de los n1isrnos. 

Sin en1bnr<Jo. so est,'lba en presonc1a de textos y Drilficos que se podrlan llamar 

rnuer1os o 1nact1vos. en el senticlo de qua no pe1nutían ningún tipo de 1nterar.c1ó11 con 

el usuario. a lo sun10. una 1ntoracción muy elen1ental. lirnilnda, In 1nayor parte de las 

veces. a elegir entre los elen1entos do un nienú, riue se p1osonlaba ante sus o¡os. 

Roc1enternento surgen los hipertextos, los h1pern1cdios y los s1sten1.as 1nultin1odm: algo 

totalmente nuevo, que supone una verdadera revolución, no sólo en la forrn.::1 de 

concebir la inforrnación sino tambiBn en la fornia de pr-esentarla y en los lenguajes 

que soportan todo este proceso. La terminologia utilizada para definir estos avances 

es algc.. confusa y resulta dificil serla.lar claramente lcis diferenciets ontre los métodos, 

pues existen amplias zonas de traslape. 

• El térrnino Hipertexto so refiere esencialmente a la habilidad dEt ligar texto con otro 

tex1o relacionado. o en algunos casos. oleinentos visualAs. 

• El término Hípcrmedio se refiere a la utihzación do las cornputadoras y sus 

progran1as, junto con el texto, los grilficos, las animaciones y el sonido que ellos 

producen. para estructurar l<'l información. 

• El término Multirncdio se refiero .n una combinación do mAd1os con otros 

elementos diferenciados porque soportan la información como son el lexto, los 

gráficos, el video, el sonidn, etc. 

5 



FUNDAMENTOS 

Utilizando las ventajas y po.s1b1lidades de las co1npulacJor3s es rniis tac1I estructurar y 

moverse a través de la información dependiendo de los deseos, curiosidad o 

necesidad de cada persona y no en forma lineal, o prev1an1ente definida, como se 

realiza en otros sisternas. Esto es especialn1ente irnportante, ya que las personas 

aprenden mediante la asoc1ac1ón de las 1doas p1ocecientes de c.hferentes elon1entos 

de inforn1nción. Estos no van encadenados u ordenados de la n11srn.::::i forma en todos 

los seres humanos, ya que los conocirnientos previos son diforen\es ün cada persona 

y las posibilidades de relacionar dependen cln.rarnentc de üllos Poi tanto. se puode 

decir que las nuevas técnicas ro1111iten un aprendiza¡e 1nd1viduatiz.:1cJo o, s1 se prefiere. 

hecho a la medida de los diferentes uSuéuios del sistcnia 

Debemos hacer mención que los mCtodos do Muttin1edia requieren do una 

información 1nos cornrleL~ y tHl.:'.l estructur~ n1;;'1s etaboroci0. quo los rn81odos 

tradicionnlos, por lo que dircn1os que existen dos formas ele arnpliar t.:i información a 

las que llamaremos "directa" y por "progrorna" 

Por forma "directa" nos referimos a la mclusión do fotografías, texto. gráficos. dibujos, 

botones. campos, tamaños de letra. etc., que ~o realizan de n1anera inmediata. al 

disponer de herraniientas especiLllrnento chserindas para ello y que en la actualid<:1d 

comienzan a ser parte esencial del software usual. 

La otra opción se refiere a In utili70.Ción de un lenguaje de programación adecuado. 

Normalmente esta opción es mós compleja que la antorior. pero permito una ampha 

gama de posibilidades, yn que ostos 1-.:?nguajes de programación están contemplados 

y diseñados para tales toreas. 

Dentro de la terminología que se usa frecuentemento en los sistemas Multimedia, 

tenemos varios conceptos quo son cada vez mós comunes, aun para la gente que no 

está muy relacionada con el tema. A continuación se describen algunos de esos 

conceptos. 

6 



CAPITULO l 

1.2.1 CLICK 

Se refiei-e a realizar la presión del botón en el mouse (en el caso ele \/Vindows 

usualmente es el izquierdo). aun cuando esta térn1ino no es necesal"iamente un concepto 

de Multimedia pero es uno de los vocablos coniúnrnente usndo, desde la apa1ición de los 

entoi-nos gi-áficos. 

1.2.2 SONIDO DIGITAL 

Una foi-ma de visuallz8r el sumdo os nH~:ci1nnte ond..:l~ Con objeto do almacenar en torn1a 

digital la información q11e c::ontiHnen est~1s ondas. se tornan rnuestras de sonido a 

intervalos de l1en1po equ1distantos, nlgo nnúlogo a In que ocu1re con las peliculas, que no 

son otra cosn que una sucesión rápidn de fotoararnas ditorcntes 

Los valores que resultan de estas muestras son los quo se guardan en la memoria, bien 

sea de In computadora o en rnen1onn nuxili.::u. Poi lo tanto, lo quo resulta es un sonido 

simplificado. Ello conduce inevitablenicntR :l un sonido distorsionado 

Aunque este sonido aln1accnado no representi.l ux;:.ictan1unle el sonido ro.:iL sí es un.::t 

buena aproximación del mismo, esto so obscrv:.:i en In Fig. 1 2. Ln computadora. a partir 

de esta información. vuelve a generar una onda continua, con lo que se niejora su 

calidad, con respecto n la que corresponde o la información alrn;icenada. 

onda 
OTiginal 

frecuencia 
_._-''--L-'--''--'---L-''--'---'--'-'---'--'-'---'-- de n-.uesti-eo 

. . .. . 

Fig. 1.2 Muestreo de unai !.cñal de .aur.ho 

datos 
rnuestreilldos 

forma de 
onda 

Tcconstruido 

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

que se toman. por lo quo la decisión sobre ta calidad de audio a utilizar en un caso 

7 



FUNOA..MENTOS 

determinado, dependera en algunas ocasiones de la memoria y de la capacidad del 

disco disponible. 

Una operación 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 grabación on seg. 

(resolución en bits I 8) "' núnlero de canales=' 

Donde el nUmero de canales se refiere a si el audio será en rnonaural (un canal) o 

estéreo (dos canales), en tanto que la resolución en bits, involucra tanto la velocidad de 

muestreo corno el tamaño de la n1uestra, ya que entre n1ils grando sea la velocidad de 

n1uestreo será más grande el tamaño de la rnuestra, con lo que In reconstrucción do ta 

onda de audio digital será rnós parecida a la ongtnal analógicZl. 

Para tener una mejor interpretoción de lo anterior, se tiene lil SHJUÍF~nte tabla en la qiie se 

muestra la variación de los paránletros de la fórrnula para obtener el espacio requerido 

en un minuto de audio digital. 

Velocid-ad do Resolución L~-.. ·--~~~,=-=-...---9-y;;~--==~ 

Mues~:. ~n Khz. en
1
t;,its Canlles re1n0u~r::;s ij' 

44.1 16 52SMB 

44.1 8~ ··---2--- 5 25 MB 1 
44.1 8 26 MB : 

"----2-2 ___ 0_-s_-~-~-~--~-~~~----_-_1_6_--=__-____ ':_ _____ 5 25 MB ~ 

:~:~: ~6 ----~ ~~rl 
''----2-2 ___ 0_5 ___ ¡_ __ 8 ___ ¡ 1 1-3 Mril 

11 8 2 1.3MB ~! 
ll----,-,----1----8- 1 650 K il 
"---------'------~- ........ ¡.__~---- ·----~' 

TABLA 1.1 Requerimientos de e:o;pacio de acuerdo a la calidad de audio 

---------------------------------



CAPITULO 1 

De la Tabla 1. 1, podemos ver que a mayor calidad de audio digital mayor sorá el ~spacio 

requerido para su almacenamiento, con lo que éste se convierte en un factor importante 

en la decisión de la cantidad de audio necesario para el sisten1a. 

1.2.3 VIDEO DIGITAL 

El vídeo digital. utilizado dentro de las presentaciones mult1n1edia. so rniedc describir 

como una sucesión de fotogrnrnas (folagrafios o in1ógonos) que son pre.::.cntndas a una 

determinada frecuencia. 

La frecuencia esta detern1innda dt.1 acuoHlo a alguno de los estitndares utilizados 

internacionallnonte. corno ~on: el NTSC lNalional Televis1on Standards Cornrnittee) que 

maneja 30 inu'igenes por sogundo, f-">AL (Pilase Alternal1on Line) y SECAM (Sequentiel 

Couleur Avec Mernoi1e ) 3 . nst.::is dos ú!lin1as usnn 25 1n13gencs por segundo 

El proceso de d1ci1tall.:::ac10n del vid•.:o ... ·s b.1~t.ir1tt~ ~.11nddr di rJcl ~1uclio. solo que en e~te 

caso se n1nnejan dos concr~pto~; ccuno !111ninanc1a y cron11nnnc1a La lun11rlnnci<l se refierP 

a la cantidad de luz: que tiene una irnagen, asto os lo que conoco1nos con10 brillantez. y 

la crorninancia se refiere a ICl info1-m;::¡c1ón acerca del color que tiene la in1agen, aunque 

ésta depende de tres so1).::1les mdepcnd1entes pnr3 unn coinpleta representación de los 

colores, estas snf1ales son bs do los colores bnsicos: Rojo, Verde y Azul (en inglés Red, 

Green, Blue '"RGB~). 

Para la captura. de video en lugar de tener sólo una scr1al do vídeo co1no es el caso del 

audio. ahora se tienen 3 las dos ontoriores, lns cuales son tornadas a una frecucncía 

definida. de acuerc1o al formoto cstónd.:lr a utilizar, aunque dentro del vídeo digital como 

sucede con el <:11Jdio digitnl os posible roducir la f1ecucncia de muestreo y obtenr;:r un 

resultado aceptable, yn que el utilizar video digitnl también n~quiere de un dispositivo con 

gran capacidad de almacenamiento. 

Una aproximación dol espacio requerido para almacen~r video se obtiene do la siguiente 

operación: 

Espacio en bytes = tamarlo de la vontnna de vídeo ,. número de cuadros por segundo 

"' (bits/8)"' tiempo do video EJn segundos. 
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Donde et tamaño de la ventana de video puede ser n1anejado de acuerdo a los 

estándares con1erciales que actualmente se usan. Estos estándares se dan en función 

de un monitor VGA con una resolución de 640x 480 pixoles y 256 colores. Ahora bien, 

en base a estas dirnens1ones podernos hablar de ventu11as de 1/8 (SOxGO prxeles), y,,. 

(160x120 pixeles). % (320x240 pixeles) y Full Sc1een (640 x 480 pixeles) 

-·-- -- -

Fig. 1.3 La Imagen muestra cón10 es que basándonos t°'n la combinación de los colores bits1cos 

obtenemos desplegado en el monitor un ptxel de c::olor blilnco 

Por otra parte, el nümero de cuadros por segundo es, en esencia, la frecuencia de 

muestreo. la cual varia do acuerdo al estilndar que se use (NTSC o PAL), aunque est~ 

frecuencia puede sufrir cnmbios segUn nuestras necesidades de calidud, ya que es 

factible reducir la fr ecuoncia sin afectar de sobremanera la calidad del vídeo digitalizado. 

El siguiente parñmelro de (bits/8), vieno del nlimoro de colores que tcndril el video 

partiendo del cstóndar VGA de 2GG colores (8 bits). ya que se podria digit;:illzar video 

con mas de 256 colo1·es, esto os, usando una tarjeta de video con la n1en1oria necesaria, 

para el despliegue do imñgcnes en millones de colores; entonces al parametro de -bits~ 

pudiera ser de 16 ó 24 bits. y por Ultimo el tiempo de duración del video digital que sera 

expresado en segundos. 
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Un ejemplo de lo anteriof se puede renllzar como sigue. 

En una ventana de video do 1 GO x 120 pixeles, a 30 CL1adros por segundo (NTSC), 

utilizando 256 colores (Bbits= by1o I pixol ). con una duración de 20 seg., ¿cuanto 

espacio será necesario p<=tra su ahnacenan1iento? 

espacio reque1ido = ( 1l\O • 1:::'.DJ pD•.Hles I cuadro"' 30 cuadros I seg .. (B /8) bytes J pixel'" 

20 seg. 

espacio requerido = 19200 .. 30 .. 1 .. 20 

unidades= pixel I cuadro• cuadro I seg • bytes ! pixal .. seg 

espacio requerido = 11,520,000 bytes 

Se necesitan rnéls de 11 MB d8 espacio de aln1acenarniento para este vídeo de 20 

segundos con 256 colores. 

De lo anterior podernos darnos cuenta qtie el vidt-:~o digital e;.:ige una cantidad dP. 

recursos n1uy grande. y~ quo a este video no se le ha considerado el audio, el cual 

puede ser incluido y :1ur11011tar ia aú11 rnas /.1 cL1ntid<.:!d dA espacio roquendo para su 

almacenamiento. Consrdcrnndo esto, existen niétodos de con1rnos1ón de video que 

ayudan a reducir los requerimientos. aunque. con10 ya se ha rnenc1onado Ainteriorn1ente, 

con la debida p€:rdida de calidad. 

Actualmente existen vanos forn1atos rfe video digital con10 ~on· QuickTin1e que es el 

formato estándar de rnacinlosh y DVI tDigtlal Video lntegruted), AVI (Audio and Video 

lnterlaced), l\.1PEG (Mol1on Picturo Expe11 Group) q¡ie son usados en pc·s. 

1.2.4 COMPRESION 

L.:1s rnétodos de cor11p1·esión su1gcn ;:i raíz de la falta de d1spos1t1vos do alrnacona1n1ento. 

Estos metodos actualmente existen pnr.:i diversos tipos do ínforrnación, ya sean estos 

datos en forma de texto o gráficos, para el caso de Ja rnullimodin l.:l compresión se usa 

parn el vídeo. anirnnciones o ol audio. El costo de la compresión en estos cnsos es nito 

ya que la calida.d se ve un tanto disn1inu1da, aderntis de quo se requiere un equipo con 

una buena cantid.:1d de recursos y velocid.:1d do procc5an1iento. 

La compresión se puode dar de dos maneras: una por software y la otra por hardware. 

La primera es Ja más usada actua.Jrnonte, ya que al realizar la compresión de algUn 

archivo ya sea de video o de audio. al momento de su ojocución o distribución, lo único 
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que se requerir.3. pa1·a su uso sera el sof1\.vare con el que fuo con1p1eso el a1ch1vo, en 

tanto que la con1presión por rllE!dio ele h;:irdw~lfe, so llrnita al equipo en ul que se real!L.ó 

la con1presión debido a que si se de~eu ejecutar este archivo en alatu1 olro equipo. este 

últin10 reque11r8 del rnisrno ha1dwa1e con el que se 1ealizó la con1pres1ón Anlt.~ lo 

anterior, con10 sucede en l<:t torna e.Je decisiones es útil ver las venta¡os y desven1~1jas 

que ofrt:ce l...i cun1µ1 es1011 du L.t1 .... 1i1vo:.:. Una de las ventLtja.s rn."1:.~ 1111poriO;Jntes u~, 1r1 

port.ablf1dad do lus archivos, deb1clo a la disn11nución de su esp._lclo fisico. lo cual irnµlica 

la necesidnd efe n1eno1es recursos ele aln1ocennrn1ento. Dentro de las dosventajas 

tenemos tarnb1en unn que es rnuy 1rnportnnte y es /<J veloc1dcid do ncce~;o y el tiempo de 

ejecución, esto 1ndependiente1nente del 1noclo on que se h<::1y;:i realizado l<l con1presión 

(por softv.tare o t1ardv.1ure), ya que se rcquc11r;:.-i de un equipo lo ::;ulicientemonto rilpido 

para reu1iz.:.u IZJ doscornpresión del nrcl11vo pa1a quo este sea e¡ecutado. La otra que ya 

se ha mencionado. es la ca!1dnd, que tanto en O.lH..lio y vídeo es n1uy notorin cuando está 

deslln<::ld.::i a U~-ilJO.íJD.'.> C"-l<JP.ll!OS 

Dentro de la con1prcs1on do nK1nt..:Jé..ln Uo.s c<.Jtei;¡onJ.s tJ.::is1cLls 

La de pé1d1ría t)ossy) y la cJc menor pt!.:rd1du (losslcss). La prirnera se utiliza en imitgenes 

digitalizo.das. aucho y vídeo dt<J1lal, donde algunas secciones del archivo pueden ser 

elin1inat.lns n1iontrns esto no impacto de sobremanera el contenido del archivo, esto es, 

que en el resultndo de 13 compresión no se perciba In alteración del archivo. La otra 

categoria se basa en n1antonor do nK.1.ner.:i integra el contenido do los archivos, esto se 

facilita n1ós en el c;:-:iso de a1chivos de texto, ya que una de las técnicas quo so usa es la 

cambiar el codiao repetido o rnás cornlln por tokens, por lo que esta compresión no 

eli1nina partes del archivo, sólo lo roduco dando sea factible. 

1.2.5 FORMATOS GRAFICOS 

Actualmm1te los forn1.:ltos gri1f1cos 1ueaan un papel rnuy irnportanto p<lra el desarrollo de 

la multimedia y n1iis desde la aparición de los. progran1as de dibujo y los escaners. con lo 

que se 1nnneja una buena cantidad do formatos gráficos quo en nuestros dias son muy 

cornuncs, los cuales se div1don en dos grupos principalmente: imógenos de mapa de bits 

y las im<'Jgenes vectoriales ~. 
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1.2.5.1 Jn1ágenes de nJapa de bits. 

Windows creó las imilgenes por mnpa de bits, asignando un color a cada pixel dentro de 

los limites do la irnagen. Lns irnágenes con gran colorido requieron de un byte o mils 

para almacenar la informar:ión de un pixel, esto implica quo entre m<'is grande sea la 

imagen. más grande será el nrch1vo. Lo anterior se basa en que P'-U a las imágenes de 

n1apa de bits. debernos to111ar en cuenta su profundidnLI, esto es, el ntirnero de bits que 

necesitamos para definir el color en un pixel. pudiendo ir estos colores desde 2 hasta 1 G 

millones. 

FJg_ 1.4 Profundidad de lo'> p1:.:e!c-!"> ~n una 1rn.J.9 ... n de rno.1pJ de hi!~ 

Por ejemplo una imagen de 256 colores con una dimensión de 640 por 480 pixeles 

requiere de 307,200 bytes cJe nlm.acon.:trniento, si es que estos datos no están 

comprimidos. Actualmente Windows m;:¡nejü un cstándnr de 256 colores para las 

imágenes BMP (Bit MaP). Por otra parte se debe o.claror que: Dentro de los formatos de 

mapa de bits más comunes se encuentran: BMP (Bit MaP}, TIF (Tagged lrnage File 

Format), PCX (Picture Compress eXchnngn), GlF (Grapl1ic lnterchange Format) y TGA 

(Trucvision Grnphics /\daptcr). 

1.2.5.2 Jn1ágenes Vectoriales. 

Las in1ágenes basadas en vectores, están definidas en función de sus puntos finales. 

tinte. color y patrón de curvatura de las line:ls y objetos sólidos que la componen. La 

definición consiste en uno representación nun1Cricn de 13s coordenadas del objeto u 

objetos que componen la imagen y tod3s las representaciones nun1éricas están 

referenciadas a una esquina do la imagen. Las ventajas quA tiene este tipo do imágenes. 

es que el espacio para su alrnacenamiento os muy reducido y la otra que por su 

estructura se facilita el proceso de escalamiento. 
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Oenlro de los formales de imágenes vectoriales tenemos: \/Vl'v1F (Windows Meta File), 

CGM (Computer Graphics Metafile), DRW (DRaW de Micrographics). EPS (Encapsulated 

PostScript), DXF (extensión de archivos de Autocad), FLI Y FLC (archivos de 

animaciones de Autode5k). 

1.2.6 INTERACTIVIDAD 

Se refiere a la t1ab1hdad del usunno para deterrn1nar el flujo que deber.a seguir la 

información. Dentro de la interactividad se tienen tres niveles esencialn1ente 

El prinier nivel. lo enconlr.:ln1os on algunos p;Jquetes parLi la elaboración de 

presenlacioncs, en los que es factible incluir tiempos de retardo, enlJe las in1agenes que 

aparecen en l.:::l pantalla. adernas de In posibilidad (fp dar .:lv.-ince a la p1 esentnción 

mediante la presión de un.:l tocia o el cl1ck. del mouse 

El segundo nivel do inter.:::ictividad Jo tenen1o!i cuando so tiene la inclusión de un n1enü. 

el cual nos permite saltLlr o regresar a un delorn1inado punlo de Jn presenlnclón. 

La verdadera interactividad la tenen10~ on el tercer nivel, nivel en el que los opciones se 

tienen sobre la interface del usuario. yn sean óstas por n1edio de un menU de botones o 

gráficos asociados a la posible selección y la inclusión de un programa que responde 

con una acción inrnediata. 
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CAPITULO 2 

2.1 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE BASES DE DATOS 

Existen desde hace ya algunos años una buena cantidad de n1odelc.1s u formas de 

desarrollar una base de datos que, claro está dan solución en la n1odida de lo necesario 

al sistema para el cual fueron creacJas. Esto realrnente puede cons1derarso corno la 

finalidad de todo pi-oceso ingenieril, que es el de dar solución a los problemas que 

presenta la socied.:.d, utilizando para ello los recursos n1ini1nos e ind1spensnblüs con que 

se puede contnr en un n1on1ento detern1inndo. 

Par.:. el caso muy específico de una base do datos cuolqu1era y su dos<:1rrollo. son 

es8ncialmonte IJs necesidades dol n1.?1neJO de inforni:-1c1un. 1.-::ts que duf11111dn el u1ado Ue 

complejidad de un sistema do bnses de datos 

Este g .. Gdo do complejidad está dircclnrnente ligatlo tanto con las necesidades del 

manejo do la inforn1ación como con los recursos disrionibtes. considerando corno 

recursos: la información requonda pnrn b elaboración del sistema y el equipo disponible, 

en este caso tomando como equipo a las personas encargad;;¡s del desarrollo. aden1ás 

del hardware y software con que so cuenta. 

Ton1ando en cuenta lo anterior, debemos hacor mención de los diferentes modolos de 

desarrollo de bases da datos que nos pueden auxilbr en osta tarea. Entre estos estan: 

2.1.1 MODELOS DE DESARROLLO DE BASES DE DATOS 

2.1.1.1 Modelo Jerárquico. 

Gran parto del valor del tratamiento por bases de datos procede del hecho de que lns 

rolncionos enlro elementos de datos pueden ser indicadas de forma explicita. En un 

modelo jerilrquico, los elementos de datos tienen una relación padre-hijo; cada padre 

puede tener muchos hijos, pero cado hijo sólo puedo tener un padre. esto se representa 

en la Fig. 2.1. 

La orgamzación jor~rquicn hacu dificil expresar las relaciones en 1.3s cuales los hijos se 

relacionan con más de un padre. Esta inflexibilidad ha llevado a muchos diseñadores a 

-------·--·------ ·-------------·-------------~-·----
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elegir otro modelo_ Pero. cuando las relaciones son en verdad jerárquicas, la base de 

datos resulta fácil de implementar, modificar y revisar. 

F1g :2 1 t.tlodc!o .lerarqu1co 

2.1.1.2 Modelo de Red. 

El modelo do red es 111ñs floxit::lfl qu•,~ 01 Je>r:"ifqllico r=>er-niite n los hijos relacionarse con 

varios padres, tal y como se muestra on la Figurn 2.2, además pennite la expresión de 

interdependencias muy generales. Un.:.i desvcntnja de la aproximación por red es la de 

que algunas estructuras de red comienzan ;::i tornar una npni-iencia demasiado compleja, 

con apuntadores que salen en todas direcciones. 

F1g 2.2 Modelo de Red 

Tal estructura puede sor dificil de comprender, modificar o reconstruir en caso da falla. 

La estructura de red es útil en nmbiontes estables en los cuales las complejas 

interdependencias de los datos han de ser expresadas para hacer que la base de datos 

sea eficiente. En ambientes mas din::lmicos, donde so espera un considerable 
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crecimiento de la base de datos o donde es probable que se añadan nLJevas 

caracteristicas y relaciones, es convc111ente evito1 Ja aproximación por redes 

2.1.1 .3 Modelo Relacional. 

El modelo de base de datos relac1onéll hn recibido considerable atención en los Liltirnos 

a1ios El 1nodelo relacional otroce muchas venta1as sobre los n1odelos Jerarqwco y de red. 

El fflOdelo rolac1onal es una estructura lógica en v~c=-..? d•J fis1ca. Los principios de la 

adrninistración de la base de datos rolac1onal puede11 tratarse de forn1a bastante 

apropiada sin necesidad de preocupnrse por 1,1 1n1pl~J111entnc1nn li:..1c.a cft:: !as o~tructuras 

do datos. 

Una base do d.:ttos rolacional ostá con1puest:-i por rebcionos Ln T;:ibla 2. 1 ilustJo un 

ejemplo de relación que puede utilizarse en un s1st0m<1. clo personal E:l nombro do fa 

relación es EMF'LEADO y su propósito principal 0s mostrar !as rolnc1onos de los 

d1ferontes ntrihutos do c.'.""ld:i empicado con el n1isn10 Cu.ifquicr linr.'.!;:i. detern1ln;:-icl.:0 de 1.-i 

relación se llélrna rupia. Esta reléJci6n consln ele ~e1s tuplas. El prirnor carnpo de cada 

tupla, el nUn1ero de en1plent.Jo, se utiliza co1no clave pnn1onéJ para hncer referencia a los 

datos do kl relnción. Las tuplas de la relación so ordenan en la mayoría ele los casos 

segün la clave primnria. 

Cada colun1néJ de la relación representa un donnmo difr~ronto_ Las tupl<'l5 deben ser 

úmcas (por clave primaria) dentro de una relación. pero los valores de un dominio en 

particular pueden estnr duplicados entro lns tuplas. 

Tab1<'.l 2 1 E!.itructura de b.:t.se de d..1tos relac1on.:>1I 

Por ejemplo. el departamento número 413 estói contenido en tres tuplas diforonles. El 

numero de dominios de una rotación indica el gr;:ido do In relación. Las relaciones de 
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grado dos son relaciones binnrias, las relaciones de grado tres son relaciones te1nanas. 

y las relaciones de 9rado n son relaciones n-arias. Los diferentes usuarios de una base 

de datos pueden estar interesados en diferentes e\ernentos de datos, y en d1forentes 

relaciones entre estos elen1entos. Algunos usuarios pl1ecten requeru sólo ciertos 

subconjuntos de colu1nn;:.1s de la tabla. Otros usuanos pueden desear conibinar tablas 

pequeili=l!:> en otras 111i1s 1,;¡rand;:1s pnra prorJucir rel:=-ic1ones rnGs con1ple¡as. Codd llamaba 

proyección a ~1a operación de subconjuntos y reullion. a In oporación de combmación" ~ 

Con la relación EMPLE.ADO podemos. por ejemplo, usar la operación Uo p1oyección paro 

crear una nueva rolnción llan1oda LOCAUZADOH-DE-OEPAt:;:T At.llENTO. cuyo propósito es 

niostrar \3 localizac1ón de los depar1;::irnentos. esta relncion se n1uestr3 en la Tabla 2.2. 

Relación: LOCAUZADOR-DE-DEP ART AMENTO 

Tabl,"l 2.2 U11.\ relación form;;id.1 por proyección 

La organización r·elncionnl de bases de datos tiene vrn ias vento.jos sobre tos esque1nas 
jer8rquico y de red. 

1. La representación tabt..1\<'lr usada en el esquema relacional es fácil de comprender por 

los usuarios y féicil de lmplmncnt.::ir en el sisteinn lisico de bases de datos. 

2. Es relativamente fácil convertir en.si ct1alquier otro tipo de estructura de bases de 

datos al esquema relacional, por lo que oslo esquema puede considerarse como una 

forma de representación universal. 

3. Las operaciones de proyección y reunión {entro otras) son fóci\es de in1plcmentar, por 

lo que la cre~ción de nuevas rolacioncs necesarias pnra aplicaciones particulares 

resulta fácil de hacer. 

19 



CAPITULO 2 

4. El control de acceso a datos sensibles es de 1rnr>lenH:+nt.:ición 1nmcdinta Los datos 

sensibles se colocan sunplemente en relaciones separadas y el acceso a eslas 

relaciones se controla mediante alalm tipo de auto1idad o esquema de acceso 

5 Las blisquedns pueden ser muctlo n1ns raplcl;:-is quP Pn lo-:; ~;¡~·.tu1nas que deben ser¡UJr 

una cadena de apuntadores. 

6 Las estructuras relacionales son 1nucho más félcilos do rnoú1f1car que las estructuras 

jerárquica o de red. En arr1b1entes dondc.-i la flex1b"1l1dad •!!> irnportante. esto es 

primordial. 

7. La clandacJ y v1~1bilida<J de la base cJu datus rr1f'1JOr.:i con l<l ustructura 1clac1or1Lll Es 

niucho 1113.s f;..."icil buscar datos tabulados que Uo:-onroli<-H posibles 1ntorco11ex1ones 

arb1tranns y con1ple¡cts dP Plen1entos dn (!;11c1~ dentro ch! un rnecan1srno c1o 

apuntadores 

Los modelos descritos son, sin dudri. los niós conocidns o utilizadas por la grGtn mayoría 

de personas que eslán ligadas con el desarrollo ele lns bases de do.to~. Pero. algo rnuy 

importante es que todas ollas parten e.le lo quo se conoce como modelo de datos. 

El rnodelo de datos se puede definir con10 un grupo de herrarnientns conceptuales para 

describir los dntos. sus relaciones. su sen1ántica y sus lim1tncionos; de tal forma que 

facilita In 1nlerpretnción de nuestro mundo renl y su representación en torrnn de datos, en 

nueslro sistema de 111forn1ación. 

2.1.2 ESTRUCTURA DEL MODELO DE DATOS 

Definido ol modelo de dntos. pasarnos a analizarlo. P.nrn ello. pnr11n1os do lo.s 

propiedades del mundo real, que podemos diferenciar en dos tipos 

• Estii.ticns: Son lu.s proptedndes invariantes en el tiempo. 

• Dina.mica:;: Son l.Lls propied:-ldo~ que V<=lrinn con el ti<:1npo 

De nhí quo, nuestro modelo de dolos tnmbión posee propiedades estáticas y dinámicas. 

Parte cst.ática: So define mediante el esquema, que se basa en la estructura y 

rcstnccionos dadas por el modelo de objetos {jerárquico, red, relacional). 
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Los objetos y restricciones de una estructura depende de cada modelo, pero en general 

son: 

• Entidades 

• Atributos 

• Dominios 

• Relaciones 

• Representación 

• Restricciones inherentes (al modelo do objetos elegido) 

Parte dinámica. Es el conjunto de operaciones que se pueden realizar sobre el modelo 

de datos; entrc-i estas operaciones se tienen· 

• Selección: localización de los datos deseados 

• Acción: que es la realización <Jo un.:i opornc1ón sobre los datos deseados. Esta 

..:1c ..... 1ón puede sor. 

• Recuí1er.:ición (b~1s1c;:in1L~Cte l;i obtt:ncHJ11 u,~ los (J~llo~) 

• 1' ... ctualiz::ic1ón que puedo ser un.:i n1ocl1fic.:ic1ün. inserción o borrado de los 

datos. 

Una vez que se tiene un buen entcncJirnicnto de torio lo antenor es poco cornp/ejo el 

manejo del concepto que se da con10 ··Base th! Datos" 

De lo que pode:mos extraer, lo siguiente: s1 bien es cierto los dalos alnKicenados son 

in1portan1es. es aLJn rn<.is i1nr>ortQnle tu org;'lnÍZücián que se lmne dt'l esta información 

Dos conceptos que son aplicables a todo sistema de base de datos son: 

2.1.3 DICCIONARIO DE DATOS 

Al indice de lodos los cden1enlos do una bn~e do datos do un.:l ornan1zac1ón se llama 

diccionario de datos. Un diccionnrio de datos contiene sólo datos acerca de la base de 

dato~ En él se encuentra una lista de los trpos <Je dato:;. de la bcise cl0 dntos. y quó 

entidades do cada tipo existen dentro del sistema, etcCter<=l 

2.1.4 INDEPENDENCIA DE DATOS 

Uno de los aspectos mi.Is importantes de los sistemas de bases de dalos es la 

indepondencm de datos, es decir, que l.:ls aplicaciones no deben estar preocupadas de 
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cómo van a ser almacenados o accedidos físicamente los datos. Se dice que una 

aplicación es dependiente de los datos, si no pueden can1biar la estl uctura de 

almacenan1iento y la estrategia do acceso, sin afectar de 1nélnera s1gn1f1cativa él la 

apl1cac1on 

En los s1ste111as do lJUSe~, de datus, 1u unJept-.!ndenc1a ele du.tos hace conveniente: que• 

diferentes apllc..lc1c>r1us tengcu1 diferentes puntos de vista sobre los n11sn10~ dalos [)e:::.dc 

el punto de vista del s1sten1<."l, l.:t indopondunc1u. dc-t datos h.:ic:e posdile que la eslnwturn 

de datos y ta cstrateijt:::l de accoso puedan ser r11od1f1c.:-11Jas en respuesta a los 

requerunientns de carnb10 do1 s1~terna. pero sin necesidnd do n1odif1cnr !as apllcac1nnHs 

en n1archcJ. 

2.1.5 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE UNA APLICACION QUE 

INVOLUCRA UNA BASE DE DATOS 

El proceso dn ..Jesarrollo lo poclon1os divtcilr en cinco ctap.::1s o fases prmc1pnles. que 

siguen un ord0n per·tecL11nenle e:.t.:iblüc1do. y hnc1ondo uso dci o~~tns et<Jpa~. el 

desarrollador puede genernr un rno1or producto ut11iznnc.lo el n1cnor l1ernpo pos1t-Jle. 

manteniendo éste al ftn.31 del desarrollo a la vanguardin 6 

2.1 .5.1 FASE DE DEFINICION (ANALISIS) 

La primera f.::1se en el des.:-irrolto de una aplicación de sof1ware. es definir qué es lo que 

el :sisten1a debe hacer. El proyecto puedt? tratarse de una n1odificaci611 n una aplicac1on 

existente o bien un desarrollo con1plolarnento nuevo. 

Ln primera tarea es formar un equipo de trabo.jo parn el proyecto en cuestión. unn vez 

forn1ado el equipo de trabajo. a éste se lo debe plantear el problctna a resolvl:!r, pnro 

obtener sus puntos de vista y dudas sobre lo que se pretende realizar; posteriorrnente se 

deben consolidar las 1dens que pudior;::in proponer los participantes y asi obtener un 

grupo do trabajo qutJ persigue un f¡n cornl111 

La siguiente tare~1 es establecer el canipo do acción del proycclo, dolirnilancJo l.::1s. 

funciones que debo cubrir el sistema. yn que en muchas ocasiones se pretende que el 

sistema realice una cantidad innumerat.Jlu de funciones que en In prirnnra versiór. es 

imposible do generar por el equipo de dosnrrollo 
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La tarea final en la fase de definición es evaluar la factibilidad en función Ue costos, 

requerimientos tiempo de desarrollo y políticas a seguir por una nonnativ1dad existente, 

o exigida por parte del solicitante del sislen1a. Lo antetior de!Je ser cwdadosan1ente 

evaluado antes de invertir tiernpo y dinero en el desarrollo del sisterna 

Dependiendo del t3n1arlo clel proyecto usta t;__isc puedo ton1ar desde una~:. cuanta::. horas. 

hasta vEH1ns se111anc=is 

2.1.5.2 FASE DE REQUERIMIENTOS 

El equipo dH clesar1ollo delürn1ina las rnetas ocnerales del siste1n::i, pero estas 

detern1111ac1unes resulté:Sn H1Suflc1entes al diseíla1 !<:i base do datos y las npllcaciones, ya 

que son nece.sa1ios n1ós detalles. 

La definición de requerirnrentos para un sistema de bnses de c1atos involucra dos 

trnbaios p1incipaJus p;:ir;:-¡ el equipo do closarrollo 

El pnrnuro es el desL1rrollo del modelo de requerimientos de datos o modelo do datos 

del usuario Est.:: 111odelo describe las cosas (algunas veces llarnad.-is entidades ll 

ob1etos) que Uebt:!n ::;cr nlrnacenadas en la ba~>u do dolos. la eslructu1a de cs.'..ls cosas y 

l.'..ls relaciones que existen ent1e ellas. El modelo de requenn11entos de datos, es usado 

corno bnse para el diser)o de Id b.:ise de datos 

El segundo es detorn1inor los con1ponentes !uncionalr~s de C<Jda aplicacion quo puede 

t1occr uso de la base do datos. ya que cada aplicación puede incluir funciones de 

actualización. despliegue y control. Estos componentes proporcionan los medios por los 

cuales. los usuarios puerlen 1n.:intener 13 b~">o de d;;ito~ al conicntc y obtener larnbién 

inforrnación de ésta. 

So debe reconocer que la 111<.lxirna nutoridad sob1c ios requorirrnentos de una aphcnción 

son los usuarios. 

E::; ahí donde el equipo de des31-rollo dobc npllcar su conocirn1J:nto, cxpermncia e 

intu1c1ón para nyudar a los usu.:trios n describir sus necesidades. Dentro de estas 

necesidades se incluyen las salidas. entmdas y procedimientos 

El equipo de trabajo puedo desarrollar prototipos de formas, reportes y monUs. para 

mostrarlos a los usuarios, ya quo cuando los L1suarios tienen la oportunidad do evaluar 
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las interfaces 1..isando los prototipos del sisl~ma en sus primeras etapas del desarrollo. 

los desarrolladores tienen la oportunidad de conocer las necesidades reales del s1slen1a. 

La salida final ch~ la fase dü r(~qu0nrn1entos es un inforn1e clo requonn11entos. este 

inforn1c pucdt.: uritrcqar~u en una v~111eddtl du f0rn1:i;, co1110 In ~.un ltrl3 (.fr~scnpc1611 

verbal, una colección ele d1agrarnas dt~ flu¡o ele d~los. esqu8111<1s en11darl relación y/o 

d1agrarnas de ub10to~. uno o n1ó~ protut1pos o llicn todos óslos 

Finalmente, el d0curnonto de reque11rrnun1os de he ser revisado y :-?probado tanto por los 

usuarios con10 por Al rnsponsabh: del proyecto 

2.1.5.3 FASE DE EVALUACION 

El tercer paso en el desanollo do sistcrnas es k.i faso de evaluación. Esta consiste de 

tres tarens pr 1nc1pali'.!s 

Es identificar la nrquitecturn y estiuctura del slsterna, para proponer alternativ<:ls 

a escoger E:n este caso oslo se debe visuallzilr en función de: 

• s1 se usara un con1unto de con1putador<.ls conect.:Jdn:; a lH13 en común 

• s1 el sislen1a seri.J n1ull1usu¡1no 

• o bien si se ctosarrolla1él un sisten1a 111ult1plicac1on funcionando sobre 

red LAN 

11. La viabilidad de la nplicación es nuevarnontc cv~"lluarfa. ya que los 

requerimientos son ahora conocidos 

solución también ya. hnn sido espoc1f1cadas. 

más dot<:11le y lns alternativas do 

111. Todos los requenn11entos de usuano son tumb1en rcexci:ninados denlro del 

contex1o efe In alternativa seleccionad.::i, si algunos de estos requeri1nionlos no 

pueden ser ncornod=tdos en el desarrollo do esto proyecto, deben ser 

pospuestos para un proyecto futuro o elinllnndos definit1van1onle. 

Al finalizar esta fuse se debe contru con una aíquitccturu para el s1stemi3, el conjunto de 

funciones ractibles a dosarrollnr on ol p1osenlo s1s1en1a, los roqueri1n1entos pera ello y un 

rnodelo de datos n1ojorado substnncinln"lento. 
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2.1.5.4 FASE DE DISEÑO 

La n10ta principal de In f<:t.se de diseño. es desarrollar- un proyecto para todos los 

componentes del sistema de infonnación. 

Esto es. so d1se11an los procedi1nientos y programas. las descripciones de traba¡o y 

tambiCn las ospecificac1ones del hardwa1e 

La estructura ele In b.:is0 de dc=itos tnn1bión se desarrolla en función de les con1ponontes 

definidos. Para hacer esto. el equipo do desarrollo traslada el 1nodelo de datos del 

usunno. a una estructur.::::i especifica. incluyendo la doscnpción de Jos archivos de la base 

de datos. los elernentos dentro de cada rirchivo. las 1elac1ones que e.x1:,.ten entre los 

diferentes archivos. 

Ln fase de tJísei1o mc!uye el d1so1lc1 tanto de b bo.~e de datos corno clo In aplicación 

Una apl1cac1hn ns una co!ecc1ón ele n1enUs, k)rnias. 1eputtu:~ y proar;:1ni;:1s. que 

proporcionan un n1edio para la .~ctunllznción. desplio~ue y control de (Jatos 

ToUos los doc11111entos de clt::o.clln debPn !.cr rcv1sac1os 1nir1ur:1os:..1n1cnte Linles de 1111c1or 

el proceso de 1n1ple1nenlLICKHl. /\lQo 1nuy in1portante es quo, é!-;\Ll es 1~1 u!tirn<i oporturndad 

para el equipo de desarrollo. pard encontrar ono1es. nntes tfr? !;1 construcc1ón <!el 

sisten1n Después de estn fnse cualquier error puede tener tin él!to costo y en ocasiones 

es dificil de reparar. de <1hi que tantas revisiones se;:1n absolutamente neceSLlílQS. 

2.1.5.5 FASE DE IMPLEMENTACION 

La fuse final del proceso de desnrrollo es \Ll imple111cntnc1nn. L;-1 princip;:il tnrcn en esta 

fase es construir el sisten1<:l de é-lCUF!rdo al diseño establecido. 

Durante estu f3se el ha1ch. ... .:110 oo. instalado. los progrnmas son df'!SQnollados. los 

proccdirniento.s docun1entados y ol personal requerido contratado y entrenado 

Cada componente do las diferentes apl1cnc1ones debe ser probado, la C¡-\ntidnd y tipo de 

pruebas dependo de la naturnlozn del sistomn y da cón10 los con1ponnntes fueron 

desarrollados. 

La instnlac10n es In u\tin1a elnpn en el clesa1ro!lo y es en úsla en la que tanto usuanos 

como operndorcs son pnrfectan1onte documentndos. y entrenndcs con n.:!Specto a las 

diferentes funciones que puedo re<:.iliznr el sis'i:en1n. En ocasiones. los usuarios son 

entrenados en forma paralela a la faso de diseño 
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2.2 METODOLOGIA PARA EL DISEÑO Y DESARROLLO DE MULTIMEDIA 

Para poder hablar del desünollo dH un $isterna 1nullimedia es necesario hablar de varios 

aspectos. En prin"lera instancia de las est1ucturas que existen par.-'f. ello, posleriorniente 

del contenido del sistema y luogo la Hudiencia del 1n1smo. ya que la reah¿ac16n de un 

sistema multin1edia lo cietH:::rnos conceptual1zar de dos rnane1 ns In p11rnera que so refiere 

a Ja tornia en la cual se prdsontarr1 !.t 1ntorrnncion. esto es la mlerface gráficn de 

usuario y \3 otra en cuunto a có1no se rto-?.al1La1~-l f .. d n\~-HH~jo de P'.;la infonnación, esto es. el 

contenido 

2.2.1 ARQUITECTURAS PARA LOS SISTEMAS MULTIMEDIA 

En un proyt::lclo de desnrrol1o de r11u1tirned1;"l, pod~1nos onconlrar vnrias estructuras y por 

ende diferentes niveles de abstracción en Cdda un~l de ellas. l:stns cslructLH3S de ~lguna 

manera son n1CtnP.Jadas de acuoido :-1 kL; 1i1·!1r::in1iP:nt0s con que se cuenta. De osta fornia 

es como nuestro sistcn1.::l. con hnse en un n1odelo upropiado. punde ser capaz de 

mane1ar los d1fe1entes niveles de, abstracciór1 para desple9ar la 1nforn1ac1ón 

Los modelos que se utilizan en el dL"?S~u1ollo de sistemas r.1u111n1cd1a, se constn1yen a 

base de bloques ll<étrnallos act1v1dacies 

Una actividad es una co\occion de ncciorH~s en seno, esto es, una cosa despues de la 

otra. 

Todas las actividndes sienipre tienen un punto tnici<'.11. poro no necesaria1ncinte un final ya 

que es posible encontrar 1nUllip\es puntos finales. 

El modelo para una aplic.c>ción so con~truye por rncdio del manejo de octividados unidas 

a través de conectores lógicos, a lo ciue llamarnos /Jgas Para cornpletnr estos modelos, 

podernos definir dos grupos de actividades que son· 

• Presentación de activ1dndes 

•Control de act1vid.:idos. 

Las aplic.."tcionos en donde tonemos gran con1plejidnd pueden ser construidas a partir de 

redes sencillas dando se rnuostron las antorioros actividades. 
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2.2.1.1 Presentación de Actividades 

Esla acliv1dad la podemos considera1 w1 tanto sirnple ya que dent10 do esta es donde 

se realizan los despliegue~ ck· un.:'1ueri0~~. v1üf1c<:'t<:-, <111u11....tc1ones o video, aunque claro 

éstas no son todas las he1 r;;.in1ienlas qun ::.e puedc~n usar, ya se puede tener Ja utilrzación 

de audio, y en algún n1ornonto se put">do co1nplicar un pocu esta actividad s1 dentro de 

~ste despllegué se dcl.Je:n rn;.;H1lene1 ~~or.tJt:nc1as ele in1<-'tQenr=?s o video de ncuEondo al 

audio que se tiene. us.anclo ad1"'1nus alounos ufec:tos visuale~. quo den la aparienci<.J de 

un sisterna dinán1ico. en el que obvrarnontu no se n1aricja una eslruclura tan s1n1ple 

como la n1ostrada en la Figura 2 3. que rnuns~ra un <:;;/ernento después de otro 

2.2.1.2 Control de Actividades 

Dentro de este contex1o pode111os e11c.ont1 ar el ca~n 1nó~; s1n1plc que se rnélneja en un 

estructura secuencial de los ele1nentos a fHcs0nt<:11 un el s1sten1a muttunodia co1no lo es 

el de un e/ornen/a dcspuOs deJ otro. nden1ú~ de éste pocfen10.s encontrar menlJs en Ja 

pantalla pidiendo alguna selección por parto del usuario con lo que. dependiendo de esta 

selección. In actividad a re<tlizar es difGrente p3ra cada opción. Usando como referencia 

la Figura 2 4. podcnios ver clarnrncnte un c1ernplo en el que un sistema tiene un punto 

inicial (menU) y varios puntos finélles (fin:.\I de cnda tnroa. ülogidél). <-ldeméis, que dentro de 

cad.:1 una de las tareas a elegir do un n1enú. encontrnnio5 algunas acciones ciue 

responden n entradas por parte del usuario. con Jo que se altera en ocasiones una 

secuencia definida por parte del discf1ador del sistema multimedia, pero exista aün asi 

una sucesión do eventos que nos llovan a un riunto final del ~is.tc:-:ma. Con lo anterior 

podernos ver que el control de lns nc11vidndes debe hacurso tanto en respuestn al 

rnanejo del usuario con10 al estatus del s1~tonK1 

mic~o . } '""'"nlus 
n1r.n11 

flndlt!:<. 

Fig. 2 " Control de Actividades 
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2.2.2 TOPO LOGIA DE LOS SISTEMAS MULTIMEDIA 

Para el desan·ollo de s1ster11as rnultimedm. se usan diferentes estructuras o modelos de 

diseño, do acuf11do a la aplicaciún quo ~>1~1 nocesita dosarrollar. Las principales 

estructuras o n1odolos son 

• Presentación Lineal 

• rv1enú .Jerarqu1co 

• Búsqued.t de 1nforn1ac16n 

• S1111ulo.c1on. 

2.2.2.1 Presentación Lineal 

Una presentac1on lineal. tiene la n11sn1a def1n1c1ón de una presentación de nct1v1cl;;ides, 

esto es. una cosa despuós do otra Sin en1bargo. una presentación necesita tener algUn 

mecanisrno dtJ control. en este sentido t1asta la estructura rnás común y sirnple t1ace uso 

de un.:."l cict1v1daJ do control. La razon por la cual se debe llevar un control en las 

act1v1do.des. es establecer un l1ernpo ;1proxi1nado para la p1esentoc1ón Por e1en1plo, s1 la 

presenl.::1c1nn !o.C cfectli.:i por una pcr~ona qu0 e~>ta haciendo una oxpl1cación sobre algl1n 

len1a, enloncos puodt~ hocer uso do pausa:> acttv:'ldas por 1ned10 de teclas o cl1cks del 

mouse; otra opción SE!fiLI In do tener una smcron1zación ont1e lo que se e5la viendo en el 

sistema y el expositor. por rnedio del liernpo. 

Aunque una prosent¡_ición mós elabor<'.lda puede inclu1í olras opciones de control como 

pueden ser la habilidad pnrn avanznr o rCIJresar donlro do la presentacion. In opción de 

salir de In presentnc1ón, entre airas. 

Un ejen1plo de lo anterior lo tenemos en lns F1gs. 2.5 y 2.G. 

F1g 2 5 Presentación Lineal con llrl control s.imple para avanz.-tr (d1r:k.) 
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- J A ~ A J A 
':i s s 

F19 '2 6 Pres~ntac1on llnt.·rll cnn control n1i'ls el~barado {n1•.·nu) 

2.2.2.2 Menú Jeritrquico 

Un rnenli es irnplementado para re.::1frznr una p1esentación, en fa que el control de las 

actividades a realizar. eslarii dt~ alguna rnaner,""l dirigida por el usucu10. El resultado de 

una selección puede estar d1rig1dLI a unu parte <le la prnsentac1on u üsté-1 puede //ovar al 

usuano notro nivel del nienli. l<.11 cnrno se niuestrd en la Fq_1. 2.7 

La complicación que puede existir en la estnir.turn cfr: 1nenti. es c11:-111~1u .:iluuna <'.lctividad 

aparece en más de un rncnú. en este cnso se debe lennr cuidado en tener 

perfectarnente bien definidas las ligas a tas respectiv.:'ls tnro<:ls 

Fig ::? 7 Menú Jer<irquico 

29 



CAPITULO :Z 

2.2.2.3 Búsqueda de Información 

Una ap\icacion en In que se utiliza 13 Uusqueda de información, es factible cuando se 

tiene una baso de d.::llos 1nuttm1ecJ1a kt cual puode consistff únicarnente de texto o bien 

con las 1ncrustac1ones que nos perrn1to 1eal1zar l;:i n1ultin1ed1a corno son: texlo. aucho. 

video e i1n3genes que t13cen refur011c1;:1 a algún elernento. Un cl.::-1ro eje111plo de esto lo 

encontra1nos 12n una enc1clc1pcdí;::i desarrolladn en mullin1ed1a, clondc por rned10 de ln 

büsqt1ecta Ue un.:i c;:icli::-n<l. St! puoden tenor liuas ,3 diferentes archivos que contienen 

inforn1ac1ón H•f(•rentt:> a cadPnn o topir.o bu~cado. y ostn 1nforrn.1c1on encontroda, puede 

ser nccüsLld~01 y;i St_)é-J poi rnud10 cln .::1191'111 1nonl1 do opciones o rnudiantf~ iconos 

1nd1codores del tipo de 111fo1nklCIÓn 

2.2.2.4 Sirnulacíón 

Una aplicac1on con l;..:i cstructu1a Lle ~irnul.::icton, es de.:>,:urollada cu.:in<..10 lo LJUU se quiere 

es !..:i rcp10'c-·~~nLJ,_::1L;n l1~~11:J y '.Jl~·1f1c:-i de un s1sten1~1 rc;"ll, torndndo on e5tO c:=iso con10 un 

s1sten1a re;::i! un d1spo~;itivq en el que pucllércunos observar .sus rPspuostns. cuando 

carntJ1an n1uunos ele su:; pz11.:11netros. Esto tipo de arquitectur3s se ohserva en t.d caso de 

un sirnubdo1- ele vuu!o qul' es lH1 0jcn1plo en el cual la lnterfi.lce del s1ste1na. 1eprt_-:scnta 

especif1c.:J.111ente un p.'.lncd de avión. y SD pueden observor paráff\Otros tales. corno 

con1bust1blP-. veloc1cJ.0Hi. o.ltctud. etc .. los cuales cambian de acue1do al n)corrido y 

n1ovHn1cntos. quo se r0.::il1cen en los controles d1sponibles. furicionan(Jo de acuerdo a 

patronos definnJos en un s1stcn1LJ Ue avión real. 

r~ara el caso ele la :;i111uloción. üS bnst.::inte obvio que cnda aplicación resulta diferente. 

Por tanlo su cstructur:1 no c5 única. pero lo 1nils in1portnnte de ella, es In posibilidad que 

brind.:l a diversas útens, ya quo os factible, ;:i pa11ir del disof10 do un producto, obtener 

1nfo1rnació11 quli s.ólo seria posible obtener despuós de su construcción física, lo que en 

algunos c;:::isos es rnuy costos.::\ 

2.2.3 METODOLOGIA PARA 

MULTIMEDIA 

EL DESARROLLO DE UN SISTEMA 

El procec.l11111ento 3 sr~Du1r pcira poder lograr In produccion de un sisterna rnultin1ed1a 

depende de factores tales co1no: el tipo de proyecto, la combinación de medios a utilizar, 

tns hcrrarnicntns disponible~ y et equipo hUff\ono que os muy irr1portante~. 
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Aunque los puntos anteriores influyen en el proceso de desarrollo de un sisten1a 

multimedia, existen. como en la mayoría de los sistemas de cómputo, procesos que son 

cornunes a todos, existiendo la posibilidad de que ap.;::¡rezcan con nombres d1terentes, 

Jos cuales se enumeran ;--, contuit1acinn 

2.2.3.1 DEFINICION DEL SISTEMA 

En esle punto se definen clar<"ln1enlo 1.--1s necesidades que cJebe cubrir el s1sterna, 

1ncluyencJo tocias las icle.:is y cada und de la~. pos1llilldades. rneU1ar1tc el uso de un scnp o 

auión de produccion r~-ir~-1 ullo es ruc:ornendable hGicer uso de un storyboLird o bien un 

diagranK! de flujo de contonido (mupa clo navegación). on que se n1ues11e una 

aproxirnación del resultado que se p1elonde obtent~r. esto. con Ja única fin.:llidnd do 

poder delirnilar Jws din1ens1ones del sislernn e-n cu~1nto n l1c1npo ck.: clesarrolJo. el cual 

involucra tn~é. asrectos rnuy 11npnn .. 0:1ntes f'JlH' son: c..--il1d;:1d, proc10 y voJocrdacl ch~ 1r;1b:-t!O 

2.2.3.2 ESTABLECIMIENTO DE UN CALENDARIO DE ACTIVIDADES 

(LOGISTICA) 

Este punto es Ut1I en lodo desarrollo do s1sle1nas. yn que por 1TH~d10 de o/ res1Jlt.:1 posible 

detern1inar los liürnpos en que sei:.l noces.::1n .. 1 J;::J culrnrn¿-lción de algunos do los 

procedrrnientoó. que deb.::H1 ser mtngrados ~if siston1a, y con ello lograr una perfecta 

sincronización de los equipos de trabajo. í';:ira el caso do los :;1sternas 1null1rnecJi..:i eslo 

punto es do vi:al imponnncia, ya que debernos r0corci<'.lr que algunos de los elementos 

como audio. video y an•n1aciones son hf~<::hos por ob1n do persono! ospcci<:1l1zndo que en 

la rnayoria do /os c;:isos únic<:i1nente trdbajn en el sis!Bfl1<'..I por un periodo dü t1e1npo llHJy 

corto {mientras dosnrrolln lo correspondiente oct su área) y en ocasiones no os racliblc: 

tenerlo con10 pnr1o un grupo do trabajo pormnnento. 0110 cnso que puede darse es lo 

referente a equipos que se hay<Jn solicitado on renln o préstan10, matorkllos y on 

algun<JS ocasrones perrnisos do acceso a cletorrninados IUQ<Jres. TocJo lo anterior se 

aplica diroctan1enle ni presupuesto de úesa1ro!lo. el cual no es rnt1y rilcil n1od1f1c~r 

despuós do haber f1rmndo un cont1ato de desarrollo lo que nos podri<l !!ovar a cuestiones 

legales. 
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2.2.3.3 SELECCIONAR LAS HERRAMIENTAS ADECUADAS DE TRABAJO 

(REQUERIMIENTOS) 

Esle punto puede ser cJo los rn8s fiic1los o tnn1b1en de los mós d1lic1les y<:i que la persona 

encargada clol proyecto debe tuner 1111 conoc11111ento acoptahlo e.in los equipos, 

plataforrnas y sottwaro qt10 ser.:·111 utilizados rain el dosztrro!lo del ~1~tornn. ya q110 el 

hecho de qui.: ol producto l1nnl Sd hciy;=i dt1finiclo para <'llgún detorn1in~do ec;rnpo y 

plataforrnci. 110 ollli!oFl ci que todos los cornµonentos que so integ1arán <11 rn1s1no sean 

elaborados ._,n o con una herr.'.:lrnic:nta específica de la plat;:iforrn~ en cuc~~~ttón Es i'..Jqu1 

donde so deben re.:il1/:1r 1;:-is co11esp01nl1entes evaluaciones con respecto al desnrrollo de 

algunos de los con1porH:nles, aplicando en este sentido y cuando sea necesario lo quo 

se ha rufo11do corno plnlciforn1a r..ru?ada. Y en casos 1nuy especificas de t1n1d .. ·J.:ue 

especinl bu~c.."lr las atter11nt1vas óptln1ds y Lle 1ncnor 1n1pacto di µ1osupuc~to 

2.2.3.4 SELECCIONAR AL PERSONAL ADECUADO PARA CADA TRABAJO 

En este c:-iso y halJ1ando en µn1iicu1ar (jo sisle1né1s rnultu11odia. en toona so rnano¡a 

actualtnento quu cualq11ie1 persona es cnp~lz de desa1rollar un sistern~"l rnu!t1n1ed1n s1 

Clienta con el sufic1enlc l1ernpo y 1ecu1sos, entendiendo estos últi1nos co1no matenales y 

hab1!idndes Sin 0111bnrgo. para el caso do ~.>istomas n1ult1medizi y de cuéllquior lipa. es 

difícil tenP.r de todo eon abundancia. do atii que sea in1prescind1ble contar con verdaderos 

especialistas en las diferentes areas crnno diseño gráfico, audio, video y p1ogramac1ón. 

los que con ayuda de su experionc1a suelen nportar ideas que complementan y 

refuerzan la idea original n dos<.irrollLtr. Estos servicios tienen su costo, pero para el caso 

de tener µrcsuµuasto y no rnucllo t1ornpo os unn in1po1iantc elección. Puede darse ul 

coso contrario de tener 111ucho t1on1po y no presupuesto, es entonces cuando se puede 

hacer uso de personal con poca expericnci<.J, pero con los conocimientos necesarios que 

Jo pe1m1tnn incorporarse al equipo ele desarrollo. 

2.2.3.5 DESARROLLO 

Con10 su nornbro lo d1co os cuando una vez que so t1an satisfecho tos µosos anteriores 

se llevan a cabo las tnreas dohnidas por el calendario de actividades. En este proceso es 

útil llevar un.:.1 bitucor~ de trv.bnjo, en la cual se anolarÓ;n lns tareas que se hnn 

terrninado. en las que se siguo trabajando, las que falta por hacer y In asignación de las 

diferentes tmcus n los colaboradores. También durante este periodo de tiempo el 
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encargado. jefe, director. productor. líder de proyecto o como se lo quiera llamar al 

responsable del desarrollo del srsterna multimedia, debe estar al tanto de todos los 

detalles del avance. prueli<.l:> realiz<:ll.Ja!:> a carnb1os o allernativa.s surgidas por una 

situación no previsl.::t y todo aquello que involuc1a la seguridnd de los cnch1vos fuente, 

con la s1ernpre precaución ele tener rospnldos para el caso de r¡ue s1 ol f1n.::1l1Lar el 

sistema debe realizarse una o 1nás 111odif1caciones o bmn hub1t!rtJ <.Jlgun problorn<:1 al 

pasar el sistema étl formato pactado como disquetes, CD-ROM u otro rnod10. esto se 

haga to nias pronto posible y evitar caer en algún problorna legal 

2.2.3.6 PRUEBAS 

Una vez concluuio ef rJesarrollo, r.on10 c~n todos 1os s1~tcrn;io. d.-.: córnputu s•~ pasa "l la 

etapa de pruebas y se verifica en los c.:1sos de !=.is?ornas interActivos -:on drv(<rsu::; 

trayectorias. que sien1µre exista una s.:ilicfa o una buena canalización do errores s1 es 

que Ó!.tos se generan. Otras dG l;:i!> pr uf!b;.:is ;::i real1z,:;ir es la con1pat1brlicJncf con diferentes 

equipos, ya que es bien seguro que nnichos de Jos s1ster11:is rnultin1edia y cJc cumpulo en 

general se ejecuten en un hardware diferente al cual fue desarrollado. esto se huce con 

la finalidad de poder entregar una docun1enlac1ón lo n1:..ls complGta posible 

2.2.3.7 ENTREGA DEL SISTEMA 

Con eslo se finaliza el desarrollo del sistema multin1cdia. Debernos recordar que lu 

mayoría de los sistcrnas multimedia se cl;:iboran de rormu un tanto similar a una 

producción cinematográfica, por lo que este pa::.o de entrcg<'t puede considernrs8 como 

el último, salvo que su estructura pueda ser adaptada a un nuevo contenido. se podría 

realizar algo parecrdo al mantenimiento de un sistema de cómputo convencional. 
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El uso de la computadora se ha tiecho extensivo a una gran cantidad de la población a 

largo y ancho del mundo, y su utilización os tan variada que resu/taria difícil decir a 

ciencia cierta, cuál es la función que cuniplen estas dentro del desarrollo de la vida 

cotidiana. 

Como ya so dr10. su utJ/rzncion no es cxclusiv.:.i en algún determ1na<Jo c<::nnpo pero una 

cosa si es cierta, la con1putadora nyucla actualrnenle al ser humano en el desarrollo de 

sus habilidades y en una aran cantrdad de act1vidadns que realiza día con dia. de ahi 

que resultaría un lélnto dificil pensnr. qué sería de nuestras vid.-:is si no existiera Ja 

computadora actualn1ente. 

En algún n1on1ento se ha dicho que la con1put¡o¡dorc-1 no son ntr~-1 L"0!~.::1 qtJt-' ··1n.-iqun).::JS 

pensantes" Esto reo!Jnente no puede ser toméldo en serio. por una 1azcin n1uy 

1mportan1e. Y es que una con1putadora para su buen funcionamiento requ1e1-e de tres 

factores: uno es el hard•vare. que lo con1ponen todos sus olernontos fisicos, corno lo son 

el teclado. rnonitor, unidades ele disquete, 111icroprocesador, entre otros: cd soft>.-vare. que 

es en si lodos !os progrurnas que permiten a l.::1 cornputadora ayudar al hornb1e con sus 

tareas, dentro del soltvvare incluimos a los diferentes sisternas operativos. aplicaciones y 

datos. Por LJltimo a lo que se le hn denominado f;rmware"'. posiblemente este termino no 

soa del lodo conocido con10 tal, pero cumple una función rnuy importante cJenlro de una 

cornputador.-:i. l\.1uchas personas manejan la oxµresi6n ··cambia lét configuración de la 

máquina en el SETUP". 

La información del SETUP eslá aln1acenacta en una n1cniorin ROM, y ósla per rnile a la 

computadora al momento de encendorla saber con cuales dispositivos cuenta y con qué 

cnraclerísticas. Este SETUP. es en esencia, un software que realiza la interfaco ü bajo 

nivel entre Jos dispositivos y el procesador. J;:i memoria ROM que contieno esta 

información os realmente el corazón de computadorü, ya que si no existiera 

tendriamos trabajo adicional ni instalar los periféricos complernent<:trios en una 

computadora multimedin. 
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ROM 
lnslrucc1ones 
PPrn1anen1 ...... -. 

fU\M 
J\Jrnai,P ndn11t;nto 

ten.pare<! 

l''.11crop1ocesador -- ---- ----..- D·~n<)~'''"Ll"' u"' ~1:1bdf:I 

F10 3 1 Con1por11'ntes de l1'11d~v.=1n• dP 1ui;1 corn¡H1t,:-1(J(ir¡1 t•n PI rnodelo d .. ~ 

con1t1r11c;-";1ó11 1:on el 1nu .. :roproces;u!or 

3.1 PLATAFORMAS DE DESARROLLO PARA MUL TIMEOIA 

La selección de l<t plataforn1n adecu.:uJa pnr:=i el desarrollo do proyec1os de multimedia 

puede bnsnrse en diversos factores corno son. 1'1 prP.ferenc:ia pc1sonal por determinado 

equipo, presupueslo, requerunienlos de dis11-ibución, lipa de rnatenal y contenido del 

proyecto. Actunlmenle, una cantidad importante de desarrolladores coincide en que, es 

mas fácil el desarrollo on Macintosh que on Wlndows (PC), aun cuando tengan que 

convertirse los proyectos elaborados en f\..·1AC, dostinndos n ejecutarse en Windows. Sin 

ernbargo. el equipo y herrarrnent.:is de desarrollo ele multimedia parn WindO\.VS se han 

mejorado, de tal manera que se puedo decir que es indistinto desarrollor un proyecto en 

VV"1ndows o en Mucintosh, y<-t que una gran conlidad do software que era exclusivo de 

Macinto.sh ahora ost3 disponible pDra VJindows, y es factible realizar transferencia de 

archivos entro estas dos plntaformas. A esto se le conoce con10 ··p1nlaforrna Cruzada" .. 10 

Con respecto a los perif8ricos, cada vez podemos ver que ovolucionan favorablemente 

p;:u-a integrarlos a un.::a PC on forn1a tn1nsparente. pern1itiendo con ello dnr n1ayor grado 

de flexibilidad a lus dusarrollado1es ol momento do requerir algUn disposilivo que permita 

la capturn de un<igenes. texto . ."'.ludio o video. 
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Dentro de estos periféricos, actualmente se nianeJa un concepto denonlinado "PLUG 

ANO PLAY", en el que se siguen básicamente cuatro pasos para su instalación y uso. 

1. Instalar el driver de Ja 1ar1cta o perifénco de expansión (software de instalación). 

2. Apagar la computadora. 

3. Instalar la tarjeta o pcnfórico 

4 Encender la con1put<:ldora y lr;abajar. 

Actualmente este trpo d.C-! dispositivos par.rt PC se encuentran en los cslilndares ISA y 

PCL 

Por otro Indo es bien c1ürio qua ésl<'.ls no son las únicas plataformas de desarrollo para 

multin1edia. y<:l que existen t;1n1bi~n otros equipos de desnrrollo co1no son: Corn1nodore

Amiga, Sun-Sparks y Stl1con-Graph1cs. Estos posiblen1ente no ~on muy solicitados por lo 

costoso lle sus productos o bren por la incon1patibilidad quo exi$le entre el hard\.vare y 

software que ut1!iz.:1n, que do ~1lgtu1a rnancra os una barrera cu.=.ndo el p1oduc10 final ost<:l 

destinnclo a ejecutarse en unn pli.."1taforn1a especifica Ot10 aspecto digno de con1entar 

con respecto n astas plalaforn1;:is de desarrollo es el grado do espec1nlización de Jos 

equipos ya que óstos Ell ser piono1os en el 8.rezi. se han orientado rniis ni desarrollo de 

productos más el.:.borcido,; corno lo son: é:HllH1c1os de televisión, sirnulac1ones y en forn1n 

cada vez 1nas recurrente ··cinc... ya que n1uchas de l~s pelicul<=is que se producen 

actualmente requieren do ni n1enos unn escena realizada en computadora. Esto 

demuestra que los equipos pueden satisface,· lns necosidacles n1ás exigentes, que van 

n18s all.3 de un desarrollo n1uttimedin convoncionnl, en r¡ue oc.:isionZJ!mento sv rBque11ra 

de tales recursos, oderná~ de quo sien1pre podrán ser satisfectios t1aciendo ur.o do algún 

t1uco v1sun/. Por lo t<:lnlo es 1111portante en este senlido pensar en las dunensiones del 

proyecto para poder elegir la plalaforrna quo se usará 

Para el c.:iso en pa11icular dol s1stoma desarrolJndo se utilizó In plalaforn1a de PC, esto e.s 

bajo WindO\.VS. pora In cu.ni se defino el eslilndnr ~Jlr->C (Pc1sonal Compulor MullimedJ<l). 

Las cspecific.::ic1oncs de h.=irdworo par<'.1 la PC tv1ultimodl<.1 fueron olaborndns en conjunto 

por un grupo de fabricantes de computadoras. Este grupo fo1rno el ~Tho Multimedia PC 

Marketing Council" (Consejo de Comercinlización de PC"s l\.1ullimedia). pnru cre.:ir 

estándares que sirvieran al grupo involucrado con ni tem.'."l con10 lo eran: educadores, 

usuarios y desarrolladores de productos multimedia 
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Este conse10 estnba ong1nalmente formado por miembros con10 CotnpuAdd. C1eative 

Labs, Fu¡itsu, Headlnnd Tochnology, Video Soven \ne .. Ohvett1 & Con1pany, Media 

Vision. NCR, NEC Technologies. Philips Consumer E.lectrornc~~. T~ndy Corporat1un, L:cnit 

Data Systems y Microsoft Corporation. 

Multi1ned1a, dentro de la conferencia ele Desarrolladorus do rviutt11n(-::d1c1, organi.:".:ada por 

Mic1osott En o~tas espec1licaciones se rnunc1onab.::1. el u:.;u do u11 p1occs21dc•r 286 y el 

acceso a ~anido y dato~ desde un CD-HOr ... 11. aden1.:'ts las aphc;:i.c1011e~ r".!IF'C debian 

ejecutarse ba¡o V\/indows 3.0. con extensiones n1ultuned1.::1 

Para dar SCCJlllldad 3 los usuarios de títulos n1u1!in1ed1a so cr.:::6 ol louo l\.r1PC, el que 

indica., ·su cornpat1l>ilidad con las computadoras personales dc~signadas con10 MPC. y 

con10 doto ctd1c1on~1\ tenon1os qtJo. 01c1ernbn-~ tic l 9<J 1. e:I Conse¡o de 

Con1erci~ILz~c1011 de fl.1PC nctuuliz.ó l.::i especifü.:ac1ón dul proc:esndo1 286 ;:ll 386SX 

Dentro de este cunlexto so rll.:.Hll.:Jall U1ft.!1ontes nivele~ ..... orno f'.,1pc 1. l\1PC2 y en algunos 

sectores del dcscirrol1o nhorn un MPC3. ol cu.-il no esta ronln1ente ctofinido 

Las caractenstic;;:is ele ostos equipos son tas siguientes 

• MPC1 

Procesador 8028G a 1 O Mhz. (despu0s paso a un 38GSX) 

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 M\01. 

CD-HOM do simple velocidad (Velocidad de transfert:incia de 150 kb/seg.). 

• MPC2 

Procesador 803ü6SX a 25 Mhz.. (o supenor). 

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 salidn MIDL 

CD-ROM de doble velocidad (Velocidad de transferencia de 300 kb/seg.). 
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• La f\.1PC3 no definida, pero si considerada mas para los de!:.<:Jírolladores se basa on 

los requerimientos del software y hardware Actual Dentro do estos requerin1ientos 

están· 

-Procesador 48GDX2/G6. hasta Penl1urn de cualquier veloc1d::ld 

-16 f'v1B de RAM o nlilS. ya que existen aplicaciones que exigen osn cantidad o más. 

-Disco duro de 1 GB rninwno 

-Tarjeta de Sonicio de 1G bits y 44 1 Khz (actualmente se comercializan de 32 bits.) 

-Tarjeta de video con lf\.iH:i do\. RAU o rn.'1s y rnorntor SVGA existen nplicacionos que 

requieren de dos n1on1tores 

-CD-ROM de doble velocrdnd. (en nuestros días podemos encontror hasta de 12 

velocidades) 

A estos roquerin1iento:::; len. Jl:=1n1nrer110_; b;1s1c:o~., y::l quo p.:lra los desa11olladores hacen 

falta los dispositivos de C<1ptu13 do nudio, v1doo o in1ñgAnes 

~ ---- .. ~~ 
1~.,[,-

~~ .. 
~-1 

. ~~r-~c-
F19. 3 2 Equipos person;,!es pa1,"l el tlesanollo de rnul\imccl1n 

3.2 DISPOSITIVOS DE MEMORIA Y ALMACENAMIENTO 

Cuando se habla de dispositivos ele momorin normalmente se asocia a la memoria que 

se encuentra instalada en In con1putadorn, éstn es I~ memoria RAM. que en realidad es 

la men1oria principal, puesto que r.xisto l.:Jnlbién In momoria secundaria que es donde 

normalmente se realiza el almacenamiento de información 
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3.2.1 RAM (Random Access Memory) 

Es la n1emoria principal de la computadora y es donde se encuentran Jos proQtOmas y 

datos con que so trabaja en un tnornento dndo. Es do tipo vol8.t1I. ya qu~ cuando se 

apaga la cornputadora, Ja 1nforrnac1ón contenida en ella so pierdo. CI tó11n1no ··ranclo1n'" 

(aleatorio) se refiere al concepto do quo cada tocalidud de rnemona tiene una d1rücc1ón 

ün1ca y puede ser accesacl.:t esa localidad tnn rQp1do con10 cuolc¡u1er otr<'l. La ve!nc1dad 

en este tipo de n1cn1ona es tundan1enlol y octualrnEH1le prodon1inan lns dn 70 ns \lien1po 

de acceso). Esl;::is rnoniorias se distribuyen en "chips" con c¿:ipacidrides de .2Sñ Kb a 16 

1\.18 y lamb18n se é!Qíupan ori pequeñas tarjetns :-. las qLJe se lr~s rleno1n1na SJl'./ll'IJI (S1nglü 

ln-tme Mernory Module). De ncuordo al uso quo $0 los do. se cl3s1íic[ln c·n· üin.=im1c· RAl\1. 

es la que usan lüs rnayorin do !ns computadoras; Stat1r> HAl\1, por st1 hajn consurno ele 

energia y rztp1dcz es utilizada con1Unn1or1le en las L./\r_:..TOPS y l1nal1nent~ Ja V1tJeo-H/'.,,tv'I 

dedicad;:i principatrnenlF~ a 1~ 1n:-1nipulación de d:-1tos r¡tic: son lr;y;!~1dzH!1 }S d11 l:1"'.t:ln1•:rl!f? .. 11 

n1onilor. Sobre esto tipo de rnemorin es convenicnle votvor a desl~cFtr que entre rnas 

cantidad se tenga. se n1ojorc.J In volocidncJ de proces;:"trn1cnto on mucha~ apf1cnc1ones 

F1g 3.3 Chips en ciuc se ernpaqueta Jn merno11.:1 RAM y después se agn.Jpét en SIMM"s 

3.2.2 ROM (Read Only Memory) 

Esta memori.:1 es con10 su nombre Jo indica sólo de toctura. lé'.1 informacion que contiene 

se refieren los dispositivos perif0ricos que se encuentrnn inst.nlados cuando se enciende 

la computndora, esto so hace modianto rutinas con10 el POST (Power On Setft Tosl) que 

es el encargado do In vorifi~ción de los datos que se encuentran en una tnbla conocida 

con10 el .. BIOS SETUP" (BIOS = Basic Input Output System). Las verificaciones que 

realiz.:i son entre otrns: si ::;e encuentra conectado un teclado o si el disco duro ox1sto o 

bien si las un1d.:=idcs coinciden con lns rospectivns c.apncidados, aden1ó.s do tnroas 

adicionales quo cumplo la rutina del POST. /\ctunlmento so n1nnejan equipos en los que 

es factiblo no sólo leer sino t3mbión escribir datos en l<"l ROM de In computadora, aunque 
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esta escritura sólo es pQra facilitar el cambio en la configuración de los eq1Jipos Como 

dato se tiene el hecho de que la ROM esta alimentada en la mayoria de las 

computadoras por una boteria de 5v, la que se debe cambiar después de un ponodo de 

tiempo, de In contr:lnn so p11odon ¡-¡adecor prohtornas cuando la ROf\."I. por faltn cte 

energía. no proporciona los datos correctos sobre el equipo utilizado y esto lleva en 

ocasiones a la 1nutlliz.gc1on del equipo 

3.2.3 UNIDADES DE DISQUETE 

Las unidades de disquete os el rncdio 1n.-:ls flcx1blc y con1~·in de transportar 1t1formoc1ón 

enlre con1putadoro.s. l111c1nlrnente se popularizó el disquete de 5 1/4" en In década de los 

?o·s y comienzos de los uo·s. Actualn1ente se hn estandar1zado el disquete do 3 1/2" 

Este es un n1cd10 de alrnaccnan1rento de capacid;::id 1H/alivan1ente pequcría. ya que la 

capacidad n1ñx1n1.:i de ulrnacenamionto en este tipo de urndades es de 1.44 MB, aunque 

se rnane¡a un tipo especial do chsquetes quu pueden alFnaconar t1asta 2.88 MB, a los 

que se les denom111Ll Super 1\11:-l Dcnsidacl (E HD Enh~,ced High Density). La capuc1dad 

de los discos flexibles est.:.l en func16n do lo que se clenornina cJcnsicl.:1d. la cual consisto 

en cómo está distribuido el n1~1t~~11al n1a9not1co, y la cantidad de información que puedo 

almacenar por áre.n. 512 bytes por sector os el usado pnra forn1atear disquetes en vanos 

de los sistemas operativos que so rnnncjan actualmente, esto no quiero decir qua seun 

compatibles entre si Jos sisternC1s operativos. 

F10 3.4 Unidades de d1quetc de 5 y_. y 3 YJ: de pulgmJ~ 

3.2-4 DISCOS DUROS 

Los discos duros o rigidos se llaman así porque sus modios magnéticos son rigidos y 

están montados permanentemente. Estas unidades son mucho mas rápidas que las de 

disquete y ofrecen una capacidad de a.hnacenamiento mñs grande. que van actualmente 

desde los 120 MB hasta los 9 GB. Otra diferencia con respecto a las unidades de 

disquete os que giran a una velocidad de aproximadamente a 3600 revoluciones por 
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minuto. que corresponde a unas 1 O veces ta velocidad a la que giran las unidades de 

disquete. con lo que ol hen1po de acceso es substancialmente corto y va decreciendo de 

20 ms hasta 11 rns. La otra difei-enc1a qut-! existe es qu(_1 estas .._11\t(.l<::1de~ con~.tan de 

varios platos girando sobre un eje cornUn y a diferencia de los rnecanisn10~; dü disco 

flexible. las cabez.as de lectura/oscritu1a no tocan la superficie de estos plato:;. Fx1sten 

dos tecnologias para P-ste t1po de d1sposit1vo corno son IDf: y f.:;CSI, la pn:ncra más 

identificada para el ambiente de PC y la segunda en Macintosh_ aunque actualmente 

éstos también se utilizan en pc·s. 

F1g 3 5 Unidad de Disco duro 

3.2.5 CD-ROM 

Este dispositivo ha adquirido una posición muy importante dentro del desarrollo de 

software en todos los niveles, ya que actualn1ente es uno de los medios de distribución 

de software. En cada CD-ROM se pueden alma.cenar cerca de 650 MB en tan sólo 120 

mm de dié.metro y 1.2 mm de grosor: un CD-ROM se compone principalmente de un 

soporte de policarbonato transparente. una capa reflectante que es de aluminio para el 

caso de los CD's nornlales y de oro en los grabablcs. una laca protectora y una etiqueta 

o zona para la impresión informativa de los contenidos del disco_ El lector de CD's está 

diseñado para actuar con una velocidad lineal constante_ Poro los dalos sobre el disco 

están escritos siguiendo una espiral desde el interior hasta el exterior, variando 

constantemente su di.8irnetro en cada vuelta. Existen diferentes fonnatos y estándares 

que se explican con mayor detalle en el Apéndice B. d~dicado ;:i los CD-ROMs_ 

F1g. 3 6 Unidad lectora de cd--rum. 
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3.3 DISPOSITIVOS DE ENTRADA 

Los dispositivos perif81icos de entrada los podemos dividir en dos gn1pos. 

1. El primero es el que esta dedicado al usuario final, y llUe es el que permite la 

interacción del usua1io con el sistema. Estos dispositivos son racilmente identificables 

por su uso casi on cuzilqu1er sislern<J, dentro ele los quo tenenHls por orden de uso· 

teclado. rnouse, n1on1tores -iouch-scroon·· y lectores ópticos 

2. El segundo es el que pcrn11te nl Ue~arrollador hacer la recopilación de la info1·mac1ón 

necesaria para el s1stem;:i nn11ti1nedia. Estos son utillzoclos pa1a el desarrollo tanto de 

bases de datos corno de sislenKlS nu1lluned1a, y<?J que actuah11Hr1to con la introducciun 

por parte de \Nindows del te1mino OLE (Ob1el Link Enhncod). rnuchns aplicaciones de 

Windows pueden u11liz.L'lr .:.1rcl11vos y equipo qut=! solo e1<1n ernple.ados en el desarrollo 

de Multirned1:i. 

Tal es el caso do lo que actualn1ente se conoce con10 h.1l n1ultimed1a. en el que se 

incluyen: Tnrjet3 de sonido, rn1crófono, bocinas y CD-HOM Estos penn1ton la. 

reproducción de audio y vídeo incluidos on texlos. bases de datos, cJcn1os y 

aplicaciones. Para realizZlr una reproducción, es lógico pensar en Ja captura de la 

información, la cual se realiza haciendo uso de oquipo corno el que se describe a 

continuac16n. 

3.3.1 ESCANNER 

Utilizado principalmente para la captura do im3genos que so encuentran en docurnentos. 

revistas, libros y fotografias, ademits de la posibilidad de capturnr texto haciendo uso del 

software conocido como OCR (0pti~'11 Carncter Recognition). Una vez capturado esle 

texto puede ser manipulado en varios procesadores de tex1o. Los escñnners se pueden 

encontrar actualmente en diferentes modalid<ldes como son: de cama pl~na y manunlcs, 

Los primeros pueden capturar imágenes tanto en color, corr10 en tonos de gris y los 

segundos sólo en tonos do gris. Lo mejor es contar con un cscánner de C."lrna plana y 

que pueda capturar en color, ya que para el desnrrollo de mutlirnedia, el manejo de 

imágenes en color es primordial. Actualmente se pueden encontrar comercialmente 

escánners que 1nanejan resoluciones de 300. 400 y hasta 600 DPI (Dots Per lnch)_ 
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F1~J. 3 7 Dos 1no<lclu•; rh· de ca1na plana y 1nanual 

3.3.2 TARJETA DE CAPTURA DE VIDEO 

Este hardware es muy nnportnnte y útil ya que nos pcrn1ite, corno su nombre lo dice. 

capturar video. pudiendo ser directamente 1Ju una videocúrnara o bien haciendo uso de 

una videocasetera. El tipo de esta tarjeta debe ser elegido en función de la plataiorma 

que se esló utihzando, ya qL1c existen vana:.. rnarcas y adenK~S diferentes forn1atos de 

vídeo digital. Entre los mús conocidos eslfln: DVI {Digital Video lntegrulcd), AVI (Audio 

Video lnterleavcd). MPEG (Motion Picturo r:=xp~rt Group) y OuickTime (furmLltO ele 

Macintosh que <Jctualn1ente t~1rnb1én es ullliz.,do por Windows). 

Algunas caracteristlcns con que debe contar este tipo do dispositivo son: entradas para 

video compuesto y S-Vidco en los estándares NTSC y PAL. manejo de color de 256 a 

16.7 millones de colo1es. captura y comprosión de video en diferentes resoluciones. en 

este caso existen algunas quo pueden capturdr y reproducir hasta en 640x480 p1xeles 

como las MPEG. 

Fig 3 B Tarjetas de c • .aptur.i de Video 
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3.3.3 TARJETA DE SONIDO 

La principal función de una tarjeta de sonido cons1sle en capturar con una calidad 

aceptable. las señales procedentes del oxterior, yn sea a través de u1l n11crófono o de 

cua.\qu1c1 U1spos1t1vo capaz de gonornr una sefl<ll c1o onda, con10 un equipo d8 música o 

similar. Adern<is de caplur.:ulos debo :..er c:apa.z. de rep1oduc1rlos, lo 1nñ~ aprox1n1.:ido éll 

sorndo oruJinal ·11ene un sopo11e n1onolónw.o, e~.toreofónico y/o rnult1cnnriL 0Bnt10 de Ja 

capturü de-~ 01uc1io d1~1ital so cuenta con una ca11t1dad rn::iyor du formato~ que son 

tJtilizo.dos entrP. las cJ1fe1entos platnlo11nas, c~11trn los ql10 tenen10~~ 

• RAW. Cont1une sonidos dfgit31izados 

• SND. Contiene sonido cli~1i1a\izaclo. ndornas du unél cabece1a con las características 

q11e so en1plearon al n1ome1Ho de :..us. cli91tL]!izac1ón. r-'rov1cne ele tas con1putac1oras 

f\..1acintosl1 

• VOC. De similares caracte1ist1c3s al antt;1101, f'H . .!IO ue11•~1.-1~17¡1do poi C1e0tivH L<:ibs. 

sobre plataforma PC (DOS). 

• WAV. Contiene sonido cligitaliz;:i.dn .:iden1Lis de una cnbccera con la:-~ características 

que se ttn1plenrnn a la hora ele sus d1(_)1taltz::ic1ón. Es1o forn1ato fue dcf1n1do por 

Microsoft pnra su uso con los extensiones f'Jlultimedia de Windows. 

• MIDI. Se trata. de un archivo que inclica una partituru a seguir por un equipo o 

generador de sonido. Habitualmente se ump\e.-i en el control do 1nstrun1enlos MIDI 

(Musical lntrun1ent Digital Interface) 

• MOD. En su interior se encuentra una tabln (je notas o part1turn junto con \ns 

digitalizaciones de instn.1mentos. EstA fonnnto es ut1lizaclo por Cornn1odore Amiga y 

PC. Este forrnato ha dado lugar n otros que trabajan de formn sirnilar. Bntro los. que se 

encuentran- MTM, FAR, UL T, S3M, XM. ele. 

Fig. 3.9 Las tarjetas de sonido rnús cmneretales son Jns Sound Blnstrn 
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Dentro de la gama de opciones que se tienen para la elección de una tarjeta de sonido 

es importante considerar dos aspectos que actualmente son rnuy utilizados por la 

mercadotecnia y son: la compatibilidad y el número de voces que puede rnane1ar la 

tarjeta. 

La compatibilidad en él uso de t<=1rjetas de sonido. so define con respecto a Sound 

Blaster por ser uno de los p1onoros en F!\ .ilrea. Esta cornpatibihdad reprcsent:1 un 

respaldo cuando se adquiere una tnr¡eta de sonido con marca distinta ya qlH! rnuctl<ls 

aplicaciones ejecutan archivos de audio ba¡o c:I cst3ndar de SounrJ Blaster y cuando un<.:1 

tarjeta es compatible Ja aplicación no presenla ningún problema, ya que es po~;1ble 

instalar el software incluido en W1ndows para controlar el chsposit1vo. En cuanto al 

nUmero de voces so refiere al nUmero dH notas rnusicales que puede fJCnerar In tarjeta 

en un instante y éstas van desde 16 a 32 voces. El manejo de estas vacos es unportante 

cuando se trata del diseño do pnrt1turas con una variedad de instrumentos rnus1cales. 

Una vez considei-ado lo ante11or existen taqetas de audio para todos los presupuestos. 

3.4 DISPOSITIVOS DE SALIDA 

3.4.1 MONITOR 

El monitor de una computadora es el dispositivo más importante. Nos sirve como interfaz 

visual, para poder comunicarnos con la computadora. Sin esta retroalimentación con la 

máquina, no se tendria idea de qué se está realizando. La tecnologia de los monitores 

ha evoluciona.do de manera muy importante ya quó existen diversos tipos de estos entre 

los que se tienen: los de rayos catódicos. que son los más comunes, los de cristal 

liquido, plasma y de toque (touch scroen). 

Fig. 3. 10 Dentro de los tipos de monitores que existen tenemos los TRC (tubos de Tayos catódicos 

y los de cnstal liquido. usados prinap.al mente en los CQU1pos portilllles o L.APTOP 
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3.4.2 IMPRESORA 

Este dispositivo es de los más con1uncs y útiles dentro del medio de la computacion. 

Inicialmente su uso era exclusivo para la in1presi6n de resultados en fonnato <le texto 

n1anejando un solo tono de l1nta, pero ha evolucionado del tipo de rnntnz rJe puntos. 

pasando por inyección de tinta, lóser. Actuahneflte se tionen otras tecnologias ele 

unpresión como difusión ténnica y se pueden obtoner resultados en color de all1s1ma 

calidad. 

F1g 3.11 Impresora personi11, c¡ue penn1te la 11npn~s1on en color 0..::011 re!>Oluc1on dt? llasla 700 OPl s 

3.4.3 BOCINAS 

Aunque los equipos de cón1puto cuenlnn con una pequeña bocina, ésta no es capaz de 

proporcionar la calidad de audio requerido. cuando se trata de un sisten1a n1ullirnedia De 

ahi, que este dispositivo se ha hecho m.ñs indispensable y puesto más al alcance de 

muchos usuarios de computadoras. y.:i que algunos de los oquipos que se estiln 

comercializando actu.::tl!nente mcluyon este tipo do dispos11tvo bajo el concepto do equipo 

multimedia, y es procis<'.ln1onte en este rncdio en el cual se aprovoct1a n1ós el dispositivo 

debido a que el audio es uno de los pnnc1pales €~/on1entos en los s1sternas n1ultin1od1a, 

ademas de las posibilidades que se tiene n1ediante progrnrnas. os fnctiblo ulillzar discos 

compactos (CD) de n1úsíec.~ convencional. Lus bocinas las podemos encontrar en vmios 

diseños y ~-i.pacidades (potencia) pero las dividimos en dos tipos: internas y externas. 

Las primeras vienen incluidas denlro del mismo chélsis <ie la computador<'! y las externas 

usuahnente son las que acompnf1an a los kit·s rnulti1nedia. 
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La elección del software adecuado para el desarrollo de cualquier sistema de cómputo 

es muy importante, ya que de 81 depende en n1uchas ocasiones la fact1t)ihdad de la 

implementación de alyunas funciones que intervienen en el desarrollo del s1sternn 

adernas de que i:::st~ ulecciún alecld en fo1JT1<.l di18cta l<..3 velocidad de (.h.o-~~<-111ollo Llt.<l 

sisten1a 

Para el caso del sistcn1a que nos oc:upél .;is 11npo11anto rosalta1- que Axiste una buena 

cantidad de software parn el desarrollo do bases de datos como para el de multirnedia, 

pero al haber contemplado el desarrollo ctel p1esente s1sten1a en un ambiente de PC y la 

interface gráfica de VVinclows, se descnb1r..:in algunas do l~s caractefrsticas del software 

disponible en esta plataforma 

4.1 WINDOWS 

Fiu. 4. 1 Ventana del Administr<Jdor de Programas de Wíndov..15 

Es el ambiente gráfico rn.:l.s cornún y popular actualmonte. pura el cual se desarrollan un 

sin fin de aplicaciones tanto do desarrollo como de trabajo y so hn convertido poco a 

poco en un estándar para las PC ·s. más aun con la más rocicnte versión de Windows 

que nhora cumple con bs c.aracteristicas de un si~tcrna operativo: por su formato 

amigable para todo tipo de usuarios, yo sean óstos novatos o experimentados en el uso 

de interfaces gráficas. Además. actualmente muchns do lns ompresns desarrolladoi-as 

de software cstan haciendo sus aplic.-iciones con la finalidad de trabaja.- bajo este 
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ambiente, de ahi que se tenga software especializ<ó.tdn para <;asi todo tipo de tareas bajo 

el ambiente de Windows, corno lo pueden ser aplicac1onos contables y adn1mistrativos. 

de diseño y artes graneas. rnalernitlicns. simulaciones, procesadores de textos, hojas de 

céilculo. bases de datos. p1esent<'lcinnes gráf1c::1s (SUITES). ¡uogos y to que nos ocupa 

MULTIMEDIA. 

4.2 PROCESAMIENTO DE IMAGENES 

Al trabajar con ambientes gráficos y sobre todo en n1u\hmedia es importante contar con 

las herramientas que nos pern11tan manipular nnilgcnes tales como fotografías o dibujos, 

ya que en ocasiones. al rnornento do digitalizar algunas imágenes a veces éstas tienen 

pequeños detalles que quis1eramos conegir y en esa tarea es muy litll contar con 

software. como el que $0 doscnbe a continuación: 

4.2.1 PHOTOSHOP 

Actualmente es una de las horrarnientas 1nás poderosas para la manipulación de 

imógenes, y sobre todo on ol retoque profesional de fotografins, ya que tiene la facultad 

de poder visualizar casi todos los formatos grilficos. Puedo nKu1cjar desde 256 hasta 

16.5 millonos de colaros y todas las funciones cornplementario.s que incorpora, tales 

corno trabajar varias ifflágenos al mismo tien1po. reco11ar en una o insertar 

inmediatamente (útil en fotomontajes). aphcar una variedad de efectos visuales, cuenta 

con herramientas de recorte especial, difcrentas brocha:;. para agregar linons. rotación y 

escalan'liento de irnágenes, ndmnós de poder manejar los diferentes modos de color de 

video (RGB,CMYK. Indexación. Esr....ala de gris. y Multichanel). Esto último nos permite 

realizar l¿is mod1ficnciono:;. do IL1z. intt..nsidados do colores bñsicos. saturación de 

algunos colores. cte. Manejn diversos forn1atos. dando la posibilidad de transformar o 

convertir i1nágcnes a otros formatos diferentes al de la imagen onginal. Por todo lo 

üntorior. Photoshop es el softwaro mñ.s recomendahlo cuancJo necesitamos retocar 

fotografias. 

4.2.2 COREL DRAW t 

Este software es todo un con11u1to do horramicntns diseñado especifica.mente para 

edición de gnlficas. dibujos. animaciones. presentaciones. tratamiento de imñgenes y 

muchas otras opciones. Básic..1mcnto, es una herramienta de trabajo en la que se puede 

realizar una gama muy in'lportunte de aplicnciones de diseñó gráfico. ya que es 
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realmente un paciuete ospüc1alrzado on el área. En esta herran1ienla se encuentran 

varios progran1as (dependiencJo de la versión de que se trate) que por s1 rn1sn1os 

pudieran considerarse herré'ln11untas por separ<:ldo. Dentro de los mas importantes se 

tienen el 1n1srno Corel Dra\.'V. Cnrcl Photo Patnt, Co1el Capture, Carel Move. Entre 01ras 

herram1enli'ls 1ncorpo1adns er1 nuevas versiones. con10 es nl rnanejo de diseño en et 

plano y P-n tres rl11110ns1nnn'.".. ;·irjr;ni.-·v; p11Pdf> fll:-lflf"_•jL11 un.1 Vi-HIE'déld d& colores !<:111 9r.:1ndo 

co1no ta capa.c1dac.I do la ta1jel<1 de video lo perrn1tn, en el caso de una tarjeta Super 

VGA, podríamos hnbl;ir de h;-:ist.=1. 16 rnlllones ctn colore~ 

4.2.3 GAPHJCS WORKSHOP 

Existe un su1nlJme10 do µ1ouram<=1s qun nos ayud;in en 13 rnanipul.:lción de 1mñgenes 

pero son sólo algunos los quu nns duxillan en la conversión de 1mñoenos entre los 

diferentes fornl.:tlos que existen. F'ara este fin so puede contar con herramientas conln 

las. ya rnenc1on:.1dos <.lntc11orrnen1c. co1no to ~on Pt101osllop o Corel Draw, pero estas 

herran11entns aunque nos pueden ayudar n 1o;::il1¿.::ir este tralJajo on ocasiones no resulta 

tan fUcit de tuner Utspornb!es. Es por ello que se hace uso de progr;::11nas corno Grapll1cs 

WorkShop, ci11e cuontn con vt111.-is opc1011us ncJonlós de la conversión de i1nñgenes que 

es su tareél princip.::tl. Dentro clu estns opciones cornplernontariüs se encuentran el 

escalan1iento, la rotncion. recortn y 1<1 visuoliz.<:lc1ón de las imágenes. Este software lo 

podemos encontrar en versiones p;1ro \/'Vindovvs o DOS, de ahi que sea l1til poder contar 

con e1 en amb.::is versiones. ya que los trnlJnJOS antes nloncionndos se pueden real1Lar 

casi en cualquier con1putndor;::-1 con pocos recursos 

4.3 PROGRAMACION 

4.3.1 VISUAL BAS/C 
Esta es una herrnmionta de pro9ran1nción bastante con1pleta con l.:1 quo se tiene la 

oportunidad do realizar prrn;:iramación on un ambiente gráfico como lo es Windows. y 

cuenta con la capacidad de tener unu facilidnd para realizar interfncos con otr<:Js 

aplic..."'1:ciones, su rnnyor utilidad so d<l en cuanto a su interfaco grilfica de programación. 

Visual Basic no es un longuaje do proaramación orientado a objetos mas bien es un 

lenguaje de progranlacion que se enfocn a lo que dentro del lenguaje se lo llamo evento, 

donde ~un evento es algo que puede suceder en cualquier momento y dentro de la 

programación es unn formn do trnnsrnitir inforrTKtción de un objeto a otro". Una vez que 

51 



SOFTWARE PARA El DESARROLLO 

se entiende el concepto de la programnc:ión orienlarl~ a evontos que maneja Visual 

Basic, se pueden desarrollar aplicaciones de diversos tipos ha.10 el entorno de Windows. 

Fio 4.2 Venlana principal de Visual Basic con algunos ob¡eto.s 

El manejo do lenguajes de programación visuales hacen que !ns aphc..1cionos sean más 

amigables dando un grado de interactividad importante a los usuarios finales, lo que 

permite que sea el usuario el que decida que es lo quiere hacer dentro de un programa 

desarrollado en un lenguaje de programación visual. Actualmente este tipo de lenguajes 

de programación se han venido extendiendo para diversos fines, tales como 

administración, rnanejo do bases de datos, cálculos. matemáticos etc. Entre ellos 

encontramos a: Visual Basic, Visual C. Visual Fax Pro, Access, Dolphi. Borland C. 

Paradox, Visual Age , Java y muchos mits. 

Los desarrollos que se pueden lograr con Visual Basic son muy vanndos. y~ que cuenta 

con una serie do librorías conocidas como VBX (Visual Bas1c extended). Estos archivos 

los podriamos comparar con las cabeceras que existen para prograrn..·ir en lenguaje Me• u 

otros. ya quc los VBX ost<ln diseñados para realizar una tarea en forma específica como 

lo sería el manejo do imágenes. barras de desplazamiento. utilización de celdas sin1il.arcs 

a una hoja de cálculo. comunicaciones. botones, generación do reportes. uliliz.aaón de 

los dispositivos del MCI, entre muchas otras_ Algunos de estos VBX se muestran en la 

Fig. 4.3. 
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Los VBX inicialrne11te eran parto clel softwa1e dH dosarrollo de Visual Bas1c 

proporcionado por Micr(lsoft, pero actualni.entH existe un nUrnero considerable de 

empresas dedicadas al desarr-ollo de estos VBX. para cubrir una necesidad en 

especifico. 

": ~ A- -¡y¡B Eil cE3' 
liili!IOD~ó~ 
!81@~~"'' 
l§ffi E@ ffi ... ~ o 
@ El E::l ®IID rnJ "-? 
!ª1 1(9 ...__ ~ Q2J en 

IGn!A§.8~~ = [8c:J~É!B, 
,, . -· 

Como parte del software de Visual nasic se incluye un mnneja.dor de bases do datos que 

puede accesar a bases generadas en aplic.'"3c1oncs corno Access, Paradox. Obase y Fax 

Pro: Ademas se pueden generar las bases de datos haciendo uso de la programación 

con el lenguaje Basic. que resulto ncces1blc on el dosarrollo de este tipo tareas. Otrn 

herramienta de utilidad es un programa elnborado on Visual Basic, que es capaz de 

crear los discos de instalación de una aplicación desnrrollada en Visual Basic. Con todas 

estas opciones, Visual Basic resulta ser unn herr.:ln1ient•• do desarrollo muy i111portante y 

poderosa. 

4.4 SOFTWARE PARA PRESENTACIONES MULTIMEDIA 

Dentro de los programas considf?rados para el desarrollo de sistornas nuJltimodia se 

tienen varios. Estos se pueden dividir en dos grupos hnportantos. de acuerdo ni manejo 

que hacen de los recursos y Jos objetos niultimedin que incorpornn. El primer grupo lo 

observa1nos con los prograrnas que trnbajan por n1edio de ligas o. los objetos rnultimedia 

que utilizan. El segundo grupo es el que incrusta los objetos. 

El trnbajnr con hgas a los objetos. hace a la presentación mulllmedin n1onos robusta al 

momento do ejecutarse ya que los objetos a los quo se hnce reforencia son accesados 

sólo en el momento en que son presentodos o solicitados por la presentación. En este 
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sentido. el Unico cuidado quo se dP.be tener es q11e exislan sien1pre los aich1vos u 

objetos multirnedia a los que se hace acceso, ya quo de no ser as1 so gonnrarian kl5 

errores correspondientes por falta de tos misn1os_ Otra ventaja que so obtione de este 

tipo de herran11entas es r¡uo se puedo rHducJr el nú1ncrn dt..; 1nlertaces o pa11:<.Jllas 

repetidas en las que sólo su hacen carnh1os de unn o do~; nbJn!o~~ r:..-11.J 0¡r~1np111ic.-ir P~tn 

tipo de prog1·nrnas tenernos n Act1on' úe M;'lcron1ed1a 

El otro grupo de p1unr¿lrn.:-is. que .son los que realizan la 111cn1stnc1on do los uu1etos 

multin1edia utilizarlos en In presentnc1ón, para s1rnpl1í1c.c--:ir porh~rnos decir que t1abagu1 de 

forma contr.a1 i;:-J a los nnter 101 e5. ya que la incrustación se refiere a rnantorH~r dt: torrna 

perrnancnte los ol.J¡Htos niult1rneclin ut1hzados en una 1nterlacc o pantallél 

4.4.1 ACTION! 

Este es un p1ogran1--=i con un entorno propio para realizar p1escntac1ones. rnuy distinto a 

otros paquetes en los que tzunbi011 so pueden reahzar presentac.1ones co1110 es el c..:::iso 

de Power··Point o • iarv;ird Graphics yn que ~n Cstos. sus prcsenl:iciones se b;'ls.::tn 

esenciahnento en una serie de hojas o gráficas en forma do pila que van pasando do 

una en una y los otectos visuales que se pueden presentar son rnuy restringidos. 

Para el cnso de Act1on!. ~•us presentaciones se confonnan con cscen<-1rios que se 

generan de varias n1aneras, ya quo se puedo decir que cada escenario 

presentación en si nüs1no. por la capacidad de incluir en cada escenario audio, video, 

anirnacioncs y efectos especiales a Jos dern..:ls elementos que lo confonnnn, con10 

pueden ser los textos y dibujos, que so incluyen en cada escenario_ Esto, Llunado a la 

capacidad do tener el control sobre los escenarios que no nccesariarnontc pasan en un.:. 

forma sccue?nc1al. puesto que podemos tener intoractividad con los objetos del escenario; 

esta interactividad es impor1an1e, porque. nos ayuda a guiar la prcsent~ción de acuerdo 

a Jas ligas quo se tengan con los objotos. 

La otra modalidad do la conducción do una prusontación cealiz:ada en Action!. es con el 

uso del tiempo ya que so puede dofinir el tiempo que permanccecri.n los objetos dentro 

del escenario, 01de1n.._;s del osconario n"'lisrno_ Por otrn parte. Action! incluye un progca1na 

que permite transportar y ejecutar las presentaciones en otros equipos. aunque no se 

encuentre instalado Achon!. 
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Por todo lo anterior Act1on 1 es una buena elección p<lra realizar prescntacinnes 

interactivas mult1meU1.a 

......... _l'!ll_llC.il!!lml!ll!!I!:r:ta-111111------.1, 
l 11.. t.11• ''"""' .óu·nr. ,....,,,.,,.!... lr:-1 llrlf' 

¡ - ! ¡ I~ ... - ¿;( ... ~l ~- , l 

,., .. , ,., 'I 
_:::E.:J [] L:::F'~ 1 

rr ., , 

--------- ___ j 
1--

1 

.. ¡o_l•I.••-•., __ J 

1'1 "' 

_,l_J 
-: J--=..·u q1 

F1g. 4 4. Vcnt;inzi <Jt~ trahnin Jp Act1nn1. con 1ot1;1s sus t1e1Tanucnlas 

4.4.2 AUTHORWARE 

Es una aplicación de desarrollo do presonlacioncs rnultmrndia para \/\/indows, muy 

sencilla de usar, ya que una presentación la podernos 0structurar con10 un dingrama de 

flujo, usando exclusivnmcntc iconos que reproscnt.::in los eventos del programo u objetos 

de multimedia (sonido, anirnacioncs, opor.'.lc1onr.s con variahlcs boolcnnos, entre otros). 

Algunos de los objetos multnncdia que so utilizan pueden tenur unLi v;:uiodad de efectos 

especiales que los hacen ntrLJc1ivos pnra los usu;:irios. Esto tipo de proscnt;:icionüs se 

estructuran de tal manera que su tiene la suficiente intoracción con o! usuario para que 

no resulte un<:1 presentación sccucnckll y aburrida. corno se n1anejan eri otro tipo de 

herrarnientas de presentaciones. 

Una venlaJn in1port.ante do hacer notar, es que las prescntnciones desarrnlladns on 

Aulhorwaro pueden ser ejocutndns desde un prograrna adicional (PLAYER) que permite 

la ejecución de la presentación multirnedia o bien Sl~ puocio generar lo que llamu.mos un 

programa ejecutable (• EXE). 
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Este software lo encontrarno::> tanto en Macintosh corno un VV111dows lo que, en algún 

momento, resulta alrac1ivo si se planea desarrollar un sistenla multimedia para arnhas 

platafonnas. 

F•ri 4. 5 Ventana de Authcxw.ue. par...i el dcs<'lrrollo de presentaciones rnult1n1cd1a 

4.4.3 POWER-POINT 

Es un progran1a que sirve para realizar presentaciones secuenciales. esto es, que 

maneja una especie de pila o stack de dibujos o gr<ificas y estas van presentándose de 

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

Por otra parte, las nuevas versiones ofrecen la 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 aplicación con la incorporación da elementos de audio y vídeo o 

animaciones. Esta hen-amienta incluyo lo que se denomina -plJ\YER", para poder 

ejncutar la presentación sin la necesidad do tener la aplicación instalada completamente. 

esto ayuda a hacer portablo do alguna rnancr..=i la presentación multimedia realizada. 
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F1g 4 b \.",~ntnn:i d" P<'>\.-..·r PcPtl. , .• , 1·l qu'-' ":o•' r>LH.•1t<.·r1 t1.h "' JH•·!,,~nt...iuuri,';, 

t10c1rnclo u~;o d•.:- 1;1 1ncn1->l:-ir:1un ¡J,; uLp'IC', 

4.5 ANIMACIONES 

4.5.1 ANIMATOR PRO 

Es una horrarn1enta p.:ir-.-i. el clesnrrollo de élllÍni<.1cioncs T1eno una gran variedad cJe 

erectos especiales d1sponíblus pero, sólo pued0 rnanej:::ir sus represontnciones g1aficas 

en dos lfonensiones. Und de las vonta1as do Anirnator es la facilidad de lrab~jélf con 

d1forentes resoluciones de ncuerclo ni n1onitor quo so d1::.pon~¡n. Por nlr<> pnrlo. es do 

monc1onarse que esto softw.:'.lre no trab.:lja b¡"tjO Vv'indows. lo que de a!Qun.--t n1nnora lo 

h;::ice accesil)lo a una con1putndor;::i con rcbtivnmente rocos recursos. La vo1sion 1nas 

reciente incluye un inlérprcto hnsndo en len~unj0 C. Jlnn1<>dn POCO qur~ pu1t<il~ ser 

usado parn incron1ontar lns funcionas do Arnmator Pro 

4.5.2 30 STUD/O 

Es un poderoso progr:in1.'.'l <¡uo incluye una variedad n1uy 1ntcrus;_int0 de hu1rarn1onl;1s. 

tanto pnra ren!1z.:ir .'.lnirncic1one-s en el plano, corno porn o! d1sei1o en tres d1111cns1011L'.s, y.:i 

que incluye un editor en tercera d1mens1on. aunquo oó. f. .. 1ct1ble pasnr por el µroceso del 

plano. ,"\dernas, se pueden in1p0rtar archivos cJo ciisorlos ül<:tborados en /\utocéld. Cuenta 

con un variedad ele tcxtu1ns parn sor .nplic<."lda~ a los Uifcrontes objetos con quo se 

trilb.:lJC, dnndo .:i óstos 1.3 scnsncion dt...? autcnt1cidild r...in1101;::i v¡Jrios forn1atos do 

i111C113enes y dcsptio9u0 de colores. dc~do ;~!lG hasta 1b.~i rnillones de colorl!s. tanto on 
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render de in1agen fija, corno en anin1nsiones. Estas animaciones resultantes en 30S 

están en formato FLI o FLC. Cntre las herramientas más destacat.Jles de 3DS tenernos a 

las luces y !ns céln1aras. que son realnicnle las herramientas que dan la sensación de 

estar traba1ando en un estudio de vidt'JO siguiendo a los actores de acut:rdo al guión, y 

con las cón1aras teniendo los n1ovinuonlos quo se conoc:c::n en el rnr~d10 conK> ol dolly, 

roll, fov. entre otros F~I n1anc10 de :">DS es sencillo y se puodun oUh~nur resultados de 

excelente cahd3d profesional 

4.6 COMPLEMENTARIOS O UTILERIAS NECESARIAS 

4.6.1 MORPH 

Csta es un.:l hnrr~n1iento que en un senl!do ostricto curnple sólo una función que es. l::i 

de realizar trnnsformacionos enlie, dos o n16s imágenes, y el r-esuttado es aplicado 

con10 el complemento dentro de tina an1111ac1ón o secuc11c.1<.1 de video dentr-o df~ un 

sistema MtJltirnedia. Su utilización suole sor- irnportante cuando no se cuenta con cfeclos 

cJe edición de video quo puedan hacer- a!ractivo el paso de una secuencia de video a 

otra. 

F10. 4. 7 ventan:t del programa Morph. para rcnlizar tranforrnac.1ones entre 1rné'lgcnes 

4.6.2 VIDEO FOR WlNDOWS 

Es una herramienta que nos proporciona VV1ndows par-a realizar edición de video digital. 

dentro do la cunl se n1nnej:J una variedad de forTnatos de compresión que dependen en 

g.-an medida de factores como son la calidad del video y el espacio quo ocupa en disco 

duro un archivo de video digital. 
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En esta herramienta se incluye un progran1a para In edición do video en formato ,."\VI, en 

el cual se puoden hacer 1eco11cs cJe :::.ecc1one~ dul vídeo. eJirn1nnr el Budín, pasé.ir el video 

a una secuencia do irnugenos parn realizar <otl!.]ún trabajo con óstas, tiene aden1bs la. 

capacidad parn pocfHr rea/izrir la con ver s1ón de una anirnaciún feLJll?.:::ida f-n1 30-Studio o 

An1mator a un v1cjeo do forrn.-ito AV! 

4.6.3 PREMJER 

Es uno de los p1ogrornns n1as rn1pon::l.nlcs P<Jrd el n1arH..'JO del video. Este softv1are 

inic1alrnenlo se cnconlr.-:ih., para In plat.:-:ifor n1a de l\.1ac1ntosh, actu.:-l/1nente lo tene1nos 

para V\t¡ndows Aden1.-i:> este !"'.oftware cuontZl co11 n1uchas carLJctorist1cets quu podrian 

ser exclusivas de los s1sten1as do ocJ1ción analó(lic.:-l de vídeo. ya que es fact1Lilo hacer 

odicion de vídeo y audio conjunta o bien c.:tdL.t uno por ~cparado 

¡
-~,--·--. ·-,-] 

;-,·!~, _, 

- - - - - ------

F1u 4.8 S1ste111a de ec.l1cion dú vidt.•o analógico 

Por la versatilidad de este soflwni-e. al podor llKlnipulnr animaciones, secuencias de 

video y además agregnr Jo que conocernos con10 efectos ospocialcs, Adobe Premiei- es 

una herramienta indiscutible en In odición no linoe1I lle video digital, yn quo otro do sus 

cai-acter-ístíCilS es que puede entregar el video dinito.I editado en dos difercmlos formatos 

AVI y QuickTime, pudiendo manejar algún algoritmo de compresión o bien sin 

comprimir1o. 

Un comentario muy irnport~ntt? os el hecho do quo el softw~ue rnoncion.:"ldo 

anteriormento, si bien no es el mejor ni único. es el que se estó rnanejnndo actu<'.llmcnto 

en los desarrollos multimedia y aderné'is el que se tuvo disponible al momento de 

desarrollar el presente sisten1a. 
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Como ya se dijo en ol Cc""lpitulo dedicado a los concAptos básicos, las bases de datos 

cumplen con va11as coracteri~llC-8.s. Uné.1 de l•Uas es la incJopondoncin de los datos, es 

decir, que los datos son independientes de las aplicaciones que los usan. En la Fig. s.-1 
se representa esta característica. 

@
/_, 

__ _ __ - ~'-A~p=lo=c~"-"-"'_" _ _,.,_\i 

-------' '-- -1 Aphc.1< 1011 e I· 
- '==~-'o· 

Aph-=ac:1011 /\ 
F1u 5 1 E:r1 ;-~,11~ n1af1r.o se puede 

•1pl1c.-iciones chfcrBntes 

1ndt!pen•ilüntc!. una de otra, 

ernl.J;_ugo lo~,; d~1tos se lon1an ele IL1 

n11s1na tl.:isP de flatos 

Ahora bien, osa rnisma 1ndependenc1:.i de los dntos implica quo si se realiza cualquier 

cambio a la base do datos, las aplicncionns no sufren alter~ción alguna. Este es el 

punto n1ás nnportanle cuando hablamos de una base de datos utilizada por un sistema 

multimedia. Esto último lo considoramos como una aplicación que Unicamente hace uso 

de los datos, y ademas no hucc modificación alguna a los 1nisn1os. 

Por otra pai1e, pueden existir varias aplicaciones multirnedii::l que utilizan exactamente In 

misma inforn1ación y su diferencia principal se da con respecto a su interface, que es 

básicamcmte lo quo hace a una aplicación multimedia diferente de otra. Un ejemplo de 

ello lo tenemos en el caso de las enciclopedias interactiv<'.ls, donde la información quo se 

presenta en algunos de los casos es 1a misma, pero la forn1a que se presenta, 

refiriéndonos a su intortace, la hace diferente. 

Otro aspecto a considerar os que las estructuras o topologias que se definen para los 

sistemas multimedia en ocasiones son coincidentes esto es, que ni ver su mapa de 

navegación o diagrama de objetos, su varinción es n1inimn, aunque et tinmpo de 

desorrollo por ser aplicaciones ~diferentes". por la infonn.-:1ción quo mnnejan. as el mismo. 
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En este sentido, el sistema que se propone es capaz. de admitir carnb1os tanto en la 

información como en su interface. para 1o cual se considen:lln dos restricciones basicas: 

1. Que la esti-uctura (topología) de los s1:::otemas en que se aplique sea iguaL 

2. Que la información que se pretendo rriostrar por medio del s1sten1a sea de iguales 

caractcristicas 

Por ejemplo, supongarnos la estructura de una empresa cualesquiera en la que se tiene 

que colocai- información precisa y ülil acerca de la misma. de una rnanera sencilla e 

interactiva. para que pueda ser accesado por cualquier pcrso11~ que nsi lo requiera 

Supongarl1os una estructura como la s1gu1ente: 

, BIENVENIDA 

~ AREA~ 
PORTADA l 1 ------....11 _ ___.:,¡ 

1 ~ t~"'TALACt.;N~s J 

L ~ __ P_E_R_s_o_N_A_L _ _.I 
Fig. 5.2 Estructura de una empresa cualesquiera 

Parece se..- una estructura sumamente sencilla, pero sirve para ejemplificar lo que 

pi-etendemos. Esta estructura asemeja a To que en ocasiones encontramos en 

r-evista infonnativa de una empi-csa. 

• Portada 

Haciendo alusión a la empresa do que se trata 
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• B1enven1da 

Muchas veces utilizada como prólogo, realizada por el director de la empresa o una 

persona de rango impo11ante. 

• Areas 

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

• fnstalac1ones 

Muestran el ambiente do trabe:tJO, donde se realrzan las operaciones de la empresa y 

los medios con los que cuenta para ello. 

• Personal 

En esta sección so n1uestr.:i ni personal destacado de la empresa. junio con su 

posición y desarrollo clentro de la misma. 

De lo descrito .:intcriorrnenlF- podernos vnr quv cst;;:i ost1uctur<3, es nplicable o n1uct1as 

en1presas quo desean dar a conocer su organización por diversas razones, corno 

pueden ser: difusión, aniversario, sohcilud ele infonnación. etc. 

Esta información. como yo se 1nencionó, puodc ser presentada haci~ndo uso de papel. 

Sin embargo, con el constante combio del manejo de información y el aprovechamiento 

de los recursos, es cada vez mcls alractivo el uso de los sistemas inleraclivos para la 

difusión de toda clase de contenidos y rnás de .:iquéllos que pueden ser modificados 

rápidamente para su reutilización. 

Para cjon1plificar lo anterior, hacemos uso do las Tablas Model1 y Model2 en que 

tenemos unn analogia del sistema desarrollado. 
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Model1.- Sistema DIE 

Tópico 

Portada 

l31enven1c.Ja 

Descripción --, 

En-~p-;rtada se -hace al~S10"Jla-JaO~~isiÓrl- ~jÜl~g~;:.-,8;-¡~-i 

E/8ctrica y a la Facultad de lngenieria. 

E-¡--¡e¡e··-ae- ·,ª ólE~ ·-hOce---lJna-introct~C~ió~-Cfe--1~--o--;~1S;Gr-;-~j~ 

lngenieria EJéctnca. 

Areas ____ f t=-a-s--a~ -q-uese-mtJeS1ran sOñ- 1as-d~f~,-:;t~s-~11e--¡a~- ·q·~~ 

J

cubro lngen1ena Electn<:a Electron1ca Jngen1fn1.::1 Pnj 

Cornput::ic1on e lngen1ena en Tuleco1nun1cac1ones 

lnslalac1ones lf1CilJY"8~;:;sta1.lC1ones que-OCupa-deOtfOd;-la -,--;:;-acult~d de 
lngen1ena 

r-c~--~-- --------------- -------- --- ---- -
Personal --- Pre=~nta a ro~o~esore_~ de ~a!~ d1fer~nto~_ar~a!:i ~ c..:~~ü~~~- __ 

Model2.- S1stcn1a de un Hospital (!?jcmplo do cornparac1011) 
-Tó-p-ic_o ___ ------------D-escnPC~n-------·-------

Portada 

Bienvenida 

A reas 

En estn portada so hace alusión ni hospital. ·-anc-,----q;_:;-e-~ 

desarrolla el sislema. 

Que puede ser hect1a en eslc caso por el OireCtor del Hospital 
------------------------------
En esle sentido fas áreas pueden ser definidas como lnles o 

puestas como las especialidades en que se da asistencm. 

r-~,-n-st~n~la-c~i-o_n_e_s_1_s~On las instalaciones con que cuenta el hospital 

Personal Presenta al personal médico do laS-direrentes especia1idad~ 

Corno se observa, ni contenido puede estar dispuesto de l;:i misma rnanera y la 

información tambi8n, aunque esta última no os In rnisnia. Adcn1;:is es obvio que Ja 

tnteñace debe ser diferente. 

Es aqui cu~ndo resulta 1nñs claro el concepto de In reconfiguración del sistema, porque 

para su estructura es evidente que es muy parecida, y adcnuis la información no difiere 

mucho de un sistema a otro. 

Entonces, con un sisleO"k1 capaz de aceprar de manara rilpida y sencilla los cnrnbios de 

la interlace como de la información a mostrar. elfmin¡imos el tiempo de desarrollo de un 
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segundo sistema, únicamente realrznndo las modificaciones pertinentes en la 

información y la interface. Estas modificaciones pueden tomar mucho menos t1en)pO que 

el desarrollo completo de un nuevo sisten1a cio información. 

A continuación descnbtrernos el desarrollo de un sisten1a reconfigurable ton1ando corno 

base infonnación de la D1v1sión de lngenieriu Eléctrica de In !acuitad de lngon101 ia, de la 

UNAM 

La metodología que so propo11e a co11tmuac1ón torna 0lernentos de los n1odelos del ciclo 

do vida clilsico, asi corno del rnodelo de prototipos. poro con un enfoque 111uy especial 

debido al problorna. en cuestión 

5.1 DEFINICION DEL SISTEMA 

Para iniciar ol desarrollo de un sisterna 1econ1igl11able rJuO pennita rnostrar inforrnación, 

acerca de la División do lngenieria Eléctrico (DIE). necesitamos saber on primera 

instancia cual es la información que debo incluir el sistema, la que a continuación se 

describe: 

5.1.1 Carreras o Licenciaturas 

En este caso las licenciaturas que maneja la DIE son: Ingeniería Eléctrica Electrónica, 

lngenioria on Cornputación e lngonioria on Teloco1Tumicaciones. 

5.1.2 Instalaciones 

En cuanto n !ns instobciones sn abre un nspectro bnstante amplio ya que las 

instalaciones de la DIE estan conformadas por los laboratorios que se encuentran en 

su mayoría en el edificio Luis Valdés Vallejo. Estos sirven de apoyo a las asignaturas 

que so cursan dentro de la propin Facultad de lngenieria n la que pertenece la DIE. 

5.1.3 P..-ofcsorcs 

Los profesores son parte importante de Facullad de lngenieria, asi corno ch~ la DIE. 

Por olio, éstos son presentados con datos corno: nombre. carrera y parte de su 

curriculum dentro de la DIE. Además do las lineas do investigación y actividades 

concretas que actualmente desarrollan. 

65 



C.A.PITULO 5 

no es del todo válida, puesto que algunos de los alun1nos o candidatos a usuanos no 

han tenido contacto con con1putadoras, y menos aun con Windows. Por otra parte, la 

interface no resulta n1uy inte1esanto c.uo.ndo habla111os dn rnenus y texto. que clo ülguna 

rnanera haria el despliegue de inforrnación un tanto monótono y posiblernente poco 

atractivo para los usuarios. Una desventaja mé:ls es que el concepto de reconfigurable no 

es aplicable, ya que la generación del sistema solo suve pa1n la aplicación c.Jefinida en 

especifico y seria factible su uso sólo recons11uyenclo on su tol.::.tl1dad la apl1cac1on, 

Solución 2: Hacer uso de una interface gr8.fica bajo Windows que sirva par;:_i el rnarH~Jo 

de información. esto es l<ls ope1·ac1ones sobre !3 base de dE:tlos corno: altas. baJL:IS, 

cambios y consultas; esta base de dalos puoc.Je contener la inforrnación sohc1tada. pero 

tiene la posibilidad de cambiar de acuerdo a las necesidades. corno se planlea en l<i 

analogia con el hospital, adenias complernentadn con un.::l inter·face de usu<l.rio n1ñs 

gráfica, amigable e interactiva en la que el sujeto sient<:i cunosic.J;:-id por ol contenido de la 

información que ofrece el sisterna. Además, que esta interface de usuario dependa en 

mínima parte del contenido de la información (refiriéndonos a su estructura). Con ello 

hablamos de un sistema mult1rnedia, capaz de acceder a la 1nforrnac1ón de la 01v1s1ón ele 

Ingeniería El0ctricn trabajando b8sicamente de la siguiente manera· 

Datos 

1 
De_ la D1v1s1ón de lnueriu~na 
Electnca, aunque puecJ.:::n 
ser otros ____ .. 

1 
- ,.. 

Manejados en un fonni'lto gcnernl 
con la probabi11d;:id cie accpt<-1r, lo:s 
datos de la DIE u otros quP. curnpl<:1n 

, ___ 

1 

__ _. con las n11smn:s def1niciunes 

,.._ 
Diseñada para reabir datos 

lnlcrt:ic(! provenientes dt:? la base de dnto~~ 
(rnultirr1ed1;:i) deflnid.:i 1nlernnmcnt1~. 

F1g. 5.3 Capas en las quP. se d1v1de In 1nforn1;ic.1on (lt!I ~;1sterr10 propuesto 

Para el caso de las propuestos anteriores, la que ofrece mnyoros expectativas es la 

segunda. ya que en ella es factible aplicar el concepto de baso de datos reconfigurable 

con el uso de herramientas rnultin1edia. En tanto que on la primera, como se ha 

67 



DISEÑO Y DESARROLLO DE LA BASE DE DATOS RECONFIGURABLE 

expresado en las observaciones, Ja interface no seria muy atractiva para los usuanos, 

ademéis que no seria factible el manejo de la reconfiguración. 

Por estas razones. tomamos la segunda opción para el desar.-ollo del sistema 

reconfigurablo, con el uso y manejo de multimedia. Para lograr esto. corno se mueslf"a en 

la Fig. 5.3. requerimos do la elaboración de dos s1sterr1as. Se habla de dos sistemas. 

porque un sistema mult1rnedia se compone de la interface del sisterna y la 111formac1ón 

que este muestra o maneja. 

Para el caso de la etapa de definición del sistema multimedia hace falta, ademéis de la 

inforn1ación sobre los datos que se manejarán, un brove bosquejo de cómo se desarrolla 

la presentación de la información. para lo cud/ se n1uestra un diagrama de rJujo de 

contenido o rnapa de navegación en la Fig_ 5.4 

1 2 1 PRESENlACION 

J 

1 CARf:ERAS 

¡ PORTADA-[~ 
1 

~ fNST~CfONES 

{:R:F-:~=~E: 

-~ ______ .., MAXIMIZAR 
IMAGEN 

J MAl'EHlAS -¡ __ 
Fig. 5.4 Diagrama de flujo de 

iníorTTlaCión planteada. 
contenido propuesto par.a mostrar la 

Corno se puede ver en el diagrarna que aparece on la Fig. 5.4. so elaborarán siete 

ventanas principales de interface y adern.ós se tienen las ligas entre C.-""lda una de ellas. 

Hasla este punlo, aún no se tteno la interface final, pero se ha contemplado que ésta 

pueda incluir texto, imágenes, audio y video y lo más importante: interactividad. 
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Con esto terminamos nuestra fase de definición, puesto que tenemos el ohjP-tivo principal 

que es el rnostra• información de la División de lngenieria Eléctrica que incluye·. 

licenciaturas. instalaciones, profesores y asignaturas. Por esto se crea una mtertace 

gráfica e interactiva. como pi-oducto do la multimedia.. 

5.3 FASE DE REQUERIMIENTOS 

En esta etapa s~ define lo cori-espondiente a la infoi-mación que se r11anejai-il. Esto os, 

que datos seran requei-idos y utilizados por el sistema, para realizar la definrción de las 

relaciones de nuestr:l bu.se efe dntos icencinturas. Instalaciones. Profesores y 

Asignaturas). 

Licenciaturas 

Instalaciones 

Para este caso se utilizaran imilgenos de diferentes sitios de la DIE y de la Facultad 

de lngenieria. Entonces se considerara como objeto o elemento una imagen. 

Imagen-Instalaciones 

J Nombre 1 Nombre de la imagen de acuerdo a alguña--COOVCñ-clóñ--

~iÓ~-Texto o audio que hnga referencia a In imagon visualizada m=J 

Profesores 

1 Nombre 1 Nombra dol profesor 

1 Carrera J Carrera de la cual egresó el profesor 

<-c=-u-rr~;c-u-clc-u-m--TcC'°u-m~-c-oulü'm del profesor. incluyendo trnbnJO actual, líneas do 1 
investigación, ele. 

Fotografia Imagen del proíesor para su mejorc-on-oci-mie-nlo-. -===i 

--------------------------
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Asignaturas 

---- Ala que perteñ"""ece. So manejan -Cinco -areaS·q-ueSOO:-Ciencias 
Area Básicas. Ciencias de la lngenieria, Ciencias Sociales y 
_________ H~_!!l~_~_!'.ldes~enieri~~~~~~-y_Qt.-as. _________________ _ 

Terna.-io Descripción de la asignatura (bilsicamente texto) 

De acuerdo a estas tablas de descripción 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 Unicarnente es.válido para el objeto 

de datos en cuestión. 

Para las necesidades del sistema a desarrollar no, se requiere que exista relación entre 

estas tablas pero, se definirán campos comunes entre ellas a fin de quo on un futuro 

esto sirva para incrementar las funciones del sistema si es necesario 

Con lo anterior se tiene prácticamente todo para empezar a diseñar el sistema, sólo falta 

la definición sobre el software a utilizar, que en este caso será Visual Basic (VB). ya que 

cumple con la mayoria de las condiciones para poder integrar elementos. tanto de 

multimedia como de n1anejo de infof"TTlélción (BD). 

5.3.1 VISUAL BASIC COMO INTEGRADOR 

¿Por que se decidió que VB servirá para integrar los elementos? La respuesta es que1 
para el caso de un sistema muttimedia. se requiere ol manejo de imágenes, audk>. video 

y texto. Pero estos elementos no son procesados dentro de VB. para ello se hace uso de 

otras herramientas más especificas y postcriom1cnte. mediante alguna rutina do 

programación. se incorporan al sistema. 

Un aspecto importante para elegir VB como herramienta de integración es que, para la 

realización de cualquier siste1na es importante buscar o investigar cuál es el software 

más indic...1do de acuerdo al problema a resolver. En este caso se r-cqueria un software 

que pudiera manejar infonnación como una base de datos y por esa parte existe mucho 

software para el manejo y desarrollo de bases de datos. Por ejemplo. podernos citar de 
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entre los rnás conocidos a Foxpro. Access, Dbase, Paradox. Pero esto implica la 

necesidad, en prin--mra instancia. de contar con el software de bases de datos y, 

posteriormente, de la instalación de manejadores (drivers) adecuados para enlazarlos 

con la interface. Por el lado de la inteñace. existe software que nos permite ligar objetos 

como imE.genes, texto. audio y video. Pero en este caso no se tendr ia la opción de 

manípul<-u estos objetos tan fácilrnente. Entonces para el caso de Vf3 se puede hacer la 

progran1ación do uno. baso do datos mediante archivos o bien hacer uso de una 

herramienta incluida llamada Datn M;:innger que nos permite diseñar y elaborar una base 

de datos. Por el Indo do la intertace. el diseiio de la misma puP-de realizarse haciendo 

uso de las objetos o t1errarnientas que so incluyen con VB (archivos VBX). como son las 

imágenes, control del MCI (Multimedia Cont1ol lnterlace), el cu...il nos perrrnte rnanejar 

audio y video. At!ornás de la interactividad intrínseca al responder a los eventos propios 

de Wíndows. corno el chck, doble click de los botones del rnouse, entre otros. 

Otro punto a considerar es que, con10 se propone en cualquiera dA ILis n1etodologias de 

desarrollo. el conocimiento dol software es fundamental, ya que de lo contrario esto llevn 

a muchos retrasos. Para nuestro caso se tenían los conocin1iento básicos para el manejo 

de una aplicación en VB. No asi del otro software con el que Sft debia elaborar lo 

correspondiente a la interface. Tal es el C<-"'lSO de Photoshop para el manejo y proceso de 

imágenes, 3d-Studio para el desarrollo de animaciones, Vídeo For Windows y Premier 

para la captura y edición del vídeo. para lo so requirió tiempo de aprendizaje. 

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

puntos a desarrollar del sistoma, que son los siguientes: 

• Eloborar la Interface del sistema con las caracteristicas ya descritas en la fase 

anterior. 

• Desarrollar lo correspondiente a la base do datos. 

• Reunir la información necesaria para hacer l<:is pruebas del sisloma 

• Realizar lo correspondiente al manejo do 13 reconfiguración do la interface. 

Ya una vez delimitado el trabajo a realizar e investigando el equipo necesario para 

desarrollo, dado por los requerimientos de software básicamento, se determinó que el 

equipo de desarrollo constnria de un equipo multimodia da 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 soporte para 256 colores 

• CD-ROM de doblo voloc1dad. 

• TarJela de caplura do video para formato AVI. 

El eqwpo actualrnenle cst<J d1spo111/J/e cr1 el Lallora/0110 de Mu«1rned1a de Ja DIE. 

5.4 FASE DE DISEÑO 

Una vez que se tuvieron todos los requenrrnentos de software. hardware y descripción 

del sistema a desarrollar. se pasó a la parte de diseño en la cual se definió la estructura 

de las tablas de datos o relaciones a uliliz:ar. 

lmágones-lnstalacior1es 

/Indice /E1 nú.inerO·~ imcigenes que-setie~para desplegar-. ------, 

f 

Nombre de la Puede sCreualqu1era:con su extenSiOO-qüepUed0~riar ya qu~ 
Imagen posible desplegar varios formatos como: BMP. GIF. PCX, JPG. j 
Descripc¡ón 

L..-------'------·-----~------------------------

Profesores 

¡Indice j Número de profesor dentro dOlatabla-----·-----------, 

~, N_o_m_b_r_e __ __;I Nombre del profesor. ·----------------, 

-------~----

' Carrern ¡ De In que egresó el profesor. 

¡ Curriculum ¡oe¡· profesor en una forrñn r~~cidn~-clara y concisa. J 
~-'ª--~gen del profesor, cn __ ro_nn_a_•_o_B_M_P ____________ ==-i __ -" 
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Asignaturas 

j 1nd1ce 1 Para in~~r el número d~~~~ignatura. 
¡c1ave_asg 1 Clave de la asignatura. ----------

1 

1 
1 Nombre-~-~~~~ asignatu1a do acunrdo al plan de la carrera.--

! Créditos 1 Otorgados por acreditación. ----¡ 
¡semestre~ -- --TE~·e1-que--se- cl:tt-sQ"-1a-as~-gnatl1ra~ ---- -----------~- ----·----··--------! 

1Area-··------- · 1A·1ac1~-e perten·e¿~~:------· -- -------- ---- --- ---------- -----------¡ 
[ Tomario-- -pjüj¿);5;Qr-;3~Jrñ ___ -- ·-·-- --------------------·- ------ ----1 

[

carrera: ___ -------r;.,-¡-a quep~~rt-~11e-~GPUdlondO--ser:-E1e-c1r1Cn E~Ctrónicn, COfll;lutaciá-J;· 

o Telecornur11cRc1ones 
---~--- -------------- ---------------- ---------------- ------------~-

De todo lo anterior se obtuvo Id clofinición ele Jos c.:::unpe;s para cad~ registro. teniendo 

finalmente las tablr-is rlefinid;:i:s df'! la s1~11iPntn m:1nci-::1 

lm3gcncs-1nstalacioncs 

1 
CAMPO ¡----TIPO LONGITUD l 

¡indice r--cmtnro- 3 l 
1 

Nombre 
1 

cnri_1cter 
1 

12-¡ 
1 

Descripción 
1 

caracter ~- 8 1 
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Profesores 

Como se puede ver. sólo se han rnane1ado tres tablas inicialmente. pero pnra el caso de 

las asignaturas, esta n1isrna definición es vúllda para tres tablns. ya que se elaborara. una 

similar para cada carrera Uobido a que. al momento de n1ostrar las asignaturas, se 

seguira un orden definido por ol formato que ac1ualmente so maneja, dentro de los 

planes de estudio. Aden1éls. para los casos de curnculun1 en la tabla de profesores y 

temario en la do asignaturas, in longitud de los campos pareen ser pequeña, y Ja 

explicación es que se propuso la i<Joa de rTk"l.nejar ar-chivos de texto. y sólo escribir el 

nombre del tnismo. 

Por otra parte considerando la Fig. 5.4, del diagrama de contenido se plantea el disefio 

del sistema en una forrna modular. además por la definición hecha de las tablas para la 

base de datos, también se puede decir que es aplicable el concepto de independencia 

funcional 11
, por varias razones. una es que cada modulo realiza sólo una tarea 

especifica. Otra razón se basa en el hecho de que los módulos pueden sor desarrollados 

y probados por separndo, sin la neccsidud de requerir información de otros módulos y 

una mas os que estos módulos pueden ser utilizados corno aplic...--iciones independientes 

o bien pueden ser incluidos en otros sistemas si es que eslos módulos se mantienen 

como librerías. Por lo anterionnente expresado podemos decir quo se tiene una grado de 

cohesión funcional, sin embargo por el lenguaje de programación que se utilizara (VB). 

que con\O ya se ha mencionado con anterioridad. está orientado a la program.:tción en 

buso u eventos. diremos que se tiene una cohesión funcional en base a eventos. Por 

otra parto. por la forma en que se relacionan los módulos entre sí y tornando en cuenta 

tc:ambién el medio de programación. diremos que prescnt.n.n un acoplamícnto por datos en 

función de un evento. 
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5.5 FASE DE DESARROLLO O IMPLEMENTACION 

Para empezar et desarrulln dl~l !,1sterna 110 in1por1.al1a 1•01 cu<il enipez<'lr pnrnero ya que el 

desarrollo de la interface y ul p109ran1a {:lú nK1ne10 de datos podinn elaborarse y probar 

en forn1a indeppnd1ente de .1h1 quto? 1111cial1nente so co111unzo por el diseño de las 

ventanas de la 1nterfact.~ 

En este momento satJen1os, de acuordu al rnapo do navegnciUn propuesto, que se clebe 

realizar ol d1ser1o do siete vent;..1nas. co11 irifoflnzic1ón diferente en cada una de e\lns, pero 

consistuntus con respocto a l;:;i interface genern\, esto es. c0n un dise11o sln1L1ar entre las 

ventanas que contienen la in1orn1ac1on ya d~sr:nl;_~ 

Para ello se debia hacer o buscar una i1T1agen dn fondo (B<3ckground), que acompañara 

a todas !;=is ventdll<tS. asi rnis1no un d1stint1vo h<."lciendo alusión ni no1nbre del sisten"la o 

de In 1nformac1on que este cont1cnP-

Una restricciOn rnuy in1portante que se to1nO en cuenta fue la rclnc1on¡:¡da con ol número 

de colores, el cual estaba restiingido a 256. debido a la capacidad do Ja tarjeta de video 

que se tenia on el equipo de desarrollo. 

La prin1era opción que se manejó fue la de usar los colores de la Facultad de lnoenieria, 

que son: Rojo y Blanco, en lo quo lla1n;:11nos un gradionte. esto es que el color va 

gradualmente pasando de rojo a blonco, pero so veía un tanto simple y plano, corno si 

se tratara de unn presentación hecha en Power Point. Posteriormente se consideró la 

opción de usor el escudo de In Fncultad de lngenierin, que es bastante representativo de 

la Facultad, pero no asi de la DIE. Finalmente, se pensó en oigo que no llamara 1nucho 

la atención del usuario. y permitiera dar el realce a la inforrnación que estana en cada 

una de las diferentes pontallas, y la imagen do fondo quo reunió los requisitos fue una 

pequeña imagen generada en Photoshop. basada en un color degrndado que en este 

caso fue gris, el tamaño de la imagen no in1portaba mucho en este <:<-iso, puesto que ni 

ponerla como fondo se programaría lo necesario para que sirviera de tapiz sobre las 

ventanas cubriéndolas en sus totalidad. 
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Posteriormente se buscó un distintivo qu& acompañ~ra a las ventanas para h¡:jcerlas 

consistentes con respecto al sistema. En este caso se consideró la creación de un icono. 

pero este resultaba ser poco satisractono_ Asi que se pruplJso la idea de un pequeño 

letrero con la apariencia de una placa con el texto~ D LE. F(lcullad de lngnnmria'", una 

vez definido esto. se pasó al contenido dn cada una de las ventanas en rorma 

independiente. para ello so planteó el forrnato rnostrado en la Fig. 5.5 para la ventana 

inicial, la cual maneja, tres puntos principales: titulo, opciones y la unagen principal o 

portada, éstos acompañados del fondo y el distintivo del sisterna 

1n1agi:n ¡ 
princ1pnl dt• 

-~-~·~·li":_J 

opt:ionc:.. 

~==l 
L ___ ::J 
r=~ ___ =::J 

t=---===-==1 

Fig. 5.5 Prototipo de la ventana principal 

Para el caso del titulo se determinó usar el nombre de la ON'isión de lngenieria Eléctrica 

y de la Facultad de lngenicria, con uno de sus colores emblemá1icos corno lo es el rojo. 

En el aspecto de las opciones. se usaron etiquetas que sirven como botones de 

selección con los títulos de los temas quo aborda el sistema como: Presentación. 

Licenciaturas, Profesores, Asignaturas, lnstalac1ones y 5<"Jlir. Al intentar seleccionar una 

imagen de la división, que sirviera de portada, se optó por la idea de utilizar en su lugar 

una pequcrla animación realizada en 30-Studio. k""l cual permitiera al usuario dar la 

sensación de actividad por parte del sistema. esto es, que no parezca que el sistema se 

encuentra apagado, o en reposo. ParJ el caso de ta animación se usó como contenido 

las iniciales de la Facultad do lngenioria ""Fr. las cuales se desplazan en el espacio. en 

un constante movimiento. representando In actitud cambiante y la rcgcnen:.tción que 

todos los sistemas deben tener. 

De esta forma se logra la conclusión de La portada del sistema. la que se muestra en la 

Fig_ 5.6. 
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... _,,,. 

,l.NvmOl>JDE~~,,Ei..m'T~ 
' ' . ,. . "' ' -. ~- ~· - . 

Fig. 5.6 Po11ada Los botont:.s de opc1on ~011 l>;::istante ;ilusivos ..J ::.u contenido s~ usaron colores 
representallvos de l[l Facultad con10 el fOJO. en los 11tulos y subtitulas, el uns co1nu fondo 
dando ILl se1ic11ad <.JI s1sten1a. d4:l}1clo a q1w no l?~i de cntrcten1rn1en10 y t:·I <-1mnnllo ;i ILls 
opciones, haciendo la 1nv11nc1l111 a un.J posible selección por par1e del usu;1no 

Las subsecuentes venta.nas se dus;Jrrollnn de acuerdo <'1 s.u contenido tem<.ltico, de ahi 

que la ventana dedicada a la Presentación, tuviera unn serncjanz:a a la ventana de ta 

Portada, quedando como l.:.t que so muestra en la ri!'.:J. !J.7. 

r=!1h1lo de J.n venbsni'I ~ 

opcionc5 
r----::_-:--·--:-i 
t ~---, 

r~1 

c:::====--i 

F-1g 5 7 Vrnt;::in;-i de la prcscnt.::ic1on 

Esta semejanza parte do que, so puede considerar esta ventana como una seyunda 

portada sín serlo. por el contenido que so mancj;:ua del video, que en este caso 

presentar.a al Jefe de la División. quien os la persona de mas alto rango dentro de ésta, 

quien dar.a un:::i breve introducción sobre In División do lngenioria Eléctrica, .adomás. do 
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hacer una invitación a la consull:;i do 1nfon11~1c1ón disponible denfro del sisten1a. Para la 

realización de este video fue necesario acudu a solicitar el tiempo y la au1orizac1ón del 

Jefe de la División para l/ovara a cabo la grabaciOn del video . 

.... 
Fig. 5.8 Edición del video con Video Ed1f 

La grabación se hizo con una c.arnara de vídeo en formato VHS. incluyendo el audio en 

fonnato analógico. posteriormente pasamos a la digitallzación del mismo hadando uso 

de una tarjeta de captura do video, quo en esto c-...aso fue una RT300 (Video Blaster). Al 

realizar la digilalización so vió que el espacio necesario para alrnacenar este vídeo en 

forma inlegra era demasiado grande. utilizando un tamaño de ventana de 'l2 (300'""240 

pixeles). asi que se realizó In compresión del video y adem<is se redujo el tamaño para 

ocupar unn ventana do X. (160·120 pixelos). Esto se realizó con el programa VideoCap. 

incluido en el software de Video For Windows. La edición de video que se llevó a cabo 

fue para recortar pequeños segmentos al principio y al final del video con el programa 

Video Edil. por lo que no rue necesaria la utilización de otro software. 

Una vez tenninado el video se integró a la interface. la cual incluye. a diferencia de la 

portada. el distinlivo ya descrito. adernós do eliminar dos de las opciones. ya que serian 

redundanles: la opción da la Presentación. ósta por ser la ventana en la que nos 

enconlran1os y Ja conespondionte n In Portada. porque, para que exista interactividad 

con la mayor cantidad de objetos dentro do la interface. so Je asigna esta tarea al 
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distintivo, que nos permitirá regresar desde cualquier ventana donde aparezca a la 

Portada o ventana principal. De esla manera se obtuvo la segunda ventana de la 

interface, la cual se muestra en la Fig 5.9 

F1g. 5.9 Presentnc1ón E11 la v1~11li"lna do prc~ent;-ic1ón se puede ver una s1mihtud 
con In ventan.a de la por1.:::icJa d1lercnc1:ida por la n1c1us1ón de un video en 
el que se muestra al nctuaJ Jete de 01v1.s1ón. que dn a cunoce1· algunos. 
de lo datos rnas importantes e 1nfornlac1ón de la 01vis1ón (je lngerncria 
EIUctn~""'I- Adcrnús se lfll:orpa1·a un icono ~en1e1ante a una placa. Este 
icono serv1rf1 p;ira llrvar ¡1/ usu;inn s1ernp1P a In V(~nt<1na 1ntc1o:ll o 
po1·tnda 

La siguiente ventana de In intorf.::ice, segln1 el ordon n1ostr;?ldO por el cJingr.::irna de Ja Fig. 

5.4. os la referente a las Licenciaturas. en In cual la infon11nc1ón a rnostrnr, os l;:"l 

concerniente .:i las canoras que coordina 1.:i DIE, que son: Ingeniero en Con1putación. 

Ingeniero Eléctrico Electrónico o Ingeniero er1 Telecomunicaciones. 

Co1no se hnbin definido anteriorrnentc, 1:1 1nforn1=:iciOn quR se debe rnostrar os 

principnln1ento el perfil de los cnndidntos a ingresar n las licenciaturas de In DIE, asi 

n 1isrno de los egresados. esto es, las aptitudes quo dobcn toner los aspirantos y las 

capacidades que logran los egresados. Para ello nos apoynn1os en un bosquejo inici;::il 

de Ja ventana de Licenciaturas corno el siguiente: 

Es~·¡. If:iiS n:iw ~d:i:H: 
______________________________ _:t.~.J~ __ _j.>¡_ __ u_ fiiULJü TECA 
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c __ --:-=:::.-:.::·_-::.J 
c:_:__-::-.:-_:--::----1 
e-=-~.-:...:.::.::-- 1 

e::...--~---_::-_-:-_ -1 

1 ___ J 
Fin 5.10 Prototipo de la vr.nt~n1u c1n l iccnc1nhun:: 

En el podernos ver, un tilulo de la v.::nta11a, quo dnbo hacer cl<.Jr<..1 relo1cncin a lus 

licenciaturas. Por otra parte, tenerr1ns 1<1 clecc1on do las licnr1ciatL11-as en un lonnalo do 

opción similar al do lns opciones de 1<.1s ventnnas antnnore~ •. µe10 se h17o una vaiinc1on 

en este C..'lSO. y.:J que In variación consist10 en h...-iccr uso do co11tiole:ó. dn sclecc.1ún en lo~ 

que sólo se pcnn1tc una opción a la vez. Con 1ospccto a In posibilidad de n1ane¡nr video 

o imágenes so cons1doraron ;::unba5 altern<llivas, est() c.s. que lh...tc1cnúu U!.ü de .:.lluuna~ 

in13genes y reco11es de video se integra un 1111cvo video que t..iesc1-ibu, •:I perfil dn C....'ldO 

tipo de ingcnieria. Para obtener el n1atorinl se pensó 1nicialn1cnte, en hacer unn 

entrevista a los diferentes coordinadoros do las carreras, tal corno se t11zo con jefe de 

división. Posteriormente se seleccionaron imágenes que apoyaran este portil. 

Adobe Premier parn las edición de video 

Con el uso de Adobe Premier se realizó la odición do los videos. combinnndo segmentos 

de video con las irnitgenes, adenlás do incluir algunos efectos de transición entre los 

elementos para hacer mas atractivos a estos videos. 
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Finalmente, para la par1e corresponct1ente ;:-.¡ la doscripc1ón. se hene un sublilulo que 

hace referencia a la carrer.'.:l de que se trA.ta. Cn11 In <ll1tfHior, s8 tiene la mfor111ac1on hsta 

para ser rr1ostrada, pero f;:11t;1 mclt1u una 11Tlél(l!!n 11w~1al ni rna1co donde apa1<'~cen los 

videos, puesto que in1c1alrne11te no so tiene r11nuúr1 video selncc..io11ndo. solo apatocen en 

función de la selección que se realic(~ por pnrtL~ d•:d 11suaJio. De cst...i n1nnern obtuv1rnos 

una inte1iace para esta ventnn<l co1no 1<1 qL1L? S•· n1un">t1n r:-n l.1¡:1íJ. ~·, 1 ;¿ 

L,ICE1VC.fA 'i'U~rz_,.,.1,/S 

Fig 5.12 L1ccncioturns Vcnlnna en que se presenta In información rcferenle a las 
licenciaturas Para ello se tiene un pnn€'"\ p.-irn elegir una de las tres carreras 
que ;:utrnin1str.:i l;:i DIE y un recundro en el ct1a1 aparece un video que 
nu1estra el c...1mpo de trabajo del eo1esado de la cnrTei·a eten1da. Adeinas se 
puede tener acceso al documento del pt~1t1I del estucllonto de In carrera en 
cuestión con los dnlos de 1nterós, t<:inlo p:ir;-a el tuturo estudinnle co1nu pnra 
el egresado. 

La siguiente ventana os la que contione información do !ns Instalaciones, en la que se 

muestran las instnlacior'les de la División por medio del uso de imágenes o video, segUn 

el planteamiento dLJdo por una ventnnn preiln1innr como la que a co11tinu<.=1ción se 

muost ... a. 
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J emblema j 
Fro 5 13 Prototipo de la ventann de lnslalaaones 

En esta se incluyó video, pero so tuvo la limitación en cuanto a la capacidad de 

almacenamiento. 

Por esta razón el trabajo se /unitó i.l rnosti ar las instalnctones haciondo uso 

exclus1vn1nente de irnagenes. F'ara ello se pensó en d1serlar un panel de c::ontrol que nos 

pornut1era visuali.z.nr las in1agenos rncd1anto la ul1lizac1on rJu botones con iconos ba::.lante 

conoc1dos por la rnayoria de las personas, con10 son: avanzar y regresar. Aunque Jos 

botones do avance y retroceso ornn suficientes, se propusó la idea de que las irn.3genes 

avanzaran opcionalrnente de forma nuton1fttica. esto es, sin la necesidad hacer- click al 

botón de avanzar- continuamente. y también una opción par-a poder observar las 

imágenes a un tamaño superior. ya que esta opción es utilizada en algunos programas 

que sirven par-a visualizar- irnágenes. De esta serie de ideas se obtuvo un panel de 

contr-ol con las cuatro opciones ya descritas: 

Fig 5. 14 Panel de control en la ventana de lnstalao011es 

Para el diseño de los iconos se tomaron ideas provenientes de algunas herramientas en 

las que se manejan estos conceptos, toles como avanzar . .-egr-csar. zoom y para el icono 

del avance autorn.3tico se planteó la idea de un segmento de pclícuLa con un pequerlo 

dibujo. que representa un botón de play como el que podemos ver en paneles de 

equipos do audio y video. El desarrollo de los mismos se hizo en Paint-Brush. ya quo 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 ni.as prilclico en estos casos. 
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Para la interface cornplota. se usó el ni1sr110 fondo que en las anteriores pantnllas y se 

definió la posición do la IITT.zl!"]en dnntrn de fa ventana Lé1 11naaon esl;:i cJflftmrl~ por un 

marco del control de in1ú9ones de Visual Bzisic En este caso, su uso un n1arco con 

caracteristicas espcc1ciles. que nos pernute ao1ogo1 alnLHlos Hfectos con10 d1solvenci<:1s y 

movimientos en fonna d8 cortina. enlre otros ran1bró11 sü def1111ó 1~1 pos1c1ón que 

ocuparia el tex1o que descrit10 l;J in13qpn qtie se t-:sle vlsual17;1ndo f':ll t111 n1nnH::nto dacJo 

Para ello nos valemos do 

una etiqueta. la cual no pen111t0 h¿1c._:r n1od1!1c.:,1c1ont~s al texto [)c~pu.::s el!~ todo lo 

anterior se logro un ventana corno fa que se flHJe~~tra ~~n J;1 f-1u !'i 1 !) 

~·~·.··¡ 
~';:i!U.';:•!<P.1:1¡.~ i. 
r;.~~i:tl';I 

,· 1~-.a~.··I 

Fig. 5.15 Instalaciones. Para el botón del avance ;-iutornill1co. una vez sclccc1onndo 
este, lns imiigcnes c..ornienzan a pasar sin ncccs1d<ld rje h.:"lccr click 
nucvarnente en el botón de av;:1nce. ya que d usuano vera un nuevo balón en 
la esquina inferior de 13 irn<lnen. el cunl en el rnn1ncn10 (fe h;:tCt.•r cl1c.k .sobre ól 
desap;:¡rccc y regresa el control de i1v<1nce y retroceso ni usuano. Así m1srno el 
botón de zoorn, s1rve pc.ua ¡:iasar a una vent;-inn rnayor cJonde SP po(lf'il 
obscivar l<1 1n1agen actu;-il, rnoslrada c.-isi ni !amarlo ele la P<1111.:lll.:i. 1ncluyenUo 
su descripción 

Para la ventana siguicnto. que os la ded1cadzi é1 los Profesores, In inforrnación a rT1ostr~r 

es; nombre. carrera. curT"iculu1n y fotografí~. Csta inforr11ac1ón es p1oporcionada por la 

base do datos. entonces en este C."JSO el trab;ijo ch~ b interface es distribuir esta 

información de ILl mejor manera posible. 

Para ello. se parto de un diseño como el do la Fig. 5.1G 
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cuulc11lu1n 

~-------------------' 
Fi~J 5. 16 l 'rotot1p.:-1 dn 1.1 ventnna do Profesores 

En la cual so p1oponu 1nicialrnentn el uso de dos iconos, que permitnn moverse sobre la 

base de datos, un registro hacia atn-ís u adelante, y la 111forn1ación desplegada sobre los 

espacios dcst111ados p:1r;1 c::i<1a unu (je lo::. cnrnpns. Cstu 1dcn inicial er.-i buona. pero se 

conside1ó que el rucon0r los registros hacin atrás o hL1.c1a ~delante cl4.lb<'.l poca libertnd al 

usuario pnra elegir la 1nformnción cJe cunlquicr profesor. Par;¡ esto se pensó en la 

utilización de lo que llarnamos cornbo. el cunl nos permite despleg;u renglones de 

inronnac10n en tonna Ue codina. lo cual resulta útil pnr:-i rnostrar Jos nombres de los 

profesores incluuJos en la b.::ise de dntos y de estn n1anera el usu~:u-io es realmente quien 

tiene el control sobre l.:i información que desen ver. Asi la organización de la ventnnn 

final carnbia un poco. pero cumple con su comc-!lido_ 

Por otra partü, pa1a contar con la fotografia de los profesor-es en algunos casos se tuvo 

quo hacer uso do l;:i digitalización dir-ecta de irnágonns provenientes do una cámara de 

vídeo, esto es que se le pedía los profesores unos minutos de su tiempo y se les 

colocaba en un sitio habilitado con10 estudio fotográfico. donde en eran grabados por 

unos instantes. p.::ira posteriormente obtener un cuadro de video, para se..- procesador 

digitaln1ente, y asi pasaba a formar parto de los .<:u-chivos de irn..-igenes del sistema. 
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F10 5.17 Prolesort>s En e~t~1 vcn!~nd ll'IH'rno•; c;;1:;1 un v~R~1<1clo ele t:1 1ntorrn;:1c1ori 
conleruda l:rl la t:-it-il:oi de profusore•;. Sl! ptH~de ztccccJer ;:i cualquH:1 ;1 dt.• 1:llos 
c_1ando cl1r,k ~ohrt.~ lo 'lllf' ~-·~ coric>Cl' C(>fllo corntJu, l.'! cual ,i._ .. ;pl1P~F1 1.1 11'.;\a ele· 
profesores que e-:,ten dado~ LIL) <1lt;1 eri la fl;o:-;,-.. tle d.1tu~ 

Finalmente. llegamos al d1sc(10 dG ventana de ;:1sign.:Jtt11ns on l¡-:i que, pnncipaln1ente, 

~abe mostrar infonnacrón do todas 1.1s as1gn=oturas do las t1es cc:irrorL.t:~ o licenc1;::1ILJras 

que administra In División de lngenioria EICctncn. En este caso la inforno;::1ción a. rnost1ar 

es: el non1bre, los créditos, el semestre, el 111vol ;:il que pertenece y ;:icJnn1ás ni ternnno de 

cadu lJna do las di1en-H1les nsignnturDs. En esta intcrfnce so torno en cuenta la condición 

previa, de prcsent;::¡r estn inforrnac10n en un forn1ato sen1c1nn1e QI quo se da on ol plnn de 

estudios que acompaña al folleto e.le ri.Hnsc11pción que so 111<lneja dentro de la ¡-acuitad 

do lngcnieria. Pnra este caso so cons1de1ó ponnr el tonnnto del pl<:111 do csluliios co1110 

se puede ver en la Fig. 5.18. 

Teniendo á1eas sensibles en cada una de las asígnoturas, paro. poder 1nos1rar de esta 

manera la información cornplcrncntaria, en es.to caso surgió el inconvenicnt0 cJe lcncr el 

formnlo del plan de estudios poco lcgiUt.._~ y aunque li'l inforn1ac1ón c:on1plc1nentnri;.l se 

podía desplegar en otr.'.:l ventana. se con1phc-ilba su uso pu.ru el u:;u,..1no. que tenia que 

estar poniendo ntcnción en diferentes puntos a ln vez. 

De ahí que se pensar<i en la idea de uhlizar un 1onnillo porcciclo n foldnrs nn quP. se 

presentaran las asignaturas por niveles. doscntns en el misrno 01dnn que aparecen en el 

formato del plan de estudios 
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El uso de estos folders es rnuy s1n11l;::1r .:i las quo se utiltznn en l.3S apliC<lciones de 

Windows, su uso se fncilita. porque on la pn11e del folder corrospondienle a la. pestaña 

se define el nivel de asignaturas .;:il que se puedo acceder, adernós sobnl estos folders 

es posible colocar varios objetos. y en esto caso se usaron etiquetas. las que si1von 

como botones parn rnostrnr infonnación ad1cional a cada un.:i de las diferentes 

asignaturas. Estas etiquetas tienen un color definido do acuerdo al área que pertenecen 

y que se describe tambión dentro do la ventana. tal y como se muestra en la í-ig. 5.19. 

F1g. 5. 19 Interface fin.-i;J de la ventana de Asignaturas 

En esta ventana se hace uso do un recuadro donde se selecciona la carrera de L.11 que se 

obtendrán las asignaturas. Con10 vernos. esta ventana es la mas completa y llena de 
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información, porque una vez que se hace click sobr~ cualquier as1gnatur¡o1 apnrece una 

pequeña ventana en la que se muestran los datos complcn1entanos, con10 seinestre y 

créditos, incluido ol nombre y un icono que representa un folder, que sirve para tener 

acceso al temario de la asignatura. Toda esta infurrn.:lc1ón proviene cliroctamente de la 

tabla de asignaturas que se tiene en lu base do d8tos . 

..-'\$h _ _lnt-..t1Jrr:t 
liEOMETíllA ANALITICA 

.-~!íUHrÍo d>~I ¡~ur~.o e 
F1g. 5.20 Ventana de 1ntor rn;1uor1 (....Urnp!t•r1h!/1l,u r..1 par <.1 l,~s a:,,1ur 1atu1 as 

Como información complementana tencn1os los tcrnnnos. a Jos quo se puede tener 

acceso a través del icono que apnroce en la ventan::::i de la F1g. 5.20. Los temanos 

aparecen en un panel de texto, que temporaln1onte doshnbil1ta los íoldcrs do asignaturas 

y muestra el contenido del tenia>io. Esto lo poc1emos ver en la Fig. 5.21 

~"! ~~~·:Z-::;:I t:fl"-'>~ 0:" .... "Uf.,.CO ~ll!"""'<'l.:";;:.- º"''C•O''"'°"'l'""IC,_,_..,,, 
::oI<:>'\.<:;~• ... c,. c.,1,.;¡ .. ~ .... .::..-. .. ;w¡,...,,c_,,_~'J .,,,._1.:.:.;t. 
;o 'Tl.:.i!~ti.:-t" <;<J"' <1 "< ~..i - -.v<> , ... •-:r.<"'<l'~;::-"""'""1 ,;· t,.,,,..,_ ,¡"' 
{: f<.1<.•~ 01'-»11.• .. • ¡::, cy.- ,.,,..~r-~.-. ·;•, t :.u,,.- '"' .:;,.\1!« .-•n'""""·• 
ct-,.loli'A'•>C-'=.oLtc~"t<at1n',_¡·,.;J.;.;h-'":..•0•"1l:.1 ln• ''"''''l I 
.Jlf 1ub n:.fl.lc>tn<'l.Í "'" ;.:ra:;;t.:::-J<.'>'" ;:o..-e t.:' C>J 1-.0111;;0 !"!• ·~.:...".-:~ 
tn..._•."'a~.l'T>c:!<U>>.:..'U;r.~ "•CQlJ>tOO.; -C·'ll:> <:>~<.,,,..•,,•!or.co loc 

~~~.:;;:;';•'-"'-"'>f~i.:::i::., <JI"! r,!n,1~:-:¡ '"'. '~""'"•-'"•>'·."•" 

~~ '>-t!U'l.~,.,.,-,:;;;,.•t9 ~'" ~;·,._ ~ ,..-.;;.-,--',_,..__. ,.__<'.,..,;'"\;;';:o..·..-... <.f 

-::::n:.,c'!l"i,;,~">t::;o.~., \ ?.:>" ª"'" ':!'"' !"'-""'·'"" '1·1'=' "'"'"'~" "-'""' 
(T•<_, 1'(.lr,j,~.;'><l"-"f."~". C.J > .1"0'1 ••>'ll<l";; ¡-. •• •-<o.-> do.! ,.-to; ·l~·-;J'"'· 
•h> c-;;:rJ:lo ::;;!w¡•-·"':"' °"'~~ 'il'" ·h>. dv ri~>.;..h::-•,!" t::<; •• ,-.J~'!I t.t-: ,...._,j ::> 

-~~::-;:'."'~~-:~_::·~~~:r~~~:~~::.'.:::.:.~.::.~~~-~:~·::-::·_::-::·~ .. -- - -~ 

1 , •. ,~ , •• /. ,_, '" 

í.••,·•·•.•!•>-1·•)"' 

... 

Fi(.J 5.21 ForTTia en que se despliega la informnetón do los tcrn~uios y 
ladcsctipción de los rnvelcs, sobt"c la vcntnna de nsignaturas. 

Aunque una do las prerrogativns n1ás importantes de In multimedia es elin1inar el uso del 

texto, para este caso fuo noccso.rio colocar casi en su totalidad los temarios. Ademas. 
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esta ventana aunque so pudiora pen~.:tr yun t:::.la ~alurada Uu 111forrnación, en ningUn 

momento se distrae al usuario fijando su atención en rnucho:i punfo-5 a la vez, corno se 

tenia en la propuesta original de esta ventana. 

De esta n1onera, todas las vent<.tnas antel'"iores cumplen con las caracte,-ist1cas 

requeridas que son: rnosfrar informac:1ón de rn.onera objel1vEJ y faciJirJacf de uso mediante 

la interactividact. 

Por la parte del n1anejo de la mfonnnc1on. se planteó el rlo~,anollo dí! un slslerna clo haso 

de datos, en el cual se manejan l::1s opo1 nciunes sobre los dalos. denlro de estos 

operaciones tenemos: altas, consultas y carnU1os sobre los regr.stros. En este caso no se 

consideró la oporacion de bajas. debido a que las bajas de rcg1st10 pueden se1 

manejadas por medio de un cambio de datos 

Considerando que en los sistemas multimedia Ja fnforn1ación c<isi siempre permanece 

constante y además. haciendo uso del conccplo cfo reconfiguración, por medio del cu.ni 

es factible tener información con las mismas características. resulta mc::ls rilpido generar 

una nueva tabla con la nueva información. Para el caso de la opción de consultas. la 

información se muestra en forma de relación, similar a lo quo podríamos ver en 

programas como Excel o Qualro Pro. Con esto se puedo verificar rnils eficicntemcnle la 

información. 

Al haber elegido como plataforma Windows. es tambión necesario cJ desarrollo do una 

interface, pero antes se debe planear el Oujo de información de acuerdo a las 

necesidades del sistema. 

Para tos datos inicialmente tenemos el uso de tres tablas. aunque estríctamente 

hablando son cinco, porque para el caso d..: las asignaturas ahora existe una restricción 

dada por la inteñace del sistema. ya que las asignaturas siguen un orden perfectamente 

claro, establecido por el plan de estudios vigente y por ello no es factible coloc..:1r1as de 

fonna arbitraria, al momento de llenar la base de datos. 
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CAPITULO 5 

A?.1gnaturas 

Telecom 

Otra cons1dc1ac1ón hecha. es que~ al s<Jr 1og1~t1os 1nocpr::1nl1ontes. ,;s f.-1ct1lJlc uenera1 

1ablas de datos independientes; de esta manera el carnbio de inforrnacion. p"1ra cada 

pantalla del sisten1a interactivo se pu~~de hacer tambien de fonna 1nctepend1enlc, de ahí 

que podan1os tener ahora un poco de mayor claridad, cuFtndo deci1nos quo un sistcn"la 

n1ult1n1edi;:::1 roconfigurablo de¡>end1~ do un3 1nlü11ncc constante y Untos variables 

(siguiendo las m1sn1ns dcfinic1onos). El caso inverso os fnctiblü, pero representa un<J 

e.:.~ntidad do tr.:itKiju 1nayor, puesto quo estarian1os hablando do la creación de una 

mterfaco nuev;.-1 con todo lo qt10 ello m1plica, con10 lo descnto antcnorn1ente. cuando ::.e 

hizo refercnci;i ni desorrollo de In intortncu rlol sisternn rnultimodin roconf19urablc 

F'ara ser con~istonto con ta plal.:ifonna util1znd..--i, en este CdSO \1Vindu1,-vs, la mterfaco ¡k1rn 

el rnaneJO do los d<llos, se desarrollo con In apnrienci:-t dn lH1Z1 ;,iplicaciún cu;--ilqu1er;l 

dentro de \IV1ndows, esta la poderno~; ver en In Fig. 5.23. 

Cuenta con una barra de n1enú en la que so tienen tros opciones, que son: Menú, Salir 

y Ayuda, en l.:ts que prúcttcnmonte todo el tr21bajo reco.o sobre la cortu1;i de menlJ. Es 

importante rocnic.:11 que el uso de V1sui:il Onsic, facilita la croac1ón de tas mterfaces. con 

el est<indur de? Windows. Para el rnom.J se utilizó la henarnicntf'l de creacíón do rnenUs. 

(Fig. 5.24) que se incluyú en VB. 
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Fig. 5.23 Interface prmapal para las operaciones sobre la hase de dntos. 

Fig. 5.24 Diseño de menús para W"indOV\/S 

obteniendo como r-esuhado de utilizar la ventana do diseño de menüs. el menü que se 

muestra en la Fig_ 5.25. 

F1g. S.25 Menú Principal de la t>c~e de datos. 
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Como se puede ver. la opción Menú contiene las opciones de Asignaturas. Profesores 

e Imágenes de acuerdo al diagrama de flujo de datos planteado. Para el primer caso, 

tenernos 

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

Computación, E/$ctnca E/ectrómca y Telecornumcac1ones. 

Sl!lir 

Eléctricn Electrónica 
Telec:orn unicacionr.s. 

F1g 5 26 MtH1u y subnH•nú (Je l;:i opc1on de ;:isignatura::> 

Eligiendo cualquiera de las opciones de las asignaturas, tenon1os dos opciones mas que 

son: Agregar, esto es adiciona1 un nuevo registro y Consultar la c1,.1al. sirve para 

consultar los datos actuales. 

Eléc1ricn Elec1rónica 
Tele cornunlcucion e s. 

Consultar 

F1g. 5 2·r Su!Jrnenú cornpleto para il!JI enar o consultar a~>1gnaturHs 

Para el caso de Agregar obtenemos una ventana como la mostrada en la Fig. 5.28. 

Fig. 5.28 Ventana para ingreso de asignaturas 

Por medio de In ventana qua aparece en la Fig. 5.28, se solicita la inforn1ación necesaria 

para el llenar el registro do la asign:Jtura on In carrera elogidn. Como se puedo ver, In 

inteñacc no os de mucha complejidad. puesto que ni ingresar la información podemos 

hacer click al botón de Agregar y el registro serñ agregado al archivo de asignaturas de 

la carrera da Ingeniería en Cornputación. Algo importante que se contempló os que las 

asignaturas no pueden ser agregadas sin límite, puesto que para cada plan de estudios 

se definen una c...-:intidad promedio de 70 asignaturas. mismas que son desplegadas en la 
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intertace de acuG-1tJo a lo dispuesto poi el roqt1er1n11ento, de la sunilitud al forn1ato de 

inscripción que se entrega a los <.ilurnnos St so Oll!]e P.\ botón do g~ esta ventLlrlé:l se 

cierra y volvo111os a la 1ntcrfaco inic1<1l 

Por otra parte. en la opción de Consultar. la cons\Jlta se reahz<l sobro \os Untos rln las 

asignaturas y se cons1do10 la 1dt-:a de 11na cnn~ulta de é.tccoso clirer.:to a u11 re~11stro 

especifico. &sto unphcaha que la personn ertcé.irg~..cia cJe hace1 las operac1ono:.;. sobre ta 

base de datos deberia tenor conocirniento pleno do lét or\;Jan1Lac1ón de las .::1s1!Jnaturas y 

de con10 estan guardados los registros. asi que se pensó en un esquerna sin11lar al de 

una hoja de cálculo en In que el acceso a los 1ei;11stros se hicie1a de la n1ancra mús 

transparente pos1blo para el usuririo. Esto so pudo reallznr con la ayuda de uno de los 

controles de VBX que se llama GRIO 

::.r.,.r~--1-1-

E.l~ 

\vi-FonR)~~ 

"' . 
~GnlD.VOX 

_itSJ--... ------
g ~ _______________ ,, ___ j ,._ _____ _ 

r1y 5.29 El control Gf~\D de lm> VBX. 

Este control esta constituido por celdas, y por medio de programación se logra dar el 

fonnato necesario, además de incluir la inlormac1ón corrcspond1cntu a co.da coleta. La 

programación se hace sobre las p1·opiedades del grid que para este caso fueron: 

renglones, columnas. barras de desplazamiento. celdas do inicio, celdas que quedan 

fijas y 1os titulas de las celdas fijas. Después de haber hecho las correspondientes 

definiciones y ::igregado los controles complementarios como un botón de salída y un 

etiqueta de referencia a la carrera de la cunl se muestran las asignaturas. obtenemos 

una ventana como la que se muestr-a en l•·.1 Fig. 5.30. 
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F1q 5 30 CUil\<_) '-'-' ¡>uc<h' \ t~;, lu':> d..J!é)S ~.;~ !'I lClJt'll!I .111 .-,1 lHl, 1 t.Jt;ld Cullh.J r1u l:~, pu',1Ldt• 

v1~u.il1.Ld1 toclo~~ los rPg1stros cont.HT1n:, ·~un 1w1;, t)dn.1 th• dP~·J'!;1/;11111t,nt<• «011 !:1 
qtJ\' í"J!hÍ.·rn<·-:, 11-,:11fTL·f luda Id L1l1L1 

Mediante el uso de esta tabla resulta se1 n1..1s 1ap1clo buscLir aluln1 posible e1ro1 do 

ingreso do d.-ito:> y s1 óslo'.! cxrstiera. h~1c1endo cJnbtc~cltck. sobro el rou1stro. npélrece una 

ventan<."\ sirn1lnr n 1.-i quu sü tuvo al rnorncnto ele fncires .. or los elatos. co11 un botón 

etiquetado con uJ titulo de Cambiar Uesh:1bi!1t<11:ln y quo se h;.:.IHl1!:'!. di 111011Ho:ntn de 

seleccionJr alglu-1 cnrnpo r>::ua c:_unl.J1,1r Ll t1ucho e.Jo habtl1t:1rlo y cdn11J1cu los dalos no 

necesarian1entl~ 1ealiz:.1 J,1 opt~r~1cion en el arct1ivo, ta operacion solo e.e l!._:v<1 u catJo <>I 

n1on1cnto de d<.lr cl1ck sobre el botón do C;-¡n1biar"". 

Estos can1bios pueden ser c¡1ncelados con el botan de Cerrar 

L.as otras dos opciones que form.:in parto dol n1ent.i, trabajan exactamente de Ja misma 

manera, corno la descnt.:l pélrO las asignaturas, pnr~ el caso de los Profesores tenemos 

una cortinn, como la que so muestra en la Fig. 5.32. 
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F1!]. 5.32 M~nú de Profuson1~ 

Al seleccionar la opción Agregar aparoce la ventarin do Alta de datos de Profesores 

F1g. 5.33 Ventana de altas dH Profesores 

Muy similQr a la de Agregar de la opción de asignaturas on la qu0 .sólo es neccs.:-1rio 

introducir los dafO!> en los n"?~µect1vos esp¡1c1os y postnnor111onte h<1co;nos cllck en el 

botón de .L.tfJIO{Flr M1cnhas no Sf"! ha~Fl chck la operac1iJn no Sí! llev.1rtl a cdbo y s.1 se 

tuviera un erro• se puecJo coffogir en csu monH~nlo 

Para el e.aso dB selccc1onnr la opción Consultar, Ja ventuna de v1.sua/i .. u:ic1ón dt"? dalos es 

sirn1/nr o la do Asignaturas. salvo por In inclusión do un m~ucu donde so desplrí?ga In 

fologrnfin del profesor, l.:t cual c..--:imhi~l do acuerdo .ni renglón seleccion.:::ido en la tabla 

'"~~~~¡;·c~:ttr:r~lMf;~~'~,(~~·s~~~~·,......~~~~.A~"~"~~~R~4J.;'-'1"'""~,-~·~"~--~-·~ .... ;:;,;1 
4MPt::f= 1~it:. J,.. __ -_ur :1~,~.._ Lo:rz e l ,.,., -·1.-L' 

lrJ1< ··d:f 1lt::A Hit!•'-'• c_::::_ . ..J.. __ 'r-•Cl.P1"1 
JjJfi Ht•.f-lí_ll.n. F"tf.:l•U-.C:l l- F-...~:..;:.--.·! 

J/J!..1 r..:~l:Ht º" 

IMAGrN OEL 

PH:OfC:.SOH 

sr. u-: cero NADO 

F1g 5 34 Consulta de los l'"C01!:tms de Profesores. en la opción Vcl'" del menú de Pr"otesores 
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F1u .s 37 Ventarla que ap;1n~ce al !il~lccc1onar la Op('..iÓll consult;:ir ln1áucnes 

Si se requiere hacer algún c.::unb1u en esta tubl.::1, nuevan1enle damos doble cllck en el 

regislro 

deseado y tenemos Ja vontana de cambios de imUgenes. 

Fig. 5 38 La vent¡-¡na de ca1nbios os prúc:t1c.a1ncnto la rn1sma que la de ing1P.SO de 1i·náf¡enes 

Como se puede observar, todas las vontan:'.ls siguen un mismo diseño y trabajan bajo un 

mismo estándar, lo que hace sencillo su uso para la persona encargada de la captura de 

la información. Adcrnñs, se diseñó un nrchívo de ayud::i donde se explica el 

funcionamiento do esta parte del sistorna. 

Hasta este punto. el sistema esta C.:-:lsi terrninado puesto que se llenen los dos 

componentes pnncipalos que son: In intcriaco y el programa. que provee de 1nrormactón 

a esa interince. este poso se realiza progrnn1ando en Visual Bas1c. haciendo refercncio'.:l a 

la información que se encuentra en nuestra base de dalos. Esto in1plica pruebas poí 

parte de los dos sistemas con .-espacio a su funcionamiento. después de lo cual el 

sistema queda terminado. 
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5.6 PRUEBAS 

La fase de pruebas del sistema. se realizó en tros etapas, prirnero, la interface del 

sistema rnultirnedia fue prob<1da dH <-icuP.rcJo n la estruct11r<.l dRfinirl::l iniciolrnentn y 

mostrada en la Fig 5.4 Segundo, por el lado de 13 base de dellos, !ns pruebas se 

efectuaron con personélS que dieron su apoyo con el tlonado d~ la base de datos. Estas 

personns no encontra1on p1ohlfl1nas con Jn 1itlli.zAción del rnenu cons1der.3ndolo h~sta 

cierto punto ~imple. Aun a:>1. se recogieron algunas sugerencias tale~; corno In 

actuahzaci6n de las tablas. dL· clCue1do a los carnbios rcaliz.:idos sobre los registros. L<.--1 

tercera prueba consistió en p1ohar ol sistonia completo. esto es, la inte1iace mullirnedia 

con los datos. cu1nbinnndo c.:ir11b1os t:._1nto en su 1nterf;oce corno en los dato~. v1~nficando 

su buen runcJonn1ni(~nto ndernns del r:ontrol do errores p1ograrnadó. 

Es necesLlr10 aclarar que, el p1oceso (Je ev::iluc1on de! sistcniri es pennnncnte. desde Ja 

etapn in1ci.JI h:.1~ta k11 ulap.i f1n.>I Sin urnb.JHJO, en c~;ta ~;í~cc1u11 s._: t1:H:•f ref·~renc1a a Ja 

prueba con datos. usuanos. t~tc:: la cu;::il cnnquece v le d;=i solidez al sisto1n;:1 

5.7 ENTREGA Y/O INSTALACION 

Lo restante es kl definición subre In entrega o d1st11bución del sofhvnre. que para el caso 

de este sisterna, será en forma do CD-ROM por lo cnnlidad do información que manoja. 

ya que son <:1proxin1adnrnontc 120 MB. ade1nñs se pretcndA que su ejecución se realice 

desde el mismo CD-ROM. aunque tarnbión puede ser di~tribuido en disquetes en un 

forn1ato comprimido utilizando 45 disquetes, pero so tcndna l<J necesidad de mst;ilarlo en 

un equipo que tuviera, al menos, es~.""l cantidnd de recursos do espacio en disco duro, y 

además el cuidado de no dailar alguno de los nrchivos y disquetes. de lo contra.ria no 5e 

completnria en fonna correcta la instalnción. 

Algo muy importante de hacer notnr. es que sistemas corno el que se propone, si so 

elige su distribución y/o ejecución desde la unid<ld de CD-ROM, la parte correspondiente 

al manejo de información del sislcmo. siompre debe rosidir en unn unidad da disco duro. 

de lo cont1-ario !::is tnodificacíones por reconfigurncion no podr.::ln efectuarse. 

5.8 MANTENIMIENTO 

La etapa de mantenimiento para este sisterna. por In metodologin de desarrollo que se 

uso. se puede dar de dos nK1neras, Ja prin1era enrocada al cambio o actualización de los 

datos de In base do datos, teniendo la opción do cambiar dolos do algunos registros 
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especif1cos o l)1en gonerar todos los d~to~; nuevos c1e al9tirH:1 de las tablas de datos, 

sacando asi provecho de la ind~penr!"nr.ia funcional ya que üstas fueron gene1é:Jda:c; en 

forma independiente y la informnc1ón se encuentran en archivos separados. La segunda 

forma en que se puedo dar el manlen1mionto es a nivel de in!erface Este manteninuenlo 

consta bflsicainente de mod¡ficac1or1es on toxtos. logotipos o b1ón 1n1<:lgenes de tondo, 

considorondo esto hasta cierto punto un mantonim1en1o menor. 

Es de esta n1anera como se concluye el desarrollo de un sistemn de bases de datos con 

la utilización de herramientas multimedia. 
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En el presente trabajo se han expuesto de acuerdo a lo planteado inicialmente. lo!> 

conceptos básicos para el disefio y desarrollo de una base de datos reconfigurable. para 

lo cual, se hlZÓ referencia a los concepto~ rnás cornuries quo so utilizan on el desarrollo 

tanto de bases de datos como eje 1nult11neLl1<-1, p0::.te11011nentu ::.u tlescr1bie1011 la~ 

metodologias de desarrollo de sist8n1as de tJa::.es. du dutos y rnull1rnud1<1. nn·1as que Sl' 

pudieron conocer las diferentes tare<.i::. que dobé!mos 1naltL.ar pnra cualquiera tlF.J estos. 

desarrollos. Con estos principios. so htzn refnrcnciél a las plataforn1as un Ja::. que 

podemos dosarrollar rnu1t1m!:!d1a, no é1s1 bases de datos. las que E-~s facthlo realizar casi 

bajo cualqu101 plataform<ot. Además. hicimos cita tle algunos de los olernentos do 

hardware y software quo intorviene11 p<ira t!I dusarrolln do n1ultm1odiLJ. dentro do los que 

principalmente destocan el CD-ROM, lc.is bocin<:.1s y la h.irjetc-t de soniclo, debido a su 

utilización frocuente en los equipos n1uttunet.11a dP. escritorio. Todo lo antorio1 puede ser 

englobado como antecedentes para lo qut.'! fue ni desarrollo de un sistema de bases do 

datos reconfigurable con la utilización de herramientas rnull11T10<.ha 

Estos antecedentes sirven para que. finalmente, ahora so pueda hacer un resumen del 

trabaJO desarrollado y además plantear una metodologia a seguir par::J el desarrollo de 

cualquier sistema de bases de datos reconfigurables con herramientas rnullimedin. 

Aunquo el proceso de desarrollo parece ser un poco largo y co1nplejo, consistió 

béis1camentc en tres tareas principales: 

1. El desarrollo de una base de datos 

2_ El desanollo de In interface gffifica 

3. La búsqueda y recopilación de la información requerida 

Para poder conjuntar el trabajo anterior. se partió del conocimiento pí"evio do las dos 

metodologias de desarrollo tanto de bases de datos como de sistemas multimedia. De 

donde se extrajeron las etapas comunes a ambas metodotogias y además so 

mantuvieron los conceptos mas importantes do cada una de ellas. Con ello llegarnos a 

un niodelo de desarTOllo en el que se tienen \as siguientes etapas: 

-~-~-------------------
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1. Definición del sistema: En esta etapa se define toda la informacion que debe 

proporcionar el sistema de base de datos y también un bosquejo rle cómo podria 

accesada la información. 

2. Definición del problema: Basados en el punto anterior se hace el análisis, 

considerando attemativas de solución y factibilidad para su 1t.ialización como un 

producto de bases de datos y multimedia de forma conjunta. Esta relación debe 

existir, de lo contrario esta n1etodología no seria aplicable ya que en función de ella se 

podr<:in delimitar peñectamente las tareas a realizar. 

3. Fase de requerimientos: Una vez que se ha determinado. que ol s1sterna puede ser 

desarrollado con10 un s1sten1a du bases de datos apoyado con elen1entos de 

rnultin1edia, se hace el modelado de datos. para que de esta rnanera se inicie la 

büsqueda de información pertinente, así mismo se define el software y el hardware 

que serán empleados para el desarrollo del sistema especificado 

4. Calendarización de actividades: Esta calcndanzac1ón es importante. cuando en 

ocasiones la inforn1ación o las fuentes de la misma están disponibles por periodos de 

tienipo muy cortos. ACemás, que nos scrvir.3 corno indicador del avance del sistema 

en todo momento. 

5. Fase de diseño: En esta etapa es donde se desarrollan todos los procesos que 

estarán _asociados a la base de datos y tambiGn fa5 relaciones que tiene ésta con In 

interface; ademéis dentro do la fase de diseño se debo estructurar el diagrama de 

objetos o mapa de navegación que seguirá el sistema. bas.3ndoso en el bosquejo 

preliminar de la definición del sistema. En el diagrama de objetos se do ben especificar 

todos los objetos multimedia que se utilizaran. pudiendo óste además ser complejo 

para el equipo de desarrollo. pero nunca para el usuario final. 

6. 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 parte del 

sistema se le asignarán sus respectivas prioridades. con la posibilidad de cambiar, 

esto es, que la interface y los objetos multimedia requieran mayor tiempo para su 

----~----------
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desarrollo. que la propia in1µle1nen1ac1ón do la base de datos o viceversa Esto, está 

directarnente ligado a los puntos 2 y .5 

7 Pruebas: En esta nlafla, ol sistorna rJobe ostor terminado casi en su totalirJnd, tanto en 

la porte corresponUionto a la b;--ise de datos, con10 de la 111terlace. !:is pruebas l.Jas1cas 

con::;1sten en v8rificar ul l>1a:111 func1onn1niento de las opr~1w-.1urH_;~; de In t1nse Ue dalos 

s111 In utilización ele la interface, de iguul n1aneréJ lc1 111forlac1:~ debe trabajar 

conectarnente do acuttrdo a lo estipulado al rnapo cio nnvouactón elaborado en lü 

fase do cliserlo. Una vez hecho lo ante1ior el ~.iguiento paso es enla7.éH In base de 

dato~> ~1 la 1n\eri;·1cc·. par.i (.)ÜSL:rvar el func1onarniento cunJlHllü En este puntu es 

cunndo so pueden re."111.:ar. s1 fur!ra necesano. los n¡ustos qtJl---< so con~•ideron 

pertinentes.. debido a <iue es facttl)IP. trabajar cada una de lns partes en formn 

indcpenlliente y do esta manP.ra pueden llevarse a cabo lns posibles n1odif1c21c1onos 

e.Je un.:.i rnaner.:l r<'ipid.:i.. Olr.:-1 do las pruebas que sr~ debe realfz:ar o~ fél venficación c.Jel 

equipo sobre et que se ejecutara el sisternn. y o~to se puede rcall.za1 rrobando el 

siste1na on clos n rné'is conliguractones diferentes ni oqu1po do desarrollo parél .:lsi 

v<:::il1dnr sus requerin1iento!-. do hLJrdvo1.:Ho y software 

8 Ent1e!;:1a o Cierrü del siste1na: Una vez finalizada la etapa ele pruebas con sus 

respectivas rnodificnciones si os que las hubiera. se tiene concluido el sistema. 

entonces, decimos ciuo s~ ciorrn ol sistornn dobido n que el p-.=iso siguiente es elegir ol 

medio do almncenümionto en qua quedara listo para su ejecución y distribución. Para 

hacer In elección correctn respecto a los requerimientos de almncenan1iento para la 

d1stnbución, es necesario snbcr cual es la cantidad total do información. de ahí que ya 

no se deben ngrcaar miis datos (cierre) pnrn poder delorm1nar con rnnyor certnza los 

ya citados requenmientos de almacenamiento, ya que éstos pueden ser desdo 

algunos disquetes. hasta la utiliznción do un CD-ROM. 

a. Mantenimiento: Es villido aclarar que en un sistema n1ulti111cdin convencional no existe 

el mantenim1ento. pero para el caso de los sistemas reconfigurables como el que se 

propone, el rnnntcnimionto equivaldrían modificar alguna do los partes que componen 

el sistema. esto es. la información do la base de datos o bien la interlaco. de esto 

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 pritct1ca, 

en Ja n1ayoria 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 práctica se realizan como si fuera una 

sola labor, los punlos 3 y 4 son aplicables a la diversas tare.3S, ya. que para el desarrollo 

de cualquier actividad, necesitamos implementos y un tiernpo para su elaboración. Por 

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

De fo anterior, diremos que la metodologia que se propano de acuerdo a los puntos 

descntos, no es del todo desconocida para las personas que se dedican al desarrollo de 

sistemas, más bien, estó formalizada para ayudar a introducir los conceptos multimedia a 

sistemas que hasta ahora no los han podido tener. 

Por otra parte la nnplemcntación de este tipo do sistemas llene como obJelivo principal 

reducir el tiempo de desarrollo de un sistema multimedia con caracterist icas somejantes 

o visto de otra manera. actualizar mils rápido las apllcacrones. 

Comercialmente. al ser sistemas que son inicialmente diseñados para un clienle en 

específico. su venta puede extenderse a otros más fdcilrnento, por no ser dependiente 

de la información del cliente inicial. Con ello eliminando todos los costos, de desarrollo 

particulares. Lo que conlleva a la reducción de costos. haciendo más atractiva la 

inversión en el desarrollo de este tipo de sistemas. 
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USO DEL COLOR EN AMBIENTES GRAFICOS 

Esle apéndice se inicia con un análisis de cómo la luz y el color operan en la naturaleza. 

Estos conceptos se aplican, en particular. a Ja luz de los monitores de corTiputadora y 

video que entra a nuestros ojos. En sogwda hablaremos de la rnanera en que los 

computadoras manipulan y presentan las irnágenes. Juntos. estos conceptos preparan el 

camino para una mejor con1prensión cJc las hoi rarnientns de grrificos en compuladora y 

la creación de in1ógenes mas reales y atractivas 

PROPIEDADES DE LA LUZ Y EL COLOR 

La luz presenta todos Jos atributos de las ondas clásicas: frecuencia, amplitud, 

resonancia. fase, reflexión, refracción. ahsorción y ciernas. 

Amplitud 

Todas las fuentes de luz emiten unifor·n1emento ondas en ladas direcciones. El ojo 

percibe la amplitud de las ondas corno brillanlez, o lurninancia. En el espacro, las ondas 

de luz procedentes de las eslrHllas via1an sin irnpedin1entos y su cualidad 

autopropagante las ;:ierpetLJa indefinidamente. La a11nósfera terrestre, en cambm, 

contiene partículas y gasas qua absorben /as ondas de luz. En todas las circunstancia:.;, 

la amplitud da la luz emitida por una bombilla eléctrica, una vela u otra fuente do luz, 

decrece con la distancia de acuerdo cor. 1a ley del inverso al cuadrado: Al doble de la 

distancia la ruminancia es la cua11a parte, a1 triple de 1a distancia es Ja novena parte. y 

así sucesivamente. 

Longitud de onda 

La frecuencia de la luz es tan alta que las medidas tradicionales en hortz resultan poco 

manejables. En la práctica. se utiliza Ja longitud de onda como referencia. y las 

longitudes de onda de Ja luz visible van desde 380 hasta 760 nanómetros (nm). El 

nanómetro se conoce también como milimicra (mll). Otra unidad de medida común es el 

amgstrom (A). Un A equivale a 1 o--e cm. Por tanto. las longitudes de onda de la luz visible 

van de 7600 a 3800 A. 

La longitud de onda de la luz detemiina el color. que va desde el rojo en longitudes de 

onda largas hasta el violeta en las cortas. con un orcoiris de colores en modio. Esta 

gamn comprende el espectro de color. Nosotros pocas veces vemos ostos colores 
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espectrales puros aislados. exceplo on un arcoins o a traves de un prisma r.asi todas las 

fuentes naturales de luz son policron1::1ticas, o sea que emiten una c::ornbinación de 

longitudes de onda. Algunas fuentes de luz. con10 las luc..:.ns sodio o los tubos do neón, 

sólo ein1ten ondas en una banda anuosta de f1 ecuenc1a~. 

Color adibvo en la luz directa 

El mundo visual esta repleto de nullone!:. de colores únicos. cadn uno resulta do una 

mezcla especifica de longitudes de onda La µercopcion visu<ó.il hurnana se basa en la 

teorin tncrornilt1ca del color: os posiblo ohtonor cualquier color mezclando tres colores 

bils1cos o primarios. 

La luz: directa es la que se percibe de fuentes como· ol Sol, las bon1billas el8ctricas, los 

monitores de video/con1put:vlora y los proy0ctoro~-;. L:ls longitudes de or1da do la luz 

directa son de naturaleza aditiva. ii;:¡ual que todas las ondas. Los tres c:olores primarios 

do la luz directa son ro10. verde y nz.ul. y las cornbinaciones de estos tres colores pueden 

producir c.:is1 todLJs las var-iacionos de color perceptibles. 

Hay circunstancias especiales que se aplican a las rnozclas equilibradas do los prirnanos. 

Las rnezclas iguales de cualesquier dos de los tres primarios produce un color 

cornplcmcntano. el ro10 y ol azul producen el magenta, el ro10 y ol verde producen el 

amanllo, y el verde y el azul producen el turquesa. Cantidades idénticas de los tres 

colores prim:i.nos producon diversas intensidades do gris. Una n1czcla equilibrada de 

primarios a toda intensidad pr-oduco luz blanca; la ausencia de lodos los primarios es la 

ausencia de color: el negro 

Colores sustractivos en la luz reflejada 

En el rnundo real. las per-sonas pocas veces miran directamenlo las fuentes de luz como 

el Sol o las bombillas; casi loda la luz que llega a nuestros ojos es un subproduclo del 

encuentro entre la luz directa y los objetos circundantes. Como tal, casi todo lo que 

vemos esta influenciado por- las propiedades ondulares de r-eflexión. absor-ción, 

refracción y difracción. 
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Luz directa luz reflejada 

F1g. A1 En 1<.1 luz direc1;i, los (Jrversos color·cs q11e vnrnos fl•sullan c1e l;-i rnezcla ad1t1v<:l de 
longitudes de onda de rc110. vr.rde y n7ul En 1~1 fu;> n~flP¡ilti.1 rP'.>l1lt,""ln de 1<1 rr1t'.<:cl;-1 
sustract1vi.l de h.irquesa, n1;_1oenta y '1íTlémllo 

Los objetos en si no tienen propiedades de color: las d1versns superficies reflejan ciertas 

longitudes de ondai ele lai luz. y absorben otras. Los colo1es q1rn atribuimos a un objeto 

dado corresponden a las longrtudcs de onda que refle¡a ese ob¡oto. Cuc:tn<"Jo la luz del 

Sol brilla sobre las hojas de una planta flon::cionte, Jlen3s de clorofil<::.J. los pign1entos de la 

superficie reflejan sólo las /on9ituclos ele onck1 ele! verde y nbsorben lns demás. Cuando 

las hojas mueren en ol otorlo, In pl¡111ta do1a do producir clorofila y el can1bio de 

constitución química pernlite <iue otros colorns se 11.:-igan percept1blP.s. 

Fig A2. Los colores que ntnbu111105 il los ollietos son en rcnl1d:1d los colores que reflejan sus 

superticics, todos lo dernns colores St! absorben 

La luz reflejada opera de acuerdo con el principio del color sustractivo. Consideremos la 

mezcla de pinturas rojo y verde. Lo pintura roja absorbe todas las longiludos de onda 

excepto las del rojo, os decir, las dol vendo y el azul; la pintura verde nbsorbe todas las 

longitudes de onda excepto las del verde, os decir, las del rojo y el azul. Juntas, las 

pinturas roja y verde absorben todo, produciendo un color rnuy oscuro cercano al negro. 

107 



USO DEL COLOR EN A..\llBIENTES GRAFICOS 

Es preciso tener en cuenta la teoria del color sustractivo al producir colores en mothos 

reflejantes como el papel. Eslos medios requieren el empleo de los colores sustractivos 

primarios magenta, turquesa (azul claro) y amarillo. Estos los colores 

complemeritanos de los pnn1arios ad1t1vos. E:.l reciproco lamlllen se cun1plo. ro10, verde y 

azul son los colores complernentarios que resultan de la combinación equilibrada do 

cualesquier dos de los pnmarios sustractivos La pelicula a color consiste en tres c--<tpas 

do emulsión individuales, cada una sens1hlo a uno de los p1i1nanos sustractivos. La 

impresión a color en1plea placas individuales para aplic<-tr tu1ta de cada uno de los 

primarios sustro.ctivos. 

Rcflexi6n 

Las cualidades renejnntes son muy impo11<:-u1tes al crenr 1n-13.0P.nes q110 se asemejen a la 

realidad. En casi todos los programas de gróficos bidimensiono/es. el usuario tiene que 

encargarse do instrumentar manualmente la reflexión: en la representación en tres 

dimensiones. el usuario tiene que especificar los atributos reflej3nlos 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 n un i.lngulo que 

es el complemento del ángulo de incidencia en el lado opuesto de ta normal o 

perpendicular. Los ángulos de incidencia y de ref1exión de cualquier onda de luz 

individual que incido on un punto dado están en un plano común 

Aunque el mundo esta lleno do ondas de luz, sólo ven1os las quo so reflejan sobro 

planos que hacen intersección con nuestros ojos 

Podemos visualizar el concepto de planos rcflejantes pensando en rebotar una pelota de 

caucho (una onda de luz) en la acera (una supcrf.cie reflejante) hacia un omigo (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 sólo puede atrapar pelotas que se lancen 

sobre ese plano o cerca de él. El mismo concepto se aplica a la percepción de luz 

reflejada. 

Este ejemplo es demasiado simple para explicar todas tas ondas de luz que enlran a 

nuestros ojos. Ampliemos l..-:1 idea do una acera a una cancha do racquelball: un cuarto 

con superficies rcflcjantcs en L.~s cuatro paredes. ademils del piso y el techo. Para 

comenzar. la tercera dimensión aumenta enormemente el número de planos reflejantes; 
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por ailad1dura, Ja pelota puedo rebotar de una superficie a una sequndn y una lerc~ra. 

etc .. si se le in1pu/sa con suficiente velocidad En esta situación. algunas pelotas Jlegarün 

en algún momento a Ja posición dBI amigo, y otras no, poro Ja cornhinac16n de planos 

reflejan1es se multiplica haci.:::t el infinito 

La analogia del rncquetbnll valida el concepto de que lodo lo que vernos. aparte de las 

fuentes de luz directa. es on rea/icJad una conjunto de reflexiones. Poro si bien jugarnos 

racquerball con una sola pelota a la vez. el núrnoro tle onda::> do luz que se reflejan 

simulláneilmcnte en nuestro camr>o de vista es casi infinito 

Dispersión de la luz 

Nuestro pruner encuentro con l<l luz reflejnULt no es obvio La alrnósfera de lci Tierra estia 

llena de rnoleculas de diversos 9<..)ses_ Corno el larnarlo de esél~. nloler:ulas es del misrno 

orden que las longitudes de ondzi de la luz v1s1ble, la luz del Sol hace quu f.;_is moJécu/ns 

atn1osfenc.::1s vibíf)fl. Esto produce fuenles adicionales de lu7, aunque su arnplllud es 

reducida. Oeben1os recordnr quo unn onda rt)fJejada licne rncno!":. 31np1Jtud quo fa 

original. Esta luz tan1b1én se refleja do moléculas vecinas Cll unn rD<:JCción en cadenu 

Este efecto de dispersion dfl la luz: produce In luz difusa. o luz arnb1cntul, que Hona 

nuestro rnundo visunl. aUn en son1bras o en ausencia de luz de sol dirocla en un din 

nublado. 

Reflexión especular 

La razón por /a que algunas superficies se ven rn.:3s brillantes y m<'is reflejantes que orrus 

es .-esuflado directo de /LJ tersura de la superficie. Las ondas de luz via1an desde su 

origen en trayectorias casi paralelas; cuando choc.:-in con una superficie tersa o pulida -

como vidrio. plastico, cristal. liquido o mota! se reOojan sobre planos que son casi 

paralelos entre si. 

Las superficies mas tersas p.-esenlan .-efloxión especular. o calidad do espejo. porque 

existen ángulos de reflexión .-elncionados para cada punto de In superficie. Si una 

superficie especular es plana. Ja roflexión no presentará distorsión espacial (con 

excepción de la inversión normal do la imagen) porque la relación entre lodos los 

ñngulos do reflexión es lineal. Los supeñlcies especulares no planas distorsionan la 

reflexión po.-que los ángulos da incidencia varían a Jo largo de la supeñicie. Una bola de 
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billar pr-oduce una r-eflexión no lineal. de MOJO de pesr-:ido", por-que los ilngulos de 

incidencia guardan la rnisn1a relación que tienen los puntos snbro la e·;lera 

Las imágenes quo vonlos en un espejo cons1ston on ondas. do fu¿ que ya choc."'lron 

antes con otr-os objetos, se retlejaron dnspués en el espejo. y por lillirno entr-aron a 

nuestr-os ojos. De manera sin11/ar, s1 colocamos una bola de billa,- saino una mesa do 

madera e iluminarnos la escena con luz bi-illante desde ol ángulo apropiado. podremos 

vei- el gi-ano de la madera de la mesa r-eflejado en la superf1c1e de In bola. Una 

combinación de luz directa y an1biental choc-.. a con la bola y se refleja hncia nuestros ojos; 

también choca con la superficie du la rnesn y se refleja de la bola hacia nuestros ojos .. 

Fig. A3 Todos los objetos visibles so perciben a través de una compleja serie de 
reflexiones. 

Toques do luz 

Cualquier lugar donde se concentran o se ven renexk>nes directas de la luz pr-oduce un 

punlo caliente o toque do luz. Mienlrus mas corca esté la luz del Objeto. mas grande sera 

el punto caliente; mientras mas brillante sea la fuente de luz. mi.is brillante ser-a la 

reflexión. Los objetos lisos que pr-esentan reflexión especular producen un toque de luz 

pequeño y bien definido; mientras mas áspero sea un objeto. mas extendido y atenuado 

se verá el toque de luz. 

Cuando se mueve la fuento de luz o el observador, el toque de luz parece rnovei-so 

tambión. Esto se debe a que los planos renojanlo.s. están .alineados con el ojo y varian de 

acuerdo con lo reJ;:ición entre el ojo y el objeto o la fuente de luz. o las dos cosas. Si dos 

per-sonas so colocan separadas unos cuantos metros y observnn la supcñJCie r-eflejantc. 

cada una verá un toque do luz en un punto fisico diferente dol objeto. Si las dos so paran 

una junto a otra frente a un espejo, las dos verán irn¿jgencs reflejadas simllares pero 

distintas. 
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Lo dicho antes respecto a que los Objetos reflejan sólo crertas longitudes de onda, 

produciendo asi la percepción do/ color, roqu1ere una n1odif1c.ac1ú11. Aluu11ds suµe1fícies, 

como el pliistico. reflejan en el punto caliento toclus las longitudes de onda incidenles de 

la n1isma n1anera, sea cu<'ll sea el .3ngulo El toque de luz de un<=t bola de billar expuesta 

a una fuente de luz blanc:..;-'"'.1 sera blanco, s111 importar el color ele la bola de billar. Las 

supert1c1es metálicas inleractURin en diversos ~¡radas con la enorgia luminosa, 

dependiendo del ángulo de reflexrón. En este fenón1eno. los iingulos abiertos producen 

toques de luz del rnismo color que la fuente; los .:ingulos aaudos producen toques de luz 

teñidos con el color do la superficie. 

Reflexión difusa 

Lo opuesto de la reflex1on especular os la reflexión difusa. La rnayor parte de las 

superficies son n1ás porosas que tersas. ¿)I rnenos en 1.:l osc.s1la dü la longitud de onda de 

ta luz. A nivel microscópico. cada pedacito de unrl superficie, con10 concreto o madera, 

tiene un ángulo diferente al do sus vecinos, hnciendo que la luz incidente se difunda o 

refleje con distintos ángulos. Miontras n1<:is 3spern sea a superficie, rnas sera la variación 

entre esos ilngulos. y n1enos reflexión espoculnr presentará el objeto Volviendo a la 

analogia de la pelota. la tersura relativa de una acera comparada con el tamarlo de la 

pelota hoce que los angules sean predecibles. Si In superficie fuera un viejo camino 

empedrado, o piedras sueltas. los angulas serían mits aleatorios. 

Los reflectores difusos como el cartón suelen denorninarse objetos n1nte. La superiicie 

refleja la luz igualmente en todas las direcciones a la voz, y no presenta toques de luz. 

Sin embargo. ningún objeto es un reflector ospccular o difuso perfecto. Un trozo do 

mndei-a es un reflector bastanto difuso; si 1o barnizamos arladiromos una cualidad 

especular. 

Transmisión do la 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 Indo opuesto. El grndo do opacidad, 

translucidez o transparencia de un objeto depende de la rosistencia que el n1edio 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 al parecer son 

completamente transparentes presentan cierta resistencia o absoi-ción. Aunque el vidrio 
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podria parecer l1anspLlrente. una hoja da varios metros de grueso transmite basl<=Hlte 

menos luz que un cnstal de vontana ordinario. El efecto sería ol mismo s1 aurncnlararnos 

la opacidad sin aurnentar el grosor-. En cuanto al color, la luz transmi11da se vo afr~ctada 

por el color de cuerpo o color interno dol objeto. La luz. blanca que pasa a travCs de un 

gel verde en un proyector produce luz lransrnitid;-i verde 

Asi corno la superficie de un objeto p11odo present<'lr curthdados especulares (stn)ert1c1es 

pulidas con c.:--ilidad de espejo) y difusas. lo mismo sucedo con los rnalena/es 1nte1no~ 

Las ventanas son ejemplos de transrnisión c-spocurar. en l.1 qtte los ángulos de los r.:iyo:<.. 

que viajan paralelos no so alteran. Leves irnper1ecciones on el vidno--unn burbu¡a de 

aire. por CjCDlplo- puoden incluso producir una ospec1e de toquo do Ju ... inturno La 

transmisión difusa, en can1bio, dispersa la luz en todas dnecciones y con todas las 

intensidades. produciendo lranslucidez:. Los cubos de hielo y los vitrales cn1plon1ndos 

cornunes son eJenlplos de cJ1fusion 1ntc111;:1. 

Refracción 

Como se sabe, una onda que via¡a por un medio se refr::lcta cuando se oncuenfra con 

otro medio. Esto se curnple tambión con las ondns IUL. S1 una persona estó parad:J en un 

estanque con el agun hasta las rndillas parecerá que sus piernas no est<ln sobre una 

linea perpendicular a In supcñicic del agua. La luz que atraviesa un vaso lleno cto agua o 

un cristal se refracta de la misma manera. 

Sombras 

Si una onda en cualquior n1edio choca con un objeto más grando que su longitud de 

onda. se reflejará. Csto resulla evidentemente cierto en el caso de la luz. como lo 

demuestra el fenómeno de las sombras. Las longitudes de onda de In luz visible son mas 

pequeñas que cualquier objeto que se pueda ver a simple vista; por lanlo, cualquier 

objelo opaco lo bastante grande como para ser visible proyectara unn sombra en el lado 

opuesto a la rucnto de luz porquo reflcjarii las ondas 

La longitud de la sombra depende de la colocación de la fuente de luz:_ Mientras rn.."ls 

perpendicular sea Ja luz incidente con respecto al rondo dando se proyecta la sombrn. 

mits pequerla sera ósta. Esto puedo verse fácilmente en la naturaleza: a medio dia las 

sombras son mucho más cortas quo al an1anecer y al atardecer. El tamaño efectivo de la 
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fuente de luz con respecto a las distancias entre el objeto, la sombra y la fuente 

determina la difusión de la son1bra. E:.n general, las fuentes de luz n1ás grandes crean 

sombras mas difusas o borrosas. 

Fig. A4 Las somhras ~e vuPlven 1nas lnn;1as y cl1lt15élS conforme PI angulo de In fuente de luz se 

aleja de la normal 

Las sombras no son sien1prc neQr:'.ls. Cualquier luz ambiental cJ1spontble se reflejara en la 

superficie sombreada, present;::indo una versión menos brillante de la superficie. Las 

sombras se ven mñs oscuras conforme el obj1:.-10 se ncerca mas a In superf1c1c de fondo. 

porque tapa más ond3s de luz incidente. Los objetos con superficies ret1e1antes 

producen sombras mós brillantes porque lns roflexiones ad1cion3Jes iluminan el ilrea 

sombreada. Aden-,ás, n1ientras más reflejante sea la superficie de fondo. rnenos notables 

seran las sornbr.:is. 

Las fuentes de luz adicionales tnrnbión afectan las son1bras. S1 colocamos varios fuentes 

de luz con angulos diferentes, pod~mos crcn1 sor11bn1s en rnúll1p\cs Uireccionos En lo 

zona en que una segunda fuente de luz ilurmne pnrtn do una sombra, esa nrea se vera 

más brillante. Que una sosnbra sen eliminada o no. dopendor<l de la posición. color o 

in1ensidad de 1a fuente de luz adiciono!. 

PERCEPCION DEL COLOR 

La luz. y la reflexión son una parto de Jo ecuación visu~I; In otra pnrte es In mnnora., corno 

el ojo y el cerebro hun1nnos perciben la luz. Aunque la comprensión de los aspectos 

biológicos de la visión humana dista n1ucho de ser completa. so han realizado muchos 

estudios sobre percepción y psicología. 
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Color subjetivo 

Aunque los seres hun1anos percibimos los colores a traves del proceso aditivo en la luz 

directa y del proceso sustractivo en la luz reflejada, la forma como pensamos en el colo1 

es mas subjetiva. Los tres componentes básicos de nuestra percepción dol e.olor son la 

brillantez, el matiz y la saturación. 

Brillantez 

La brillantez os s1n1plemonte una percepción de que tan claro u oscuro es algo. Podemos 

visualizarla como una serie de grises que van del ne9ro ni blanco. Por ejemplo, los 

televisores o las fotografias en blanco y ncuro sólo puoc1cn represent~r diferencias en 

brillantez. Otra forma de refer·irnos a la brillantez As 1a clandad. aunqlie existen 

discrepancias sobre las sutiles diferencias entre ambos conceptos 

Matiz 

El nlahz. se refiere a los colaros espectrales del rojo, naranja. amanllo, verde, azul y 

púrpura, Hay una gran diversidad de colores subjetivos dentro de cad<J una de eslns 

categorías. Por ejernplo, ol color rosa. el color ladrillo y el color escal"lata, lodos tienen un 

matiz ro10 Los 1naticcs se representan como un circulo nn el orden en quo aparecen en 

el espectro. y forman la baso de la n1eda do color estándar. 

Saturación 

La saturación (a veces llamada croma) se rnfierc a la intensidad de un n1ahz sumada a 

su brillantez: pura. La luz sin saturación es acromática, o carente de color. Por ejemplo. si 

pintáramos un área con un matiz dado cuya snluraciór. aumentara desde cero en un 

extremo hasta saturación completa en el otro. y después lo tornáramos una fotografia en 

blanco y negro. la fotografía mostrada un gris uniforme, porque la brillantez es constante. 

Los pasteles son ejemplos de colores que presenlan saturación parcial. 
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Fig AS Los colores espectrales se drst1nnu~n p11r .su rnat1z.. 

Espacio de color 

Podemos visualizar l3s tres propiod;-ldes de bdllantcz, matiz y saturación como un 

espacio de color tridimensional. Lo columna central es el eje acron1ático de brillantez. 

Los matices forman circulas alrededor del eje de brillantez. La posición a lo largo del eje 

perpendicular al de brillantez describe la n1agnitud da la saturación. Es posible describir 

cualquier color por su posición en relación a los trns ej'1S. 

Fig. AS La brillantez, el matiz y la s..~turnción fonTian un espacio de color tridimensional con el 
que es posible rep1esentar cu31QtJÍ(~r color 

Temperatura del color 

Es probable qua el lector haya oido hnLilnr do un color en función de su temperatura: 

azul frie o amarillo cálido, por ejemplo. Los colores de un lado de la rueda do color son 

primordialmente cálidos (rojo, naranja y ornarillo): del otro lado son primordialmente frias 

(azul, violeta y verde) esto se observa en la Fig. A5. Por ailudidura, cada matiz tiene un 

lado relativamente cálido y otro rolativamonte fria; el rojo-violeta, por ejemplo, es mós 
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cálido que el azul-violeta Por Ültm)O, los colores en lados opuestos de la rueda de color 

tienen temperaturas de color opuestas. 

Teorias de la percepción del color 

El iris del ojo dotermma la cantidad de luz que incide sobre la retina, que cubre casi toda 

la mitad postenor del ojo. La rotina contieno cürca de 120 rmllones de bastones y conos 

Los conos son sensibles a Ja luz brillante y se utilizan durante el diél. Los bastones se 

en1plean par.:i t;:i visión nocturna y son menos '..>Hnsib[es al r.olor. lo que oxplica por que 

las escenas se ven rnenos saturad3s do noche (predorn1n3nlornentc en blanco y negro) 

Los c1entificos han averigundo que /ns b<lslonos cont1cncn un totop1grnenlo llamado 

rodopsinn que altera su composición quinuca dependinndu dol cc¡utilbno de los colores 

incidentes. Los balances quínlicos ~.e convierten •~11 voltaje'> que so envi;:u1 al cerebro 

para que !os interprete Aunque l¡is propiodndes de cJ1stinción de colaros de los conos 

tienen una base cicntiíir.-a más incompleta quo los de los bastones, ln leona mas 

aceptada os que particip.:in tres pigrnentos, probo.blen1enlo incorpo1·ados en tres l1pos de 

conos distintos 

La original teoría de cornponentes. respecto a la percepción del color, o tcoriu do Young

t--lclmholtz, postulaba quo los tros receptores de color detcct¿:ibnn el rojo, el verde y el 

aL:ul. Aunque la toori.:1 tncrom.:it1ca del color sirve para describir acoplablcmenle kls 

rnezclas de color. los primarios aditivos no son los L.u11cos componentes que pueden 

explicar la foi-ma como funciona realmente el ojo. 

A finales do la dCcada de 1870, Edward Hering desarrolló l.::J Icaria del color oponente 

Los colores oponentes son los que ostiln opuoslos en l<l rueda do color, como rojo/verde 

o azul/amarillo. Uno de los apoyos principales p.:ira esta teoría es la presencia de 

imi1nen(~S pers1sten1es negativas en 13 visión hurnana. Si nliramos fijnn1ente durante 

unos 20 segundos o rnás un úrea do color uniforme y dospuCs apnrtamos la v1stn. 

veremos un fantasn1a de esa imagen pero del color opuesto (un cuadrado rojo producirñ 

una imagen persistente verde, por ejemplo). Hcring concluyó que debe haber tres tipos 

de discnminadoros del color: azulhun.::uillo, 1·0Jolvorde y negro/blanco. Cada receptor 

discmninaria entro sus colores oponentes dados v c<:1rnb1aria de estado para presentar al 

cerebro la irtformación do componentes necesaria. 
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En fechas má:s recientes, la teoría de proceso oponente ha fusionado las !P.orias de 

componentes y de color oponente para producir una explicaci6n que ha logrado bastante 

aceptación científica. En esencia. esta teoria dice que Jos conos, rospond1endo a 

diferentes tercios del espectro visible, envían sefla!es a cada uno de tres d1scrirnuiadores 

oponentes que. a su veL. tt:sponden n1te1ando las frecuenc:.1as quo envían al cGret::iro 

Fenómenos de la visión a color 

Entender los detalles de la teoriét t.Je proceso oponenlA os rnonos in1portantc quG los 

fenómenos visuales <iue exrlic~ El prnncro e:~. 1::1 un.:::iu1~n persrsi.::nte ne~FJltva Otro es el 

contraste de color si111ultanP.o, fenórn~no en el cual colon''" 1dcnt1co~, se Vf:n d1fercn1h~~> 

dependiendo del fondo Un color con bnllanlez y satur.:ic1ón rnedias. se verá n1;;1s t>rillante 

contra un fondo con inenor b11llanlo¿ y saturación y n1i..ls oscuro contr<l un fondo con 

mayor brillantez y snturac1ón Los c{~1lore~ dü iou;il bnllante;-: y s .. 1tu1·3c1011 sólo ~e 

dlforencian por su n1at1z y tcrnporatura do color. 

La tooria de proceso oponente t.arnbión oxplicu por quó los OJOS Sf~ c~-1nsan cJospuós de 

una exposición prolonuad.:-i a colores intensos do ar:o contraste. Léls s~il<lles q11e viajan 

por los nervios h;:icia el cerebro fluctlian consider.::iblomontc, provoc;:indo un esfuerzo 

Tales contrastes so denon1inan a veces "colore~ vibrantes", y este fenómeno so hace 

mas notorio conforme <::1un1enta la sin1Jlitucl dol valor y In saturación de dos colores y 

conforme 1nás opuestos se vuelven en matiz. y lernperatura de color. Al90 que se 

relacionn con esto es el hecho de que el en1ploo de oponentos p<'lr<'I fa diíeronciélcron del 

color puedo resultar perjudicial on vez do provechoso en situaciones de exhibición 

prolongada porque las irnilgenes persistcntos negéllivas tienden a c.1 ... ncelar los 

elementos de color opuestos. 

La proporción tamhión es un fnclor c:onlnbuycntc, como se puode comprobar rculizando 

un sencillo experimento. Se llena la pantalla con un fondo nmanlio uniforme. totalmente 

saturado; so dibuja despuóz en unn mitnd un cuadrado rojo uniforrno, tot<:ifrnento 

saturado, do 5 cm por lado. y luogo una linoa delgnda del mismo rojo en la otra mitad. Se 

observará quo el cuadrado rojo parece más saturado que la linea debido n la influencia 

sobre el ojo del color amorillo circundante. Esto se debe al hecho de que el ojo tiene una 

buena definición de lurninoncia, pero unn definición de croma deficiente. 

117 



USO DEL COLOR EN AMBIENTES GRAFICOS 

Visión a color anormal 

La visión a color anonnal (daltonismo, antes llamada ceguera para los colores) afecta a 

una proporción sorprendente de la humanidad. SegUn los datos estadisticos cerca del 

8.5 por ciento de los hombres caucásicos, el 3 por ciento de los hombres negros y el 5 

por ciento de los hombres asiitticos tienen deflc1oncias de la percepción del color en unn 

forma u otra. En cnmb1u. sólo cerca del 0.5 por ciento de toda la población fen1en 1na 

mundial padece tales afecciones. Aun4uo no es posible sac1ificar la calidad artistica por

pequeiios segmentos de 1a población, es importante entender la visión a color- ano1rnal 

cuando se crea información que se diferencia por el color 

Una razón por la que ya no so usa mucho el término ceuuera par.-i los colores es que en 

general r-esulta inexacto; sólo cerca del o.ooa por ciento de los hun1bros caucá~1c:os 

presentan rnonocro1n<:1tisnlo, la incnpacid.:ld para diferenci~r entre diferentes nlatices y 

saturaciones. 

La forma n1Us cornún de visión a color anorrnal es 1a confusión üntrP. rojo y verde. Esta 

adopta varias formas incluyendo la incapacidnd para distinguir la diferencia entre los dos, 

y una propensión hacia uno o el otr-o en la percepción de diversos tonos de an\ari\lo. Por 

ejemplo. no menos del 5 por ciento de los hombres caucásicos requieren una cantidad 

adicional de verde para poder percibir amarillo espectral. El uno por ciento de los 

hombres caucásicos requiere un equilibrio adtcional de rojo para poder igualar cualquieT 

amarillo dado. Otro uno por ciento confunde el rojo y el verde azuloso y percibe el ro10 

con menos luminosidrid que lo normal. Además. el uno por ciento confunde el rojo y el 

verde puros con una percepción casi normal de la luminosidad_ Por último, sólo ccr-ca del 

0.001 por ciento de toda la población masculina tiene problemas parJ: distinguir el azul 

del amarino. acompañados por una por-cepción menor de la luminosidnd azul. 

Al parecer, personas con visión normal 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 decoloración amarilla de los lentes del ojo que 

aumenta el amarillo y suprime el azuL 

118 



APENDICE A 

MODELOS DEL COLOR EN COMPUTADORAS 

En los párrafos anteriores se habló de las propiedades aditivas de In luz directa. asi 

con10 de la percepción cte ta brillantez, el mnt1z y I;¡ snturación on un espacio ele colo1 

Los gráficos en con1putactorn hacon referencia al color en diversos espacios de color, o 

n1odelos de color, con10 RGB, HSB y CMY. a menudo dentro de la misma aplicación La 

n1ayor parte de los n1odclos de color !1t.Jncn 11es paran1etros básicos que podemos 

visualizar con10 tres ejes que definen el espacio dH color 

• RGB 

RGB (rojo, verde, azul) proporciona controles parn rnanipular dlfec1arner1te los valores de 

los números que se alimentnn <1 los COA (Converiidnr Otflil.-Jl Analógico) de rojo, verde y 

azul y. poi extensión, cad<:-t uno de los Céú1ones de electrofles del THC. Esta es la torma 

más directa y expedita dn trat1.:--1jnr dc-sc1c l.~I ¡:-tinto <IP vi'.~!n cie la con1putadora. pero no 

siernpre es el método mas intuitivo par.o las personas, ya que todos los colores so croan 

y editan a travós de la interacción do los tres con11-oles de color. Por ejen--.plo. es preciso 

ajustar al máximo los tres controles pnra producir blanco puro. o al mínimo para producir 

negro puro. Para cambiar la brillantez total de un color dndo es, preciso alterar en 

idóntico grado los tres controles. 

Turquesa 
Fig. A7 Modelo RGB 

• HSB/HLS 

HSB (matiz, saturación. brillantez) sigue el modelo de la percepción de color por la mente 

humana descrü.o anterionncnte. A veces se da el nombre HLS(rnatiz. claridad, 

saturación) a este modelo. La brillantez determina la magnitud total de la intensidad 

luminosa percibida por el ojo; tócnic...."'tmente. su valor corresponde al valor RGB primario 

más atto. El matiz detennina et color espectral afiadido .a esa intensidad. y la saturación 

especifica la cantidad de eso matiz quo se añade a la brillantez pura. Este sistema es 
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mucho más intuitivo para la generalidad de las aplicaciones por-que es fiicil ajustflr, 

mediante controles individuales, variaciones sutiles en tono, mezclas de color y brillantez. 

Es común que se ofrezca HSB corno conjunlo do controles paralelo junto con RGB. a fin 

de proporcionar lo rne¡or de dos mundos. Los valores HSB se convierten internamente 

RGB antes de exhibirse. 

Nlo'~P" 

Fig AB Modelo HSE3 

• HSV 

HSV (matiz, saturación, valor) es similar a HSB. excepto que los parámetros se 

especifican en grados y porcentajes. El matiZ se especifica on los grados de una rueda 

de color, siendo el azul O" y 360". Los colores primarios estan separados por 120º, los 

complementarios por 60"' y los complementos directos por 180º. Muchos artistas y 

cientificos prefieren osto sistema porque es posible especificar con precisión 

interrelaciones de matiz de uso frecuente. 

La saturación y el valor se espocific.c.-in on porcontajos, siendo el valor lo mismo que la 

brillantez en el sistema HSB. 

• HSL 

HSL (matiz. snturnc:ión lurninancia) es casi lo mismo que HSB y HSV. La lurninancia 

difie,-e de la bnllantez en que su valor es un promedio de Jos valores primarios RGB n1as 

alto y mas bajo 

• CMY 

CMY (turquesa. magenta, amarillo) es el sistema do color sustractrvo empleado en ln 

producción de imágenes impresas. ¿Por que sustractivo? RGB funciona añadiendo 

intensidades de color a una pantalla negra, y la intensidad m.axirna de todos fos colores 
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produce el blanco En in1presión, es de suponer que el papel es blanco, de modo que es 

preciso restarle colores La cornh111Ac1Un rl8 turquesa, n1agenta y arnarillo de intensrdnd 

máxima produce el negro. 

En la practica S(~ utiliL:a una tinta negra independienlernente de los valores CMY para 

asegurar negros absolutos, ampliar la g.;:irna de densicjades y compensa1· las irnpurezas 

en Ja tinta y el papel. Este es el sistema CMYK estándar, o sistema de color process. 

empleado actuahnente en la impresión a cuatro tintas. Las separaciones CMYK se 

pueden ver tal corno son individualrnente en un rnonitor, paro no en combinac1ón, pues el 

modelo de color está i11vert1do 

Rujo 

F1t1 A9 Modelo CMYK 

COMO EMPLEAR GRAFICOS 

Convertirse en artista requiere afias de dedicación para desarrollar tanto coordinación 

entre la n1ano y el ojo corno un estilo Unico. Las producciones de multimedios por lo 

regular precisan más diseño grélfico que bellas artes; además. las habilidades que exige 

esta disciplina están onentadas hacia la comunicación ofic..'3.Z.. Algunas reglas. basadas 

en siglos de expel'"iencia. definen lo que funciona y lo que no. En este espacio se 

presentan algunos de esos conceptos básicos del diseño y se ofrecen algunas ideas 

para aprovechar al móximo las herramientas p[ua gráficos de computadora. 

EMPLEO DEL COLOR 

La c....---ipacidad del cornput3dora para exhibir millones do colores es un recurso valioso y 

potente. sobre todo cuando se requiere fotorrealisn"lo. En el proceso at1istico. empero, 

sólo se utiliza por lo regular un subconjunto poqueilo de esos millones de colores para 

comunicar un erecto dado. 
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Los colores tienen varoas funciones en los multimed1os, con10 comunicar relaciones cnt1e 

ideas y 111veles Jerárquicos; y puede11 servir para diriy1r la atenr.ión a un cierto elemento 

de 1nforn-\ación o para guiar la vista_ El empico correcto dol c.0101 hace rná~. comprensible 

el mensaje y, lo que es n1ñs in1portante. el color se cornur.:ca r.on el subconsciente del 

público. 

PSICOLOGIA DEL COLOR 

Cada color del espectro dice algo en silencio al espectador 

Esta percepción es el resultado de la forma COfflO funcionan nuestros ojos. de nuestro 

entorno natural y de los efectos subliminales de la socio dad y la cultura. La Tabla A 1 

muestra la forma de comunic:ición de los div(n·sns colore~ él través de la impresión 

general y l<:l asoc1;:ic1on espec1f1ca 

--------cow·R--

1

,---¡; Erú:: E pciON ¡:;-¡¡-9 uiViiNf\¡_---i--E.iE-iVif>t::~;~~~A~':;'E Nrns l 
Rojo -----· Alort3:pUii9'o. sexy, e---.loenta-------1-Ai!O:-c:;,-;~e bombems, sa;;-g-,-;;-:-ll 

! rnsas, rnf1erno , 

N.irania---- -Ate,~i6rl ___ · · ·-·- - --· ·-· --· ---- -- ---t c3tab-a:z-a--------·- ---~-·-- --1 
-Azu-,-- -- -~::,::'.~º~~na)estuoso. ií~.;-q-~.10.J~~:~;,::~~ ~:~~~=: cie- ---¡ 
~ ~==~0:,::~~~.~,::- -=+:~:'.:~'.-ª:::;~:~~=~:=:-¡ 
~::= ~~== :~-¡¡n,-¡;¡e,a-- ~=--==J~~~:~~~;~~'.~~ n~,~~~'ª'º~J 
Negro Maldad, elegante, misterioso Noche. traje de etiqueta, muerte ¡ 
Pasteles ~.-ñOamena"ZantCJ,fC~o MuJCH. bebés---------1 

Tonos tierra Naturaleza ·-- Mndre Tierra ------
1 

Saturados Uamahvo. audaz, =paz, feliz, ~doras-:-iOgotipos de-----·--·-1 

No saturados ~¡::~ajado. monótono-------· - -~~~~~~;:~;{i;j;:Y:~;~CiOS- -¡1 
caducos 

-----~-----------------

Tabla A1. Los colores pueden cornunic...""'.lr estados gencrnles ele anirno o clcmcmlos asociados 
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Las comb1nac1ones y calegodas específicas de colores tarnb1én pueden tener signií1e.:""ldo 

implicito. sobre todo en el caso de paises y banderas En Estados Unidos. rojo. tJlanco y 

azul implican patriotismo. en tanto que el verde, blanco y rojo rnueven el corazón do los 

mexicanos e italianos. Las corporacionos tambiOn tienen identidades colondas: una ca¡a 

amarilla de película con letras rojas anuncia a Kodak, en tanto que las letras manuscritas 

blancas en fondo rojo hacen 1ocordar a Coca-Col;;.-1 

Lo que se trata de decir aqui es que cierta~ con1bmacioncs do color pueden resultar 

favorables o desfavorables. DeLemos anahzar el público antes do elegir un esquema de 

colores. El blanco sobre azul saturado es una oxcelonlo olocción si ol pUbtico es griego: 

una cornbinación de amarillo y rojo no conviene s1 se esta haciendo una presentación a 

Fuji; los colores pastel quedan bien en una tiendn con cilcntef<J femenina: los colores 

fosfore::;.cenlcs y de lu.! neón son madecuaUos para una presentación en cornunidade~ 

de retirados Esta es la idea que se prf'?tende seguir ccmndo sr. h;c\ce uso del color para 

expresar cualquier mensaje. 

Color natural 

Además de que ciertos colores se asocian directamente a la naturalezn. los colores en 

general tienen ciertas cualidades en Ja naturaleza. Lo5 colores frias --púrpura, azul y 

verde- parecen retroceder on Ja distancia y ofrecer estabilidad. Esto implica que son 

efectivos como colores de fondo. Los colores cillidos -rojo, amarillo y naranja-- parecen 

avanzar hacia el observador, implicando e1npl.::o 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 brillantez también envian mensajes importantes. Los colores brillantes 

pueden implicar un día soleado; una pequeña reducción en la brillantez añade calor. y 

los colores oscuros implican falta de !uz. Aderrtas. los colores presentan menor 

saturación y brillantez en Ja distancia quo en pri1ncr plano; los objclos que requieren 

dimensJón y profundidad se pueden simular aplicando gradientes de acuerdo con esas 

pautas. 

Un aspecto paralelo interesante es que a los elementos oscurus se les atribuye 

psicológicamente más peso que a los claros. Esto puede ser un resuhndo de nuestra 
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experiencia con un cielo brillante sobre un paisaje mas oscuro. La irnplicación os que es 

mejor colocar los objetos oscuros en la parte baja de la pantallu, o quo los objetos í'?n esa 

posición adquieren el peso apropiado si tienen colores mlts oscuros 

S1 el propósito es crear imágenes que con1uniquen realismo, lo rne¡or es co1nenz~r por 

analizar el mundo circundante. Por esta razón. se rec:omienda 1nucho u11 repaso do lo 

dict10 acerca de las propiedades de reflexión. la trnnsrn1s1ón de luL y las s.onit.H3$ 

Armonia del color 

Muchos artistas principiantes eligen colores individual y <=1rbitrarinmente Lél selección de 

colores de acuerdo con la armonía del color --la forma como inleractuan-- produce 

mejores resultados. Muchas de las recomendaciones relativas n la 1nezcla eje colores 

tienen que ver con lo dicho acerca de fenómenos visuales como las unilgenos 

persistentes negativas. el contraste simultáneo de color, la vibracton dcd color. las 

proporciones de iirea y la temperatura dol color. f=.s preciso tener en cuenta estas 

propiedades durante P-1 diseño. 

Nada tiene de malo. por ejemplo. empicar con1plementos directos (los que ost<'in 

diarnetralmente opuestos en la nJeda de color) en In rriisma imagen; por el contrario, el 

resUll.;:ldO es vibrante Sin embargo. no conviene someter al pUblico a una panlalla 

vibrante durante mucho tiempo antes de pasar a otra imagen_ Si os necesano emplear 

un color saturado durante un periodo largo. debe con1rastarso con un tono no satur;?ldo; 

si es preciso sostener dos colores que pueden ser vibrante~. hay que ver si es posible 

reducir la snturación de uno de ellos. o de los dos. 

Podria decirse que los complementos directos no son armoniosos: los colores 

armoniosos tienen mas en con1Un. Los complementos triadicos -los que están separados 

por 120"' en la rueda de color- son menos vibrdntes que los directos, pero tienen un 

efecto no muy armonioso cuando están saturados. Los complcrnentos divididos son 

niucho más armoniosos. Los dos complementos divididos de un color estitn situados a 

30º en ambos lados del complemento directo. 

Contrasto de color 

El contraste en , i color se refiere primordialmente a diferencrns de brillantez entre dos 

áreas. Los valores vecinos de un matiz dado ofrecen el mínimo de conllaslc: la silueta -

cero por ciento de brillantez contra 100 por ciento de brillantez- es la fonna mas drástica 
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de contraste. Aunque no es preciso que el contraste sea tan obvio. si es verdad que los 

objetos mas pequerlos requieren mayor contraste de color en relación con el fondo. 

El contraste tambi8n puede ser func1on de la saturacion. Muchos diserladorcs eltgen 

unos cuantos colo1es :o...JturaUos par<..J los elcmonlos del pnn1er plano. y de~pues c1ean 

fondos con colores ri-1enos saturados p<lfa aseDLHar que destaquen los elernenlo~ 

irnportantes. 

Al elegir colores para r:irin1er y seuundo plano. rtGben-1os le1H~r µresentes efecto~ del 

contraste s1rnu1t<lneo. Corno yCI se expfrcu ;::1ntnnonnent8. los colores de pnn1er plano se 

ven diferentes dnpend1endo del color dol fondo FI an1anllo, por u1ernplo. so ve c.:llido en 

blanco po10 duro en negro; el 3ZlJl sobre blanco se v~ bion. pero sobre neoro es dirícil ele 

discernir, el ro10 sobrt;? blanco es tJrdlante. y snbru ne~110 e~ c:úlldo: y et unmnllo 

v1rtuat1nente enciende el fOJO 

En el mundo de los impresos. dando se n11ran p~~gmas blancas n11 1~nlornos claros. un 

elcn1ento oscuro sobre un tondo tirill;:intc tiene n1ós fuer7.<l que uno br1!1.•nte sobre un 

fondo oscuro. En rnult1n1ecJios. !o nirsrno pLff!de sucecJer en cond1crones norrn.ales de 

ilurninación, pero en un enlorno oscurecido r~J !0.xlo blanco sobro fondo oscuro suele 

tener más fuerza 

El establecirniento de colores contr~1~lantcs result;_-1 rnLls cJ1fic:I cll.:.indo un color de pruner 

plano debo pasar a través de muchos colores de fondo. La 1otula.ción de un diagrama de 

pastel o de una grilfica n1ullicolor es un ojemplo excelente. Son tres l:JS soluciones 

obvias: vnrinr los colores de Jos rótulos cnrnurc~-.r un rólulo de color oslóncü.H en una caja 

o contorno pequerios. o colocar los rótulos fuera de las úreas coloridas. 

Los gradientes y lns fotograrias rnuchas veces son convenientes para ron1per In 

monotonía de fondos uniformes, aunque esns técnicas suolen agrava1· el problcrna de 

hallar un color contrastante para ol pri1ner plano. Una solución es ponderar Jos gradientes 

de modo que no haya ec-imbios bruscos de valor en úrcns en l;::1s quo deba nparecer un 

elemento de primer pl<tno, como un texto. Otru opción es 1narc-~r el contorno del 

elemento de primer plano. o cnccrro.rlo en un cuadro de un $olo color. Por Ultimo, es 

posible restringir los gradientes a intervalos cortos. como dos matices vecinos. de modo 

que no presenten contrastes severos. 
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Continuidad y diferenciación dol color 

Los colores son extrernadamente útiles para establecer relaciones conceptuales. Es 

común asignar los misn1os colores a conceptos que comparten el m1sn10 nivel jerarquice: 

cuando el espectuc.tor ve otra vez. el color, dSOc.;la la nueva 111for1nuc1or1 <..11 111vel deseac•o. 

Eslo es de prirnordial irnport;::incia cuando se exhiben vanos nivelas de 1erarqui<-1 en la 

misma pantalla. El diserlo y color do los titulos puedo ser el rnisn10 en varios pantallas. 

en tanto se c.mnbia el esque1na de color del tondo para evitar la monotonía Por otro 

lado, podernos usar inlencionalmento colore!."°> distintos para diforonc1<..1r ideas u ob1e1os 

que sean conceptualrnente únicos 

Que sea simple 

Trabajar con color arlado un nivel 1nás de c..on1plejidad ni cliserlo búsico. La rnayoria de 

los cursos de a11e corn1enzan con blanco y negro y avanzan lentamente hacia el color, 

agregando primo10 urio, después dos, y así sucesivan1ente. Si se restru1ge el núrnero de 

colores en una imagen, es posible que la tarea de diseño sea más sencilla, sobre todo si 

se es principiante. Quizis la mejor forma de concluir este tema del uso del color sea 

r-ecordar la máxi1na: .. rnien'tras más simple, rnejor .. _ Los color-es bien escogidos pueden 

decir n1ucho, pero la étdición de color-es innecesanos puede diluir el efecto. 
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CR-ROM 

La cantidad de datos d1g1tales roqueridn para representar un contenido significativo con10 

audio, imágenes fotorrealtstas y gr'3ficos hace que se alcancen de 1nmed1nto los límites 

de cualquier medio de ahnacenan1icnto. Los requisitos adic1ona\es de <icceso directo y 

distribuc1on lTiastva han gene1ado avancr:s i-áp1dos en los rned1os ópticos. Un r.:sultado 

n1uy popular ha sido el disco compacto {CD) 

No pesa casi nada. es rr-lalivan1ente invulnerable a.I maltrato flsico. se plJede producir en 

masa a precios entre uno y clus l1ólare~~. y surnu11stra hasta 74 n11rn1tos de audio de nlla 

c..alidad, o rn<:is de 500 MB de datos d191ta\es 

El resultado es que la tecnoloyia CD on sus divers<H• forrnas t~:; unn fut.nza 11npulsora do 

la producción de mult1rned1os y de Ja aceptnc:ión de los consunüdores. Una de las 

razones dü este ex1to es kl dofinic1ón conjunta dtJ cstóndares por pnrto de Philips y Sony 

Aunque lo cnca.i-nac1ón rnñ5 popula1 us el CO do auctio que se ha npoderndo del 

mercado de I<" olectiunicn para consurnidores. P-1 CD HOM estú lo9ranrto una rápido 

aceptac16n entre los usuarios. de cornputat1oras, y CD-\ ropresentn el rnovirniento hacin 

los productos interactivos independiontes pai-a el hognr, la educac1on y los negocH.Js. Se 

hace referencia a las diversas instru1nentaciones de la tecnología CD segUn los colores 

de las carpetas de la docun1cnt::1c1ón que las define, y que verernos tin poco nlas 

adelante_ Pnrnero, vean1os la5 rnUltiples facetas que tienen en con1Un todas estas 

normas. 

TECNOLOGIA COMUN 

Todos los medios basados en CD trabajan según los pnncipios búsicos de los medios 

ópticos descritos en el capitulo 2 relacionado al hardwore. Los CD comparten un foflllato 

físico con1ún -un disco do 120 mm con un agujero central do 15 mm y grosor de 1.2 mm

que pennitt.. insertar fisicamente cuulquior CD en la unidad de CD. También hace posible 

almacenar y transportar todos los CD en el estuche do CD que ya todos conocernos. La 

información reside en depresiones en un inedia transparente que tiene un índtcc de 

refracción estricto: por lo regular plástico de polic.arbonato en las versiones producidas 

en ITl<JISa y vidrio en el máster. La superficie grnbada se cubre con una capa muy delgada 

de aluminio que ailade reflcctividad y con una película protectora de plástico sobre la 

cual se imprime la etiqueta. El lé'lser de la reproductora lee las depresiones refle}antes del 

disco en rotación en el lado que no lleva In etiqueta. 
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El área desde la circunferencia externa hasta el centro del disco se subdivide de acuerdo 

con propósitos especificas. Los 6 n1rn n1as interiores alrededor del agujero central son 81 

área de sujeción que utiliza el rnecanismo de In unidad para su¡oL::_ff bien el disco, y no 

contiene datos. E"n !>ugu1d<1 viene un .::ue;:..i do entrJd~1 do uno~ 4 rn1T1 que co1•IH .. H1u ul 

VTOC (indice general del volumen) del disco. Los sigwentes 33 rnn1 contienen los tl ... 11os 

del prograrna en un<.i espiral lnrgn de aproxm1adarnente 20 000 1lt:!rac1ones. Las prst.::is 

van desde lo parte interna del disco hnci., C•I borde Un 3.rea de salida do 1 rnm n1arca el 

final del disco, un élrea de 3 rnrn ~lredcdor del borde se reserv<l para el manejo tísico y 

no contiene datos 

______ :~ e::=~~=~ ; 
,,....,,.....,_,

r•....._-... 

Fin B 1 Estn.JL~\1Jr~1 11:--.1ca ll<· un <11•_.cu co1np;1clo 

Codificación 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 fosns) Cuando el rayo 

láser- incide en un plano, se refleja y llega a un fotodetector. lo que representa una forma 

de estado "encendido". Cuando el láser 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 "apngado". 

Las fosas y los planos en si no representan datos de bits encendidos/apagndos reales. 

como podria suponerse. Las transiciones entro fosas y planos y los t1etnpos asoc1udos 

representan bits de canal. Catorce bits de canal constituyen un símbolo de información 

quo se traduce a un vnlor tradicional de datos de 8 bits. Este sistema mcorporn 

redundancia de informnción que ofrece mayor precisión. 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 

producción de másters se denomina modulación ocho a C..'"l1orce (EFM). La ROM de cada 

reproductora de CD contiene una tabla de consulta que invierte el proceso para 

decodificar los datos modulados. 
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Cuadros y bloques 

Los datos en un CD se organizan en grupos de bits do canal JlarTlados cuadro!> Cada 

cuadro puede conlener 24 bytes de datos p.ura computadora o doce rnuestras de audio 

de 16 bits (seis rnuestras estereofónicas). Además de los 14 bits dH r..;inal parLJ Gal.Ji..1 uno 

de estos bytes, un cuadro contiene 24 bits de canal para sincruni.l:ac1on, 14 t.uts (je Cdn<.JI 

para cada una de ocho palabras de paridad de ocho hits para correccron de errores. 14 

bits de C.:.'1nal par·a una pnlabrct do contr·ol y presentación de 8 bits, y los tres b1!s de 

fusión que separan cada símbolo de 1nforrnación: un total de 5B8 bits de canal 

Los grupos de 98 cuadros se denornman bloques en los CD de audio y sectores en Jo.s 

CD-ROM y CD-1 El bloqua o sector es la urndad direcc1onnble nlCtS per¡ue(1a en /<t 

tecnologia CD; hoy 75 bloques o snctores por cada senundo de rof<'tción del CD. lo que 

resulta en un 10101 de 7350 cuadros por seuundo. 

Corrección de errores 

Aunque Jos rnedios ópticos son uno do los mótodos rnas confiélbles y 1t•s1sten1es par.::i 

almacennr datos, pueden surgir errores durante el proceso de fahncación o dcbicfo a 

daños graves en la superficie del disco. Es por- esto que los CD ornplenn una formn de 

corrección de errores llamnda CIR.C (Cross lnterleaved Reed~Solomon Codc, código 

cr-uzado Recd-Soiomon con interfofi.Llción). CIHC cornbma tres tipos de métodos para 

corrección de errores. y aunque no es nocesario conocer todos los detalles. he aquí un 

panorama general. La codific.ación cn.Jzadn reacomoda los bits en una secuencia distinta 

de acuerdo con unn clave. misma que sirve durante la reproducción para colocar los bits 

otra vez en el orden original. Esto d1spcr-sn los efectos de errores más largos. con lo que 

el meollo de la infonnnción siguo siendo más o menos inteligible al decodificarse. Otro 

intento por minimizar errores grandes la interlo/Jac1ón retras<i los datos durante un 

perlado fijo antes de entremezclarlos con el flujo de dntos. e invier1e el proceso durante 

la reproducción. Por último, Ja cod1flcac1ón Reed-Solomon está optimlZada para corregir 

las pequeñas anomalías qua suelen ocurrir cuando se rayn un disco 

Canales de subcódigo 

La palabra de control y presentación de cada e.anal consiste en 14 bits de canal que se 

traducen en ocho bits do datos. Cada uno de éstos corresponde a un canal do 

subcódigo descrito con las letras P a W. La infonnación en un canal de subcódigo dado 
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se codifica en forma de flujo de bits individuales, y cada palabra de control y 

presentación del cuadro lleva un conjunto de bits individuales para cada canal. Un 

bloque de datos dR subcódigo para c.nda canal t1m1e 98 hits do longitud, dP. rnndo que 

abarca 98 cuadros Los primeros dos bits ciel fluJO de datos para cada c:élnal de 

subcódiCJO sien1pre se utilizan corno bits c1e s1ncroni7ación: los 86 bib restantes pueden 

llevnr rj1versa intorrnac1nn 

Los can;:iles R a V\J ~;e pueden def1nrr rned1<:inle diversas pern1ut.Llc1nn(-~'.-> de la 

especificación de CD El CCHHJI P representa una bandera separ;:idora el~~ c.:.111u! de rnús1r:<J 

(y no tiene caso or..upmnos de~~!). El flujo de 98 bits de un blfJque de c.:inal O llene s11 

propia arquitectura lJ10n dolimda· los p1m1eros dos bits snn lo~; bits est.::ind<lr de 

sincronii"l Otros cuat1n bit~; d•= cont10! c~;pcc1fic¡ul l'I rH"ir111..-•rc_1 de carin!i~c~ d.::; .:1uU1u. et tipo 

de datos cin la pist<l, 1~ p1olecc1ón contr;-i c:op1.'ls (quo pe1rn1te o no zi una ~_:¡raba(Jo1a 0..-\.T 

de usuario reali7ar un~ cop1u digital. por t-~jemplo), y un a1uste do pre&nfa:o.is de audio La 

bandera ADR de cuatro bits describe E.d rnodo que usan los s1gu1cntes 7:2 bits de datos. 

los úllirnos 1G bits se usan paré! detocc1ón de uno10~~ C!~C '-·11 los datl>S de cannl 

La bander.:l ADR indica uno ele tres 111elodos b~s1co~. de usnr los 72 bits de di'llo'.c. del 

canal Q El modo 1 de cannl O (el mús co1nlin) sirvo p;oira guardar el t1en1po <Jbsoluto, el 

tiempo de reproducción y el núrnoro ele seloccion que aparece en P.I tatJlero frontal dt~ 

una reproductora de CD de audio, asi corno la clirección de los datos en forrnn de 

minutos, segundos y l)!oque o sector do dntos. El modo :;:~ de canal O usa dicho canal 

para representc:ir ol nUrnoro do catñlogo en el form.-:ito ostó.ndar UPC/EAN empleado 

internacionalmente en los códigos de hnrras de los productos Do manera similar, el 

modo 3 de canal Q identifica el producto do manera única i~n el formato ISRC 

(lnternational Standard Recording Codo, código estélndar internacional de grabación). 

Fiq. 82. Cada bloque del canal de subcód100 Q tiene un lorrnilto estand;:ir 
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Pistas 

Aunque el ár-ea de programa de un CD contiene ".!n realld<:id una sola pista f1s1<..a Jargu. 

está organizada Jogicamente en un numero de pistas que puede ir desde 1 hasta 99 

Una pista dada sólo puede contener un tipo de info1mación, con10 nud10 digital o datos 

de computadora. pero pistas diferentes riueden contener distintos tipos du dntos. 

• CD-DA (Libro Rojo) 

La tecnología de CD e11 general se dnséHrollú 1n1c1;1hncnte para audio l.<..1 reproductora 

de CD común en nuestros hogarns se basa en la norn10 del litlro H:nJo, y estos CO f.e 

conocen formalrnente como CD-DA (por dig1l.<...1l audio) Las cnrLJclf~ri!;t1cas quo cornpaden 

!odas las tecnoloí]ias CD. y que se han bosqu<"qadn h.:-tst;1 ahora. '.;e cJp.s~rrolJ;:uu11 co1no 

par1e de la especificación del libro Hoio: los únicos mgredionlos que faltan son que !ns 

datos adoptan la fonna de audio es1ereofón1c.:o dl~ 1 G bits con codif1cnción í-'CM a una 

tasa do muestreo de 44 1 KH.t. 

El teorema de Nyquist nos dice que un;ci respucsla do frecuencia de 20 KHz requiere una 

tasa de muestreo de por In meno~; 40 KHz. pero In razón de In cspecificac1ón P.x.:'.lc:ta dr. 

44.1 KHz puede parecer un tanto elusiva. Un conocimiento inftrno de In tecnología de CD 

resuelve el misterio. Veinticuatro sin1bolos de ocho bits por cuadro producen doce 

muestras estéi-eo de 16 bits, seis p<.ua el canal izqtucrdo y seis pnra ol den"?cho. Seis 

muestras poi- cuadro mult1phcadas por 98 cuadros por bloque y por 75 bloques por 

segundo nos dan 441 DO muestras por segundo por canal: 44. 1 KH;o; 

EL COMPLEMENTO PARA CD + GRAFICOS 

La específicación origir.al del libro Rojo no utilizaba los canales de subcódigo H a W y 

ponia en ceros los valores do sus flujos de datos. Esto rcpre5cnta mas de 24 MB de 

espacio dcsperdici;ado en un CD de audio. de modo que se crearon varlos 

complementos dP. la especificación que definen su uso para CD + Gr.:lflcos.. La ;:iplicactón 

propuesta de esta información ern exhibir irr~igenos fijas durnntu la reproducción de la 

mUsic.a. Se ruqu1cre una salida de subcódigo aparte en la reproductora de CD parn tener 

acceso a los grilficos. 

Desarortunadamenle. Ja definición max.ima de la imagen de 288 x 192 en 16 colores 

(combinada con Jos siete segundos necesarios para cnsarnbJa.r la uTi..--igen) no resultó 

atrachva para el público. con excepción del fenómeno karaokc de ""canta conrn1go- en 
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Japón. Los fabricantes decidieron ahorrarse el costo de incluir enchufes de subcódigo en 

los modelos destinados n d1stnbu1rse en occidente con lo que el destino de CD + 

Gráficos quedó sellado 

CD-ROM (LIBRO AMARILLO) 

Pronto se penso en la tocnolog1a de CO co1no rned10 de aln1nco=na1111ento de graneles 

cantidades de cualquier tipo de rléJlos ct1fjitales. 110 sólo sonklo. Sony y Phi11ps no 

tardaron en introducu la espec1ticac1nn cto libro Arnarillo p;_1ra CD-HOM (disco compacto 

memoria sólo de lectura) que en esencia e:s un supe1coniunto cln la norin<'t <-1e libro F:o10 

Las diferencias s1Dnif1c.:ltivas ~on el en1pleo de ILls clreas do dalos pn1a inforrnoc11·ln 

distinta del aud1u di~11ti..ll y rutinas de currección de errcHL'S rna:; r.;st11ctds. Aclc1nos. k1 

especificación general de l1l.J10 A111a1dlo es rnuct\o rna~. ~'hierta qu(~ su porien1n de sólo 

audio; especifica el niétodo de- cocl1f1cnción dü lns bit~ .. n:~1 cnr110 su 011J:iniz..:."lc1on 

cuadros y sectores Lus r11~·tL'•<..h.1,, p~11:i Oi!CFHlL-~H l\1·: ~ .• ·r:~n.-r;s 1~;1 bloq11(", lóq1r:o~, rlo 

1nlorinctc10n. <·lSÍ cornn .,¡ acCC!>O o esns tduquc!~· kH_¡icris ¡ior p~H1e del s1~;te1na rle 

archivos, se dcjnn abiertos a l;:i intf~rprot<1C1ón 

CODIFICACION DE DATOS 

Al igual que en el libro l~o¡o. se util1.L:::1 EFf\..1 p.:.u;1 c:odific:nr la inl0nnnc1ón en cu..:itl1us. 

este caso. estrictan1ontc 24 bytes de O(:ho bits de elatos. Ln~. tlu10~~ clo datos de lo:; 

can;:iles de subcódigo R n W no se ut1hz:nn, y se ponen en c,1-~ros. /\unquc 1;'"1 .-inrup<'lción 

de 98 cuadros en bloques sólo os irnportRí11e con respecto él los canales do suhcódigo 

en CD-DA, la tocnologia CD-ROM crnploa 1n1plic1ton1onto el bloque o sector de 9B 

cuadros para grabar y leer datos. Con un poco de aritn1ótic.":l vernos que 24 bytfls por 

cuadro rnultiplicados por 98 cuadros dan 2352 byte::.; por sector. Calfa sector co1rneru:a 

con un campo de sincronía de 12 bytes y un cnnlpo clo cabecera do Cll<ltro bytes que 

contiene la dirección del sector en !l}J~l_t!!QJ? __ ;__s~...fi!!.!1.º~.:g;__: __ ~Q9qr. Lo::> sectores se 

direccionan de manera secucncinl, por lo regular en una sola pista qun corre a todo lo 

largo del CD-ROM. (El primer sector es 00: 00:00. el segundo es 00:00:01. y asi 

s1..•cesivan1ente. El siguiente sector despuüs de 00:00:74 seria 00:01 :OO.) Los primeros 

tres segundos de cada sector ostún reservados y no se pueden destinnr a datos de 

usuano. 
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MODOS 1 Y 2 

La cabecera también contiene un byte de rnodo quo describe cómo so usara la porción 

restante de 2336 bytes de dalos del sector. El modo 1 proporciona 2084 hytos do 

usuario junto con 288 bytes destinados a corrección adicional de errores Se utiliza un 

método llamado LDC/ECC (Codificación para detección /Codificación para correc:ci6n de 

errores) adenKls el rnetodo estóndar CIRC empleado en CD-DA est<.l bien para el audio, 

donde no se nota la ausencia de unos cu<lnlos bits. poro es preciso tornar rrHH .. hd.::Js m/1s 

estrictas para garanttznr la inh!gndad de casi todos los datos de [~ comput;:1dora.) 

El modo 2 no allncle conccción de onores, por lo que perrnrtP- us;'1r todos los 233G bytes 

de cada sector. Por regla general, el rnodo 1 sG usa on r..as1 todos los CD-HOM normales 

El modo 2 pronto sü expandiO par.t foirna1 In t?<:>pt!C1f1c~1c1t.Jll de l1brL) Verde de l....l quu 

hablarernos rnñs adelanto. 

Los dos n1odos d1fieron lan1bicn en su c.c.Jpacidad de aln1aconnn11ento cfcct1v.'..J y en su 

velocidad de recuporación de datos. Ln tanlo que un CD-DA puodc contener 74 minutos 

de audio, los fabricantes do CD-l~OM n rnenudo tienen problernas para grabar rnils de 60 

minutos do datos con precisión. Asi pues, 60 rninulos inultiplic..1dos por 60 se9undos por 

minuto y por 75 sectores por segundo produce un límite prilctico de 270 000 sectores. A 

2048 bytes do usuario por sector, el modo 1 puode almacenar 552 8GO 000 bytes (527 

MB) y leer a una velocidad de 153 600 (150 K) por sogundo_ Las cifras para el modo 2 

son 630 720 000 bytes (601 MB) de .alrnacenamienlo con una lnsa de? datos fija de 175 

200 bytes ( 171 K) por segundo. 

DISCOS COMPACTOS DE MODO MIXTO 

El térn1ino modo ITUxto se utiliza de dos maneras diferentes en lo tocante a CD. Una se 

refiere a un disco quo contiene tanto audio como pistns de datos. Corno la especificación 

de libro Amurillo so basa en ta de libro Rojo. no hay problen1a para cUo_ Poi- lo regular. l.a 

pista 1 es la de datos. y el audio comienza on la pista 2. Una pista de CO~ROM comienza 

con un espacio muerto llamado progap si vn precedida por una pista CD-DA y termina 

con un postgap si le sigue una pistc1 CD-DA. La otra i-ererencia a modo mixto 

(considerada en genci-nl k:I mOis corrcct~) descnbe un disco que IJcne fonnatos tanto 

modo 1 corno n1odo 2. En una pista dada sólo puede habei- un modo. 

134 



APENOICE B 

HIGH SIERRA 

Como se dijo antes, la norma de libro Amarillo asegura la uniformidad en todos los 

niveles de codificacion/decodiricación de datos y arquitectura de cuadro y sector. 

ernb;;ugo. los n1étodos do nins alto nivel por lns cuales los ~.J-:-.tP.rnn~ npernt1vns dn 1.1~ 

con1putadoras obtienen acceso a Bsta información se de1an ab1fntos. Una ve7 n1as. 

surge el rnoleslo problema de la cornµatibilidad (o ausenciu de ella) entre pkll<-ifrnrnas FI 

can1ino rnós r.'icil s01 Íé1 extünder un s1ste1na operativo de una plataforma como Macintosh 

HFS. DOS o A1111gaDOS al CD De hüct10. c~:-:;to es rnucl1as vccéS lo q11t: :o.e tlLJce con la 

ayuda de c:ontrolndor<.)':> de software en la n1d.qtJina anf1tnona que s.::ib~n cón10 n1ane¡;::n 

las d1fe1enc1as entre la arquitectura !1adicicJnal de prsta/sccto1 y el s1sten1u 1r1111uto~~ 

segundos sector ch~I CD- HOM Des.1fortundcJ<:..1111ünle, 11sto hacl~ que t-!I CD ~~Ol\/\ !-.Olo 

sea iJcces1lJ/E~ pa1a nso sislurna. 

Poco desput.~S de <HltH1ciarso el P.S!L"l.nd,u c.lc!I libro 1),,ma1itlo. los repr.-~o.nnlant•~~; de 11r1os 

cu.:lntos fabricantes clnve ~o reun1e1on en un centro vncacionnl en k1 Srcrrn Novada con 

el propósito do dP.Si"ll rollar un rnetodo con1l1n para orgnniz:nr archivos e indices de rnoclo 

que se pudiera obtener acceso univers;-il a ellos. Este exitoso esfuerzo se bautizó H1gh 

Sierra por razones obvias, y estandanz:a la c..H9aniLnción y ubicac1on de un VTOC 

univers.:il. Por arlndidurn, el VTOC contiene informnci6n que rcpresent;::i la trayectoria 

directa a cada .:-nchivo, con lo que so cvitiln bl1squodas y recorndos en varias capas de 

directorios, cosa que tomn bastanlo liernpo v1sln de las vclocid3cles th~ los CD~ROM 

High Sieri-.a conternpla lnlllbien que n1lilliples CD-ROi\.1 funjan corno múltiples volúrnenes 

dentro de un conjunto. con que es pos1bl0 obtener LJcceso a cantidades inn-iensns clo 

inforrnal':ión 

El resultado es que si una con-ipulaliora anfitrión cuenta con un controlador capaz de 

traducir entre el sistema operativo de disco nativo y la norma High Sierra podr<l localizar 

y leer cualquier nrchivo en un CD-ROM High Sierra. Los datos dentro del archivo en si 

deben tener un forrnato con1patiblo con una cic11o aplicación pwn que el contenido 

signifique algo_ En otras palabras. un archivo de texto en el forn1ato u111vcrsnl ASCII no 

presenta problemas para rnúltiples platafonnas pero una ..-iplicación de grñficos de PC 

seguirii sin saber qué hacer con una imagen en formato PICT do Macintnsh. Por esta 

razón, rnuchos CD-ROM en form;:ito High Sierra contienen cosas como bibliotecas de 

imágenes, que son en realidad imilgencs i-epetidas en divorsos formatos popul.:-.i-es. 
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ISO 9660 

El éxtto de High Sierra condujo a su presentación ante la ISO (Organl.zac1ón Internacional 

de Normas). un grupo que hace justo lo que imphca su nombre. Se hicieron unas 

cuantas modificaciones menores y se publicó la especificación ISO 9ü60 rest1ltante como 

norma 1nundial. Como en el ca.so de H1gh Siorra, ta 1nclusion o un simple contJoladur de 

softvvare IS0-9660 en el sistema operativo anfitrión otor9a a ese sistcn1a acceso a 

archivos en cualquier CD-ROM IS0-9660, con la misnlas lim1taciunes í!ll lo tocante a la 

compatibilidad cntr-e los archivos de datos y las aplic.acione~; 

CD-1 (LIBRO VERDE) 

Los problenKlS de sistemas operativos y forn1atos de archivo dispares. sin r11e11c1onar el 

empleo de h;:::udware apropiado con10 por ejemplo adaptadores de pant<'llla y tarjetas de 

aucho. Jlevnron a Philips y Sony n publicnr In cspec1f1c..ac1ón de lltno Verde pan1 CD-1 

(disco compacto interactivo) La especificación de medios CD-1 estñ v111cuJo.da 

direclarnente a In especificación de una reproductora C0-1 eslanda1 !"::.e~1lu1 esta 

espec1fic..~ción. una reproductora CD-1 debe c:ontar con lo s1gU1ente. 

• un n11croproccsador de 16 bits basado en 68000 

• sisterna operativo RTOS 

• una unidad CD-ROM con decodificador PCM y CD-DA capaz de manejar audio CO

DA. 

• un rnegabyte de HAM n1inimo con capacidad do expansión. 

• un procesador de video para decod1f1car y presentar gráficos on diversos fonnatos 

• un procesador de audio para decodificar diversos formatos de audio 

• un d1spos1tivo p<'lra entradas dol usuano 

SISTEMA OPERATIVO RTOS 

RTOS (sisten1a operativo en tiempo real) es un derivado del sistema operativo 

059/68000. El empleo do un sisterna operativo est.ilndar- asegura quu las reproductoras 

de CD-1 puedan tener acceso a todos los discos CD-1. Todos los archivos que se usen 

con CD-1 se deben crear en RTOS o convertirse en archivos accesibles para él. El 

aspecto de tiempo real maneja tns necesidades especiales de síncroniz.ar y dar prioridad 

a los gráficos. texto. audio. video y datos asociados a mullimedios. 
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SONIDO CD-1 

Como todos los dispositivos CD, las reproductoras CD-1 pueclon tocnr discos norrnales ele 

audio CD-DA sin problernas. Por otro lado. el s1ste1na CD-1 en si 1nancja seis tipos de 

fonnatos de audio digital· tres niveles de c._iJnJad t"u1to rno11;u11"-'I ct..H110 o::>te1cu Tc1do~. 

utilizan ADPCM (Adaptive Delta Pulse Code Moclulation. rnoclulac1on de cOd190 ele pulsos 

della adaptativo). una tec111ca que cor:hf1c<:1 el nuclio se1.:¡l111 los c19rnb1os crit1e vnlores de 

a1nplitud en vez de los valores absolutos. !-'en ostn r.::1zcH1. se r0quiu1 ·~n monos bits p.:.tra 

otorgar un.:t c1e1ia calidad de audio. LI audio ch1 nivel l\ ofrece c;:ilid'-'lc1 s1nl1lar ;:i la de un 

LP y requ1er-e aproxinladan1cnte la 1n1tad du d<ltos rit1e el audio dp libio f'{o¡o. Et aucliu de 

nivel B equivale a las me1ores tran::>m1s1ones de f T·./l. l~I :-nidio de nivel C ofrece un;:i 

calidad sin11lar a lo casetera portátil promedio. 

El sucnfic10 de la callctacl del sonido por r.~duc-.ir !os requ·~r11n1entos de alrnncunarn1en10 de 

datos y rnnd1n1iento ayuda .:i equ1!ll1r<'.'t1 las ot1a~ !H!CP~.1dacJcs de 1ncd10~:. en un3 

producción audiovisual Se d1spono de un te>tnl do 10 ca11::c1les cJo ;·:.,:: nunutu:. c:.:nJ.::-1 uno 

para usarlos con los diversos fonn:_uos. ::-lunque ~•1 '>n utiliza Inda 1,1 c::_1p:_1cnlad 110 quednrñ 

lugar µ;:un otros dntos. Los can<1lns pucl1Pn usa1 p.or;1 cu3lqu1er casn <1.:::sdc dos horas de 

audio estereofónico de nivel A t1ost;:-i 19 lloras de audio de nivel C relativnrncnte continuo 

y hasta 16 pistas de nLlrrac1ón discretas en d1f0rontes idiornas. Los niveles mú.s altos 

emplean varios canales sirnultanenn1onte. 

El CD-1 Nivel do audio pnrmitc equ11Lbrar rle chversas rnaneras l<l c;:i!idnd de audio y el 

almacenamiento. 

Nivel de 
Audio Definición MucstTeo Banda ConcurTcntcs Para Un Minuto 

Tasa de AñChO~¡-·--caOa1cs--·-·-~11naccna1nicnto 

'--------1-----C------- >----------·- ------- ----•-- Esterco _ 
CD-DA 16 bits 44 1 KHz 20 KH·~-- -- :! est'::~--- \_ __ ,_~~q Ml3 __ 

CD-1 Nivel A 8 bits 37 8 KHz 17 KHz 2 este1c-o, 4 1nooa 1 433 MB 

1-~-~-:-:-~-::-:-:-~-1----:-~~,_~:: ::~ :: ;;__ ~4;.:;·2;:~~~~~~;.J - ~~= ~= --- -
Tabla B 1 Calidad de audio con respecto.;:, su ahnaccn;__irn1cnto 

VIDEO CD-1 
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Las reproductoras de CD-1 incluyen salidas de video compuesto. Se manejan hes 

formatos de video para exhibir gráficos: NTSC, PAL y un formato compatible disci1ado 

para sor inlerpretado por cualquiera de los otros dos formatos. Desafortunadamente·, las 

imágenes en el formalo coinpalible aparecen un poco estirada vnrtic.._--:1lmente s1 se 

exhiben en NTSC, y se vun un poco aplastadas en s1sterna PAL. Así ptJcs, es n1e¡or 

reservar el forrnato cornpntible para las producciones que exijan contenido inlcrndc1onal 

Hay vanas formas y defin1c1ones de imagen disponibles. Aunque el video de pantalla 

completa y movirniento natural todavia no es posible ejecutarlo con la velocidad de 

transferencia que n-..anejan los co·s. vanas estrategias hacen posible crear vídeo c!ll 

rnovimiento con c..-1lidad reducida y animación codificada con lasas de cuacJ10 

respetables. Se puede codificar 1rnágenes fotorrealistas ernpleando DYUV {Delta YUV· 

una vcnsión do YUV que regrstra cambios entre pixels adyacentes mas bien que vnlores 

absolutos). También se dispone do formato RGB directo con cinco bils por canal (3.2 "lGB 

colores) y tablas de consulta de color de hasta ocho bits (cualesquiera 256 colores) P'-11·a 

las irnágones. Tarnb1tin es posible realizar transiciones como por ejen1plo lin1piodos. 

clesvanecimienlos, desplazamientos y actualizaciones parciales de la pantalla 

El libio Verde conten1pla tarnbién un plano do fondo que puede usarse par.a una fuente 

de video no especificada, un segundo pinna de gráficos, un prirner plano do grilficos y 

un plano de cursor. La capacidad de usar diferentes planos de gráficos para propósitos 

especificas abre posibilidades para la expresión creativa al diseñar el contenido. 

Tambión se incluyen mapas da bits de conjuntos estándar internacionales de siete y 

ocho bits_ 

Vídeo Definición Normal Atta Defink:ión 

NTSC 3G0x 240 720x480 

PAL 384 x280 768 x460 

768 x460 
~--~·~·~~~~~~~~~~~~~--~~~~ 

Tnb1a B2 El CD-1 ofrece vanas del1r11oorics de video 

FORMAS Y PISTAS 

Recuérdese que la especifü:.ación del libro Amarino ofrece el modo 1 con verific..~ción 

adicional de errores paru dalos do computadora y el modo 2 sin vcriOcación de errores 

para dalos audiovisuales que pueden .;;,obrevivi.- a la pér"dida ocasional de bits_ CD-1 es. 

de hecho. una extensión del modo 2 de CD-ROM. De hecho. las r-cproductoras de CD-1 
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casi siempre pueden leor archivos de texto ASCII puro en un CD-ROM H1gtl Sierra en 

modo 2. Aqui se aplican las mismas consideraciones do coriección do errores. pero los 

CD-1 l1enen una clara 011entación hacia los rnod1os integr;ulos que hace: do.se<-.1t)Je 

inleñoliar datos como ser texto sensible a errores y audio rnenos sons1ble en la rn1snia. 

pista y la especificación sólo pern1ilo un modo por p1st<..t A esto $8 debe el desarrollo de 

las forrnas 1 y 2 del n1odo 2 de CD·L La forrna 1 otrece tos rn1srnos 2048 bytP.s <Je elatos 

de usuario por sector quo el rnodo 1 rle CD-ROf\..1. ¡unto con tzi 1n1srna cont~ccion de 

errores EDC/ECC. La forrna 2 no ohecH corrAccron d•~ 1arrores y es ~11111tar ill n1odo 2 de 

CD-ROM excepto que se s3Crifican ocho bits 1nonos ¡101 c._,.hocer.:-i. 1n1 total de 2328 

bytes de datos de usuario por sector. 

Los di~cos CD-1 sólo tienen unn p1sla de dntos un morlo 2· l<.J pista ce10. Fs.td pista pocJria 

<.lbarcar todo el disco si fuera nece~ano. Los diferentes :o.ectores pueden tenor distintos 

trpos de datos. algunos de los cuale:> se pur~den de~10n<..t1 con10 rio1 rnale~. (par~ env1arso 

a RAM) y otros corno de tiempo real (p.:uLt da1les pnonclocl 8 inlertoliarlo~•). Un disco CD-1 

puede incorporur además pistas CD-DA cornen:.cando con la pista cero 

CD-ROM XA 

Uno de los problen1as de desarrollur CD-ROM de multimcdios para comput.:-..tdor.:t es que 

el contenido a menudo exige sonido e 1n1ágenes sin1ultónearnente. pero el 

microprocesador sólo puede obtener acceso a un lipa dEi datos a la vez. Por tanto. los 

grá.ficos se cargan primero en RAM, después se localiza el audio, y por Ullirno se exhiben 

los gráficos mientras se reproduce el sonido El procosador P.stá extrernadamenle 

ocupado durnnto todo esto y os rrocuente ciuo hnya snltos ent1e el audio y el contenido 

visual. Si se utiliza mucho audio. puede haber problemns de altnacenamionto. incluso en 

un CD-ROM. 

El CD-ROM XA (arquitectura extendidn) se desorrolló en parte para resolver estos 

problemas. En esencia. os una extensión de 13 norma CD-ROM de hbro Amonllo con 

compatibilidad IS0-9660 que incorpora elementos de CD-1 como las forrn~s 1 y 2 del 

modo 2 para inteñoliar dntos y audio ADPCM de nivel B y C. Lns unidades CD-ROM XA 

contienen chips dedicados quo pueden descomprimir el audio ADPCM ademils de leer y 

sincronizar audio y datos visuales que so escriben en el disco en rorrna inleñoliad:.i. Esto 

libera al microprocesador de la tarea de sincronizar. y a la RAM del sistema de In 

necesidad de precargar gráficos. a la voz que hace posible unél inlegración más continua 

-------- ------------ ---·- -----·-·-·-·- -·--
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del audio y la información visual. Como ventaja adicional. el empleo de audio comprimido 

requiere menos espacio en el CD. y ofrnce a lo~ creado1es de aplic---iciones un puenlü 

parcial entre los mercados CD-ROM y CD-1 

CD-R (LIBRO NARANJA) 

Casi todos los milsters e.Jo CD se preparan en oficinas de servicio y cJespués sn hace la 

duplicación en masa para su distrrbuc1ón. Sin embargo. el precio de las mitquinas 

capaces de escnt11r en CD-ROM se: esta de$plomando. No hace mucho se introdujo la 

especificación do llbro Naran1a para CD-R íd1sco compacto grabable) con10 paula para 

estandanzar el proceso do crea1 chscos que no roquiaren el procnso de p1eparación de 

master. (CD-R se conoce ta1nb1én como CD-escribiblc.) f:..s posible grnb~u discos CD de 

modo que se:1n compaliblos con repfOt1ucto1·a.s de CD-DA. CD-ROM y CD-ROM XA 

Uno de los principales ohstitculos quo enfrenló la especificación de libro Naran1a es que 

los archivos e indices de volumen (VTOC) de los CD anteriores er-:::in inalterables 

Aunque se pudiera cscnbir datos adtcionalos en otra área del disco. no seria posible 

actualizar el directono maestro para tenor acceso a ellos. El libro Naranja ofrece 

capacidndcs de rnult1sesión: la opción de escribir datos en diferentes partes del disco en 

diferentes mon1entos. Podriarnos ponsar en esto como un puente desde el VTOC 

original que examinn otra area del disco para ver si existe un segundo VTOC 

resultado do haber oscnto mas mforrnación en una sesión posterior. 

TECNOLOGIA DE DISCO LASER 

El disco lilscr de ·12 pulgadas iba al pare10 con la cinta de video en la carrera por lograr 

aceptación como medio de video estit.ndar en el hogar. Las videocascteras ganaron. 

primordialmente porque ofrecian al usuario la posibilidad do grabar programas de 

televisión e imñgenos de una cimara. Los discos ló.scr se han mantenido vivos gracias a 

las necesidades do adiestramiento interactivo do las corporaciones. el gobierno y el 

sector rnilitar. y In perseverancia ha conducido a una mayo1· aceptación en el mcrca,do 

actual do consumidores. 

En reahdad. los discos láser presentan varias vcnlajas con respecto u la videocinta. Por 

principio. la calidad de In imagen es superior. A pcsnr de las deficiencias de NTSC. el 

medio óptico no proscntn en absoluto In dcgrndación asociada a la cinta niagnótic.a. Otra 

cosa igualrncntc importante es que el medio no se desgasta aprec..i.ablernentc con el uso 

repetido. Las irnógcnes congeladas presentan nrtidcz cristalina y completa estabilidad 
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durante las operaciones de pausa. Y lo que quizá sea n1ás in1po11ante. la tecnología de 

acceso directo permite un ;:icceso c.asi instantáneo a una m1agen o segmento con la 

indizac1ón apropia.da. 

La combinación do estos f;:"tctores conviorte a la tocnologia do disco l;_.1ser en un 

componente muy útil dn lns :01stf:>ll1éls de mull1med1os con10 son h.ioscos y estaciones de 

adiestran1iento La salida de video sn puede integrar de diversas n1;oncr8.s con 1111.:::tgenes 

de computadora: despleg<°1da en un monitor cledicado. en In pantalla dv la computadora a 

travfls de un adaptador do "vídeo en una venlan;-:i", o poi supe1 po~1c1ón do gróf1cos de 

cornputndo1 a en un rnunitor NTSC Los puertos ele control nn serjt! en la n1Jyor 1a de las 

reproductoras 111dustrinlos dH disco ILiscr ot1ecen un n1ét0Uo par:::t que la'..; con1put.:1Uo1as 

puedan obtener acceso a la íntormac1ón apropiada. 

Los discos ki~er ope1<..1.11 ~(~UlJn k.1 n11s!l1d tecrioluyii..l upt1c<...1 lJ.....1~1c;_; quu desc11L>1111us 

cuando hablarnos do los Cü en In prunora pL!.rlo dol c:<'.'1pitu!o. uunqu1~ la vuloc:1dad dv 

rotación es b<-lstante rnayor. Es posible codificar datos en cunbos lados do un disco 1.;1ser. 

y las fosas y planos so traducen a sof1nles de F M quo representan la sefial de video. 

Apar1c de eso, los discos láser- pertenec:cn a dos cate~orias bós1cns CAV y CLV 

DISCOS LASER CAV 

Los discos lilser CAV emplean la tocnologin de velocidad .anuular constante descnta al 

pr-incipio de este apéndice. Hay 54 000 pistas en una espiral continua en un disco láser, 

cada una ocupa una rotación con1pleta y contiene ios dos c..--impos de un solo cuadro de 

video. El disco gira 1800 r.p.m. para alcanzar In norma NTSC de 30 cuadros por 

segundo. Por tanto. un Jilser CAV contiene un total de 54 000 cuadros: 30 minutos ele 

video. 

Funciones de control 

CAV ofrece bUsquoda de cuadros (In c.:ipacidad de localizar cualquier cuadro de ff1anera 

inmediala) y movimiento detenido (la capacidad do congolar cualquier cuad10 

indefinidamente con sólo repetir la pista). Por sí solo. esto es muy útil. pero el 

movimiento por pasos añado la capac1d;:id do adolnnlnr o retroceder cu~dro por cuadro. 

Jo que resulla muy útil parrt 1nostrar una secuencio de pasos conceptuales o de 

instrucciones. por ejemplo. Ln velocidad do reproducción en cilmora lenta se puede 

ajustar a cualquier valor ontro el movimiento por pasos y la reproducción normal. El 
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movimiento rápido dos o tres veces la veloc1dad de la roproducc1ón normal se logra 

saltando pistas. El modo de revisión ofrece visualizaciones rápidas a una velocidad 

aproximadamente 20 veces n1ayor que J;:t norn1al. enlplnando ol m1srno método 

Capítulos 

La dirección Lmica de cada uno do los 54 000 cuadros su al.-nac:ena en el inte1valo de 

apagado ver1tcal. Es posible definir hasta 80 cap1tulos o sogrnentos de cuadros en cada 

lado. Estos capitulas pueden servir para localizar seg1ne111os lógicamente. en vez de 

tener que conocer el cuadro inicial asociado Hay dos lirrntac1onos respecto al ernpleo de 

capitulas: no pueden tener n1enos de 30 cuadros. y todos los cuadros de un Indo deben 

estar asociados a un capitulo o a otru. También es posiblo incluir códigos e.Je paro de 

capitulo para que un segrncnto se congele autornilt1c¡ .. unente en el Ullirno cuutJ10. µero no 

todas las reproductoras dn disco láser poseen esta función 

DISCOS LASER CLV 

Los discos taser CLV emplean la tecnología de velocidad lineal constante que altera la 

velocidad de rotación del disco para poder grabar rnás información en las pistas más 

largas: 1800 r.p.m. en el punto más cercano al centro y GOO r.p.m. en la pista más 

exterior. No hay una correlación fija entre pistas y cuadros en los discos láser CLV. lo 

que dificulta la identificación do cuadros individuales y el acceso a ellos. Casi ninguna de 

las reproductoras cuenta con búsqueda de cuadros. movimiento detenido. movimiento 

por pasos y cámara lenta. Lo quo sí se puedo manejar son capítulos. cuyo acceso es 

rápido. 

La ventaja de CLV es que el ahnacenamiento se duplíc.::-., y es posible graba,. hasta una 

hora por lado. Por tanto. los CL V son útiles cuando lo mfts importante es la longitud del 

programa, no la capacidad interactiva_ Es posible producir un disco láse.- con CL V de un 

lado y CAV del otro. 

MEDIOS OPTICOS GRABABLES 
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Uno de los problemas de 13 tecnologia de CD y disco 1aser es la necesidad de preparar 

másters. Apar1e del costo, esto significa que no se pueden utilizar en actividades 

cotidianas que oxiaen grabac1ñn 1nstantf.tnen Los dispositivos rara crear rnásters 

cuestan cada vez n1enos, pero siguen siendo poco usuales en el escntono. Varias 

tecnologías integran alaunas de \.-is ventajas de la tecnología óptica a la capacidad de 

grabar datos en los unidades cte rnnnera inc1en1ental cuando se desea ladas ostas 

tecnologías se conocnn colectivan1entu co1110 DRAW (direct read af1or \Nril0. lectura 

directa después de 1~~ escritura) Aunque no se consideran rnedios do disl11buc1ón. los 

dispos1!1vos DR.AW puodon ser 1·1ti1es en ül proceso de producció11 

UNIDADES WORM 

Las unidades WOHM (write-once, read-r11a11y: esc11tlir una vez. leer 1nuchas) permiten 

escribir datos en cualquier µorc1on no usada del disco e-11 cu~1lqu1er n1un1en10 Sin 

embargo, un.:t vez que se han grabado datos en un árna dada. no es posible alterarlos. 

Eslo hace que las unidades WORM sean apropia.das p<:.ira archivar datos que no tendrán 

quo can1biar. Los fnbricantos 1n3nejan diversas vannciones del tenia. pero la idea 

gener:J.I os que l.~I liiser .:::iltern perm.::tnonten1ento una capa delgada de pelicula n1agnética 

cuando se graban los datos. 

UNIDADES MAGNETO-OPTICAS 

La unidad magneto-6ptic.."t (M-0) cornbina las tecnologías de grabación aplica y 

magnética. Un disco M-0 contieno un plato giratorio dentro de un cartucho ron1ovible 

igual que los medios magnéticos rernovibles. Aqui, empero, el plato cstú compuesto de 

tres capas: una de aleación cristalina especial comprimida entre uno capa superior t..ie 

recubrimiento plastico transparente y una cnpo de respaldo de nluminio. Esta aleación 

nonnalmenlo no es susceptiblo a los campos magn8ticos, lo es cuando se le calienta a 

su punto de Curie. Cuando os preciso grabar. un láser C.."J.lientn instnntáneamente el 

punto deseado en el disco hasta el punto do Curie y un canopo electromagnético polariza 

los patrones magnóticos en una dirección o en otra. Cuando so apaga el kiser. la 

aleación se enfría, y como ya no puede sor nfoctada por el magnetismo. el patrón 

magnético queda f1rn10 (aunque es posible regrabar posteriornlcnto los datos. 

empleando el mismo niBtodo). Para leer los datos. se dirige el láser a la superficie con 

una energia que no logra hacor que ol medio lloguo al punto de Curio. El rayo atraviesa 
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la aleación cristalina y se refle1a en e! alurnmio para 1nc1ct1r en un detector úptico El 

angulo de reflexión represeni.n la polarirlad del can1po rnagnet1co para el detector. y hace 

posible evaluar ese bit cun1.::> un O ó 1 h1n.ino. 

La tecnología M-0 tiene van¡lS verita1as con respec1o a In grabación rnagnet1r....;:::1 normal. 

En primer lugar, los datos no se pueden borr•:u accidentalrnente por la accion dn canipos 

magn0licos ajenos; os preciso usar do nunvo el laser con alt<'t nncrg1a 1unto c<.">n 1:-t 

cabeza e/ectromagn0tica par<'t poder alfe1·nr lo.s pntr-ones. E-n :;.egundo Jugar. ff'I precisión 

del láser hace posible grabar 9rancfes cnnticJades de datos en cartuchos pequeños. 

ligeros y económicos. Los cartuchos M-0 nmpleados en ~¡ equipo NeX r tienen 

capacidad de 256 MB; Sony y otros fabncan unidades M-0 que (Jlmncenan GOO MB por 

lado en Cartuchos removibles do dos lados (1.2 GO en total}. Por último. como bs 

unidades M-0 no tienen cabe.las que tlot..iri subre el plato. se elinuna 1'3 pos1bif1dad de un 

aterrizaje de estas. 

La desventaja de la tecnología M-0 es su baja vulocidad. Esto se debe en pa11e a un 

tiempo de acceso promedio de 90 ms. en el mornonto de o~cribirse este libro, asi con10 

al hecho do que cadaº F borrar. escrib1r 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 hnea 

utilizando pocas cajas de diálogo para visualizar mensajes_ Ahora bien, cuanrto las 

aplicaciones ompiezan a ser complicadas, el usuario espora tener asistencia desde un 

menU de ayuda o pulsando F1, igu<il que la tieno Wlndows o en aplicaciones 

comerciales para Windows. 

Windows incluye una aplicación denominada Winhelp (Wlnt1elp.flxe) corno motor úe 

ayudas V\/indO\NS. Soporta rnliltiples fuentes, búsqueda por palabras clave y n1uct1as 

otras características comunes en un sisterna de ayuda 

Una aplicación VVindows tiene que utiliz<'lr el motor cln ayucln VVindows pnra aclivilr sus 

sistema de ayuda. Eso requiere que la inforff1ar:ión rle ayuda de una aplicación 

determinada sea compilada en un formato especial. Parn ello. ta versión p1ofes1onal dn 

WindO\NS incluye un compilador de ayuda (HC31.exe) que crea archivos de ayudo en el 

formato requerido por Winhelp. 

CREANDO UN SISTEMA DE AYUDA 

Para crear un sistema de ayudo, os necosario tener instalnda la versión profesional do 

Visual Basic, que proporciona el cornpilador de ayuda y adicionalmente se necesita un 

procesador de textos que soporte archivos .rtf (rich text formal). Después es necesario 

ejecutar un nümero do tareas que se especifican a continuación. 

1. Reunir la información que agrupa los temas de ayuda. 

2. Planificar el sistema de ayuda creando un esquema do sus alcances y una lista de 

ternas. 

3. Escribir el texto correspondiente a los temas. 

4. lntr·oducir los códigos requeridos en los archivos de toxto para moverse por el sistema 

de ayuda. 

5. Crear los grá.ficos. si es necesario. 

6. Crear las macros, si es necesario. 

7. Crear el archrvo do ayuda (.hpj) y compilar los archivos fuente. 

a. Depurar el sistema do ayuda 

9. Programar la apUcacK>n para que acceda al sistema de ayuda. 
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DISEÑANDO EL SISTEMA DE AYUDA 

En primer lugar se debe reunir la info1mación y planificar el sistema de ayuda. Pare ello. 

se debe determinar 

¿Quién va a utilizar la aphcacion? Personas con experiencia. con alguna experiencia, sin 

experiencia o expenos 

¿Cuál va a ser el contenido del s1stem<-1 de ayudz,-> Un sblemél de <'lyuda cunliene vanos 

componentes: el n1enú ele ayuda y los tópicos que aparecen en la pantalla de contenido. 

Un nienú de ayudes estandar puede est.a.1 compuosto por Contenido, Buscar. ayuda 

sobre y acerca de opcionaln1ente puedo éü'md1rse un Indice alfdbútico, lln índice de 

palabras un indice cie palAbrCJS clave y có.-no uril1za1 la a vuela 

La pantalla de contenido aparece cuando el usuario pulsa í 1 o selecciona la opción 

Contenido del 1nenú de ayuda, o informa al usuario del contenido del sistema de ayuda. 

Desde esta pnntal/u, el usuano elige un len1n y recibe ayud.::l directamente. Corno nonnas 

generales, estn pantotln debe agrup.::lr sus üntr~das por c.::itegorias, evitar incluir n1fis de 

quince entradas, y lirn1tar a tres el núrnero d'~ subniveles 8 Jo~-. q1w 81 usuario deba 

acceder pnra visualizar ayuda sobro lJrl tern.:.-i. 

La estructtira de los temas puedo ser desorrolladn tomnndo corno base l.'."1 Tnbl.:i C 1, en 

la cual en su columna TítuJg muestra el esquema del sistema de ayuda que se pretende 

crear. En nuestro caso. ésta serit kl primera página del sistema do ::iyuda, desde la cual 

saltaremos al resto de k1s póginns que cornponen In ayuda total. Los sangrados indican 

la dependencia de los líneas. Una fase subrayada supone un salto a ofr;:J piigina. y una 

frosc sin subrayar visualizara una ventana flotante. Cada frase, tema, coincide con unn 

piigina del documento quo vn a formar la ayuda. Cada página esta identificada. por los 

nombres de la columna HofpContext/O. Cada identificador corresponde con el m'imcro de 

contexto. que postcriorrnento asignaren1os. si es preciso. n la propied;;Jd HclpContcxtlD 

del objeto de la aplicación que estó rclnciohondo. 

SegUn la Tabla C1. la primera pilgina dol documento que contiene todn In iníorrnación 

del sistema de ayuda esta identificoda por JO_INOICE. Ja siguiente página por ID_APP, y 

asi sucesivamente hasta llegar a Ja Ultima pñnina. que n~tél identificnd..-:1 por ID_TFIN. 

Según esto, cada temo del sistema dü ayuda, que en el docun1ento que agrupa Ja 

información de ayuda se corresponde son una página, so identifica por una cadena de 
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contexto. quo debe ser única, incluyendo la primor p<:Jg111a que v1suahza el inc.Jice o 

contenido del sistema de ayuda 

l .lbla C 1 Descnµc1ón de l;i estrucllHa del ;u etHvn dt• ;_1yuc1:i 

Para asignar una c.adena de contexto a un ten1n de nyuda. suponmndo que se ha 

iniciado un nuevo docunlento en un procosador de textos (por ejemplo Word) 

o;; .. l.o.&,..-.... - ................... -. ... -

r· rnn11m 1 l....,,;:.:'::.:;:~:::.~"" 

--·--·--- ·---- ·-------- -----·------------ ·------

F1u. C 1 E1cmplo de una ventan._, de búsqueda pc>1. conlcxto 
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1 Coloque el punto de inserción en la primera posición de la p<:Jgim::i y ejecute la orden 

de insertar notas al pie. Con Microsofl Word di <·iecutar la orden no!as al pie del 

n1enU insertar se visualizará la ventana siguiente 

Ubh:jj l'filj¿J 11,1tfiji¡dfl 
JnSDllill" 

r.· Hola al pie F •~I de pJQ1tto 

r Nota al f.inal Fine! de documento 

Numefat:iiu·• 
r AutonumelétCión 1. 2. J. 
!. !!4 . .:t•ca pcr:sunal: Pil' ____ _ 

1 Acepto• 

L~Oí_¿] 
~~~l 
C-.s..1mb~10 ... J 
~ .. -

Fig. C2 Vcntonn de Wo1d para W1ndov•~ Pn la o~WH>n U•! 111~>1:rc1on de notas ;::JI pie de página 

2. Insertar el carácter de#() corno rnarca de notas. ni pie. Ohserve que aparece como 

superindice. 

3. Escribir la cadena. de contexto (el 1dnntif1cndor clcl tema) corno nota al pío. El resultado 

que obtenernos con Word, despues de haber introducido dos not<::Js ar pie n1ás, que 

ahora explicarornos. se n1uestrn a continudc1ón 

Asegúrese de que sólo haya un espL1c10 en blanco entro ol carúcter y la cadP.na de 

contexto. Con lzi npllcoción VVinHolp, ol usunno puedo busc~r un ten1a espocif1co 

utilizando pnlabras. Si so observa In F10 C1. rnostrnda antcrionnonte, hay unn primera 

lista correspondiente a las pala.bras clavo a las que est<Jmos haciondo referenc1<.t, y hay 

una segunda lista que corresponde con los temas felacionados con esa pnlnbra clave 

La primera lista, la de las palnbras ckivo. se forn1a. a p;:u1ir de las notos al pie rnarcadns 

con K("'). y la segunda lista. In de temas relacion.::ido~. con las notas al pie marcadas con 

$('). 

Para a(1adir una nota al pie marcada con K o con 5. se procede de In misma tonnn léll y 

como se indicó para añadir una nota al pie n1arcada con #. 
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La Tabla C 1 pre~enta los datos del docun1enlo que contiene la i11íom1ación del sistema 

de ayuda. En ellas se puede observar : 

• El encabezado formado por los caracteres# (cadena du contexto). K (pétlnbrn cl.::we) y 

$ (tema relacionado) con la palabra clave 

• ldenlif1cadores en rnayú5cula.s. por ejen1plo ID_NSF:f.:;>JE~; Son kts Ci."lderi;;1s d~ co111oxto 

(identificadores de ternas) y son carncteros ocultos en n1ny1·1sculas o rn1nusculas 

(cuando se vlsuallza el toxto. no aparocon) 

• Palabras con subrayado doble. lndic.'.'111 un sntto ~I tenia (paorna) 1denl1llc~1do por la 

cadena de contexto esenia en texto oculto justnn1Hnto a coritinu<..1ción. (=stas pnlabras 

aparecernn en el s1sterna de ayuda en olro color y subr<1yadas con un.:i linna 

continua Si se hnce c!ick sobn_~ ellas. se produce un s.31!0 al len1a espcciflc.."ldO 

• Palabras con subrayado sirnplo. lnd1c..-:in un salto ;:if tenia (piigin~l) identificado por Ja 

cadena do contexto esenia en texto oculto justamente a continuación. estas palabras 

aparecerán en el sistema de ayuda en otro color y subrny~das con una linea 

discontinua. Si se hace click sobre ellas, se visualiz.:ir.ñ una ventana flotante 

conteniendo ta información correspondiente al tema especificado. 

• Notas al pio corrospondientcs a los caracteres especiales que encabezan cada una 

de las páginas. 

Una vez que se ha escrito toda la información correspondiente al sistema de ayuda de la 

aplicación. so guarda el archivo con el formato RTF. En este caso el archivo se gunrda 

como ctrfspor.rft. Para hacer esto en Word, se ejecuta la opción 'guardar COl"nO .. ' del 

menU Archivo, y en Ja ventana que so visualiza. elija en la list¡-¡ 'Guardar ~rchívo como:• 

la opción ~Texto con formato ("'' _rtf)~. 

COMPILANDO EL ARCHIVO DE AYUDA 

Para controlar cómo ni compilador de ayudu (HC31.EXE) crea el Ocher-o de ayuda(.hlp) a 

partir de los archivos rtf. podemos crear un archivo de proyecto de ayuda con extensión 

.hpj (holp proyact). Para crear este archivo, se puedo utillzar cualquier- editor. pero el 

archivo debe guardarse en ASCII (sólo texto sin forTn:3to). Por ejemplo, para esta 
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demostración 'Controles Personalizados' hemos creado el proyecto de ayuda crtlsper.hlp 

que se muestra a continuación. 

;SISfenl.O dU ayU<fél pi1ra wcontroleS pC'I SOTkilfZélCJU~w 
;opciones ut1l1z.ct(f;i•, 
{OPCIONS} 
CONPRESS ==NO 
TITLE=: CONTROLES PERSONALIZ.l"-00.S 
CONTENTS=JD_INDJCE 
.1c1ent1f1c.a1fores de 1:nntPxt0 y nlHnr-ro<; de con!P-xto asociados 
{MAP} 
ID INDICE 
ID-APP 
ID-CGRAFICO 
ID-MARCO 
ID-CCONrEn 
ID-DATO:.> 
10-NSERIES 
10-NDATOS 
ID-TIPO 
ID-ACTUAL! 
10-IMPRIMIH 
JD-OFJN 
10-=TFIN 

1010 
1100 
1110 
1120 
1130 
1200 
1210 
1220 
1250 
1300 
1350 
1400 
1•150 

;A1cluvos ul1l1•:1dos p:ua consln.J1r pi ~1s!ern<J de .:iyu<-1a 
{FILES} 
CRTLSPEH RTF 

Se puede obse1var que este archivo está dividido en secciones, en este caso en tres 

{OPTIONS}. {MAP} y {FILE~} Además de éstas, existen otras como {BUILDTAGS}, 

{CONFIG}. {BITMAPS}. {ALIAS}, {WINDOWS} Y {OAGGAGE} 

La sección {OPTIONS} especifica las opciones de que cómo se construye el archivo de 

ayuda. Por ejt.'!mplo COMPRESS indica el tipo do cornpresión a aplicar durante la 

construcción (NO. MEDIUM o HIEGH), (TITLE} indic3 ol titulo de l:i ventana de ayuda y 

CONTESTS identific..'"11 Ja cadena do contexto que referencia el tema (normalmente una 

tabla de contenido o un indice) qua se visualiza cuando se hace click en el botón índice 

de la ventana do ayuda. Si no se especifica nada, se asurne como lerna el primero del 

primei- ai-chivo especific.._-,do en la sección {FILES}. La sección {OPTIONS) es opcional, 

poro cuando so cspecific.n tiene que ser Ja primora. 

La sección {MAP} asocia las c..-:idenas de contexto con nún1eros do contexto, esta sección 

es opcional. 

La sección {FILES} especifica los archivos que proporcionan la información para construir 

el archivo de ayuda. Esta sección si os necesaria, pai-a l<i construcción del sistema de 

ayuda. 
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Una vez construido el proyecto de ayuda, el f1cheio do ayuda se construye invocando al 

compilador da ayuda de la forma sigutente HC31 CTRLSPER. HPJ 

HC31 es el nombre del compilador y CTRLSPER HP,1 es el archivo que se ha descrito, 

finalmente se obtiene un archivo de ayuda como el que se muestra en la Fi~¡. C3. 

él'Chlvo l:._dlción Mnu;:n--tr.X1o 

~> ' . . .. 

Introducción 

Como ... 

Ordenes 

. 
~~. ===-----=---==--==o:-..=o=-- --

Fig. C3. Archivo de ayuda para Windows terminado. 

Añadiendo el sistema de ayuda a la aplicación 

Para especificar el archivo de ayuda, que una apHcación involucra cuando el usuario 

pulse F 1. se puede proceder de dos maneras : 

• Durante el diseño, ejecutando In orden projcct del menú options y asignando el 

nombre del fichero de ayuda a la opción Help File. 

• Durante la ejecución. asignado el nombre del archivo de ayuda a la propiedad del 

objetoApp. 
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Siguiendo el úllimo c..-iterio. se debe incluir en el procedimiento Load de la forma principal 

el código que se muestra a continuación: 

s.ub form load 

'hacer que el directorio donde se ejecuta la aplicación sea el directorio de 

trabajo 

chdir App.Path 

'espncificar el archivo de ayuda 

App.helpfile = hctrlspre.hlp~ 

· des.pués el código C01Tespondionte a la aplicación 

End Sub 
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