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INTRODUCCION

Hoy en dia la tecnologia nos ofrece una amplia area de aplicaciones y
software, como es el caso de Ila multimedia que proporciona
herramientas de apoyo, creatividad e innovacion para desarrollar una
infinidad de aplicaciones, que nos permitan interactuar con la
computadora, traducidos en software interactivos, juegos, material de
apoyo didactico, creacion de animaciones de gifs para anuncios, como
lo son las presentaciones que podemos apreciar en las paginas web o
como material de apoyo para presentaciones de proyectos ejecutivos o
personales. Es por elio que se ha visto la importancia de tener los
conocimientos necesarios para el disefio de aplicaciones multimedia,
desde como se manejan hasta los requerimientos de hardware, ademas
de conocer cuales son los mejores software que existen en el mercado

que nos puedan ayudar para este tipo de programacion.

Es por eso que en las siguientes paginas se ha hecho un estudio
detallado en cada capitulo, para poder dar una idea y una orientacion,
para todos los interesados en la creacion de aplicaciones con
multimedia. En el primer capitulo que se refiere a Multimedia y
Generalidades, se define las caracteristicas, funciones y requerimientos
necesarios que puedan reflejar un panorama mas completo vy
sustancioso del concepto muitimedia y de sus multiples aplicaciones; en
el segundo capitulo, que se refiere a Requerimientos para la Pc, se
abordan los distintos componentes y aditamentos necesarios para su
Pc, para poder explotar y desarrollar una aplicacion de excelente
calidad; el tercer capitulo trata de Sonido en la Pc, aqui se hace mencion
de las distintas funciones y formatos para el procesamiento y edicion

de sonido, asi como diferentes tipos de efectos de sonido, auxiliados por



diferentes tipos de aditamentos, como lo son micréfonos, reproductores
de audio; en el cuarto y ultimo capitulo se aborda el tema de Video y
Animacion en la Pc, en el cual se definen los procesos de edicion y
captura de video e imagenes, al igual que la creacion de gifs, caricaturas
animadas, ademas de mencionar los software mas adquiridos en el

mercado y faciles de utilizar.



CAPITULO 1

MULTIMEDIA Y GENERALIDADES



1.1 HISTORIA DE LA MULTIMECIA

Hoy en dia, en el area de la tecnologia de hardware y software, se han
especializado en utilizar diferentes medios, como las imagenes, la voz,
el texto, todos coordinados de manera en que puedan presentar una

informacién de manera atractiva.

A todo este conjunto de acciones se le ha dado el nombre de
multimedia, la cual ha venido evolucionando a través del tiempo,
permitiendo asi que se incorporen diferentes herramientas para la

multimedia y ademas que sean mas accesibles al usuario.

En 1945, Vannevar Bush mencioné que las computadoras deberian
usarse como soporte del trabajo intelectual de los humanos; esta idea
era bastante innovadora en aquel tiempo en que la computadora se

consideraba como una maquina que hacia calculos "devorando

numeros".!

Vannevar Bush ?

! Informacién tomada de http:/www.Isg.sfu.ca/~duchier/misc/vbush
2 Imagen tomada de http:/www. Isg.sfu.ca/~duchier/misc/vbush
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Bush diseid una maquina llamada MEMEX (Memory Extension), la
cual permitiria el registro, la consulta y la manipulacién de las ideas y
eventos acumulados, describid a su sistema de la siguiente manera
"Un dispositivo para el uso individual, parecido a una biblioteca y un
archivo mecanizado. Donde el individuo puéda almacenar sus libros,
registros y comunicaciones y que por ser mecanizado, puede ser

consuiltado con rapidez y facilidad."

Esta concepcion se asemeja mucho a la descripcion de una
computadora personal actual; pero en aquel tiempo esta concepcién no
era muy factible por las carencias tecnolégicas que existian, y
eventualmente fue olvidada. En los afios 50, con el invento del transistor,
se revoluciond a la computadora con la fabricacion del chip, los circuitos
eléctricos y las tarjetas electronicas, y se pudo lograr la integracion de

video.

IDEOLOGIA DEL SISTEMA MEMEX*

El sistema Memex, aunque nunca fue construido, tenia todas las
caracteristicas ahora asociadas con las estaciones de trabajo
Multimedios, ligas hacia texto e imagenes, capacidad de estar en red

(via senales de television), una terminal grafica (pantalla de television),

* Informacién tomada de http://www.webdia.cem.itesm.mx/ac/aesparza/multimedia
* Imagen tomada de http:/www.lIsg.sfu.ca/~duchier/misc/vbush

3 TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




teclado para introducir datos y un medio de almacenamiento (utilizando

tarjetas de memoria electronicas).

En 1965, las ideas de Bush fueron retomadas por Ted Nelson en el
proyecto Xanadu, donde se propone el concepto de hipertexto. Nelson
consideré6 como hipertexto una escritura no secuencial, con colecciones
de texto y combinaciones de texto y otros materiales que, debido a su
estructura, requieren un manejo automatico en dispositivos de
despliegue. “Un hipertexto debe ser tipicamente: ramificado y
voluminoso, con varias opciones para el usuario”". Esto permitiria una
reinterpretacion de usos para una computadora y daria acceso nho
secuencial a la informacion. Nelson afirma que las paginas de Internet y
varios productos de multimedios son derivaciones de esta idea. °

TED NELSON ¢

En 1968, Douglas Engelbart propone en la descripcién de NLS (ON
Line System) un sistema en donde no se procesan datos como numeros
sino ideas como texto estructurado y graficos, dando mayor flexibilidad a
manejar simbolos de manera natural. Esta propuesta condujo a Xerox a

desarrollar un sistemma computacional donde se incluia el mouse como

* Informacion tomada de http:/www.Isg.sfu.ca/~duchier/misc/vbush
% Imagen tomada de http://www.utp.ac.pa/seccién/topicos/multimedia
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medio de manipulacion de la informacion e influyé para dar paso en la
construccién de Lisa, la antecesora de Macintosh de Apple. ’

SISTEMA NLS ®

La multimedia se inicia en 1984. En ese afo, Apple Computer lanzé la
Macintosh, la primera computadora con amplias capacidades de
reproduccion de sonidos equivalentes a los de un buen radio AM. Esta
caracteristica, unida a que su sistema operativo y programas se
desarrolilaron en la forma que ahora se conocen como ambiente
windows, utilizadas para el disefio grafico y la edicion, hizo de la
Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia. °

A partir de 1987 se comenzé con juegos de video operados por
monedas y software de computadoras de entretenimiento. En noviembre
de 1988, la Philips hace una propuesta, a través del CD-l Green Book,
para desarrollar una serie de publicaciones sobre productos y disefios
interactivos entorno al CD-l con aplicaciones en museos, la industria

quimica y farmaceéutica. '°

? Informacién tomada de http://www.utp.ac.pa/seccion/topicos/multimedia
® Imagen tomada de http://www.utp.ac.pa/seccién/topicos/multimedia

? Informacién tomada de http:/www.Isg.sfu.ca/~duchier/misc/vbush

1% Informacién tomada de http:/www.Isg.sfu.ca/~duchier/misc/vbush
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Y por otra parte, en sus inicios, la PC y su sistema operativo, el
MS_DOS, no estaban diseAados para satisfacer requerimientos
capaces de soportar un ambiente de multimedia y se quedaban en clara
desventaja frente a los primeros aparatos reaimente multimedia.
Determinante fue la aparicion de Microsoft Windows 3, que tenia un
entorno grafico el cual era propiamente un sistema operativo,
incorporaba primitivas caracteristicas muitimedia, en las cuales existia un
soporte para sonido, y super vga; el uso sistematico del raton para la
entrada de datos y sucesivamente las versiones de Windows;
proporcionaron cada vez mas y mas herramientas para la mejora de su
interfaz y soporte de redes respectivamente, pero carentes en sus
entornos graficos que corrian sobre un sistema operativo de 16 bits

como era DOS.

Hasta la aparicion de Windows 95, que fue un sistema operativo de
32 bits con nuevas caracteristicas como una extension multimedia
claramente integrada en el sistema, que unifica a todos los componentes
de hardware y software, que anteriormente se instalaban segtn el

fabricante del dispositivo.

La tecnologia de multimedia toma auge en los videojuegos, a partir
de 1992, cuando se integran audio (musica, sonido estéreo y voz), video,
graficas, animacion y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia
desarrollada en los videojuegos es: que se pueda navegar y buscar la
informacion que se desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el
programa, que se pueda interactuar con la computadora y que la

informacion no sea lineal sino asociativa.



1.2 (QUE ES LA MULTIMEDIA?

Muitimedia "'

Multimedia es un término frecuentemente usado, pero raramente
definido, entre los ingenieros de hardware y software. Sin embargo,
existen varias concepciones, las cuales nos pueden ayudar a darnos una
idea mas de lo que es multimedia. A continuacion se mencionan

algunas de ellas.

MULTIMEDIA: Es una palabra en inglés que traducida al castellano
significa Multimedios (Multi: varios, Medios: Caminos, rutas, dispositivos),
tal vez por ello este concepto debié titularse Multimedios y no

1" Imagen tomada. Harald Hahn, El gran libro del CD-ROM,México, Edit. Alfaomega S.A de
C.V, 1996, pag 114.
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Multimedia. Pero es esta la Gitima palabra la que se ha popularizado en
nuestro medio para transmitir el concepto y el mensaje que encierra en
el interesante mundo de la informatica.

MULTIMEDIA: Es, en esencia, una tendencia de mezclar diferentes
tecnologias de difusiéon de informacion, impactando varios de nuestros
sentidos a la vez para lograr un efecto mayor en la comprension del

mensaje que se desea transmitir. '?

También se puede definir como multimedia a la comunicacion de
informacion en mas de una forma; incluye el uso de texto, audio,
graficos, animacion de graficos y video de pleno movimiento.

Con esto podemos entender que la palabra Multimedia implica que la
transmision del mensaje es efectuada a través de una computadora, es
decir, que el usuario final de las aplicaciones se encuentra frente a una
computadora. Con el propodsito general, de ser utilizada para transmitir
informacion. Para que una aplicacién sea considerada multimedia
debera integrar por lo menos tres de estos cinco tipos de datos: texto,
graficas, imagen fija, imagen en movimiento y audio. Asi, por ejemplo,
una hoja de calculo que permita el manejo de audio es muitimedia

(integra texto, grafica y audio).

El "sistema multimedia" involucra diversos elementos: la informacién
misma a transmitir, hardware (equipos) y software (aplicaciones) para su

elaboracién y funcionamiento.

12 Informacion tomada de http://www.imagia.com.mx/andrea/biblio.htm]



Existen dos categorias en las cuales se puede dividir la multimedia:

e INTERMEDIA

Es uso de elementos de diferentes medios de comunicacion para la
transmision de un mensaje. De hecho, en este sentido, todos los medios
de comunicacion actuales fueron multimedia, pues al encontrarse en
desarrollo, tomaban elementos de otros medios de comunicacién ya
maduros para consolidarse. Y hasta que lo lograron fueron considerados

como verdaderos medios de comunicacion.

Un ejemplo lo constituyen los videocassettes, que mezclaban el uso
de un monitor de TV, una tecnologia novedosa de almacenamiento
magnético e imagenes y una distribucion tipo revistas impresas. Cuando
se consolida como medio de comunicacion esto significa que obtiene un
uso, lenguaje propio, costumbre social y una gran comercializacién; no

es considerado un medio sino multimedia.

Este "tipo de multimedia" se designa en Europa como Intermedia.

o TRANSMEDIA

Es uso de la computadora en medios de comunicacién consolidados.
En este ambito, la computadora ha resuitado una valiosa herramienta, no
sOlo para hacer mas facil las labores de edicion, sino para hacer posibles
manejos antes considerados como imposibles. Aqui se encuentra la
animacion por computadora, el retoque de imagenes para la salida a
papel, el disefio grafico asistido por computadora, la composicién de
publicaciones en computadora y en fin una lista tan larga como las
labores de cada medio de comunicacion.



Es de destacarse la caracteristica central, el uso de la computadora
para asistir en la creacién de mensajes que seran transmitidos por otros
medios. A este "tipo de multimedia” se le conoce dentro de las
asociaciones de usuarios como Transmedia.

Elementos multimedia '3

ELEMENTOS VISUALES

Cuanto mayor y mas nitida sea una imagen y cuantos mas colores
tenga, mas dificil es presentarla y manipularla en la pantalla de un
ordenador. Las fotografias, dibujos y otras imagenes estaticas deben
pasarse a un formato que el ordenador pueda manipular y presentar.
Entre esos formatos estan los graficos de mapas de bits y los graficos

vectoriales.

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan
las imagenes como filas y columnas de pequefios puntos. En un gréfico
de mapa de bits, cada punto tiene un lugar preciso definido por su fila y
su columna, igual que cada casa de una ciudad tiene una direccion

'3 Imagen tomada de http://www.uniperu/multimedia
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concreta. Algunos de los formatos de graficos de mapas de bits mas
comunes son el Graphical Interchange Format (GIF), el Tagged Image
File Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP).

Los graficos vectoriales emplean féormulas matematicas para recrear
la imagen original. En un grafico vectorial, los puntos no estan definidos
por una direccién de fila y columna, sino por la relacién espacial que
tienen entre si. Como los puntos que los componen no estan restringidos
a una fila y columna particulares, los graficos vectoriales pueden
reproducir las imagenes mas facilmente, y suelen proporcionar una
imagen mejor en la mayoria de las pantallas e impresoras. Entre los
formatos de graficos vectoriales figuran el Encapsulated Postscript
(EPS), el Windows Metafile Format (WMF), el Hewlett-Packard Graphics
Language (HPGL) y el formato Macintosh para ficheros graficos,
conocido como PICT.

Para obtener, formatear y editar elementos de video hacen falta
componentes y programas informaticos especiales. Los ficheros de
video pueden llegar a ser muy grandes, por lo que suelen reducirse de
tamafio mediante la compresion, una técnica que identifica grupos de
informacion recurrente (por ejemplo, 100 puntos negros consecutivos), y
los sustituye por una Unica informacion para ahorrar espacio en los
sistemas de almacenamiento de la computadora. Algunos formatos
habituales de compresion de video son el Audio Video Interleave (AVI),
el Quicktime y el Motion Picture Experts Group (MPEG o MPEG2). Estos
formatos pueden comprimir los ficheros de video hasta un 95%, pero
introducen diversos grados de borrosidad en las imagenes.

11



Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animacion para
dar movimiento a las imagenes. Las animaciones son especialmente
atiles para simular situaciones de la vida real, como por ejemplo el vuelo
de un avién de reaccion. La animacion también puede realzar elementos
graficos y de video afadiendo efectos especiales como la metamorfosis,
el paso gradual de una imagen a otra sin solucioén de continuidad.

ELEMENTOS DE SONIDO

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y
formateado de forma que la computadora pueda manipularlo y usarlo en
presentaciones. Dos tipos frecuentes de formato audio son los ficheros
de forma de onda (WAYV) y el Musical Instrument Digital Interface (MIDI).
Los ficheros WAV almacenan los sonidos propiamente dichos, como
hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los ficheros VWAV pueden
ser muy grandes y requerir compresion. Los ficheros MIDI no almacenan
sonidos, sino instrucciones que permiten a unos dispositivos llamados
sintetizadores reproducir los sonidos o la musica. Los ficheros MIDI son
mucho mas pequerios que los ficheros WAV, pero su calidad de la

reproduccion del sonido es bastante menor.

Como caracteristicas principales y distintivas de la multimedia se
encuentran:
a) La integracion o mezcla de al menos tres de los diversos datos o
informaciéon manejados por la computadora: texto, graficas, sonido, voz y
video.
b) La digitalizacion de esos diversos datos o tipos de informacion.
c) La interactividad que propicia la relacion del usuario con el
programa y la interaccion con la maquina, asi como la posibilidad de

colaboracion o de trabajo en equipo.

12



¢ Qué es interacciéon?

La palabra interaccion, da su origen en latin, que describe un trato
entre dos o mas personas, interaccion significa que la ejecucién de
programas depende de la entrada de los usuarios; el usuario puede
controlar el flujo del programa.™

¢ Que es Hipermedia?

Sistema para la manipulacion, utilizacion y despliegue de informacion
de diferentes medios (texto, grafico, sonido, videos).

Con todas las ideologias ya descritas con anterioridad podemos decir
que la muitimedia: Es la forma de representar informacién empleando
una combinacién de componentes para hacer ciertas tareas que
proporcionen a los usuarios nuevas oportunidades de procesar
informacion por medio de las siguientes formas; texto, graficas, imagen

fija, imagen con movimiento y audio.

1.3 REQUERIMIENTOS DE MULTIMEDIA

La mayoria de las PCs pueden controlar aplicaciones de multimedia,

con unos cuantos aditamentos extras.

Una computadora que esta disefiada como una computadora
multimedia, tiene varias mejoras especificas para desplegar multimedia.
Ademas del hardware se necesita, software multimedia apropiado para

14 vinteraccion", Enciclopedia Microsofi® Encarta® 98 © 1993-1997 Microsoft Corporation.
Reservados todos los derechos
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combinar e integrar los componentes individuales, de acuerdo a los

requeridos por el sistema.

Requerimientos de hardware

La mayor parte de las computadoras requieren de dispositivos
adicionales para operar con los datos multimedia, como audio y video,
digitalizadores de documentos, tarjetas de captura, reproduccion de
audio. Medios de almacenamiento masivos, como el CD-ROM, son
también comunes para manipular datos, que exigen una gran cantidad

de requerimientos.

Requerimientos de software

La reproduccion de un titulo multimedia requiere de una computadora
con caracteristicas determinadas por los desarrolladores del producto,
como extensiones multimedia a un sistema operativo particular.

En algunos casos se requieren componentes de distribucion del
paquete con el que el titulo se integré, conocido como Authoring
Software, una herramienta principal para la elaboracion de sistema
multimedia, junto con programas asociados de dibujo, presentaciones y
otros que trabajan bajo estandares en proceso de definicion.

14



Computadora personal '°

El multimedia PC Marketing Council (MPC), que es el organismo que
regula la normativa y las reglas de las computadoras Multimedia, fueron
establecidas en un inicio para determinar los elementos que tenian que
componer un computador personal compatible para incluirlo dentro de la
categoria "Multimedia". Los requerimientos minimos de hardware fueron

los siguientes:

El Procesador 80386 a 16 Mhz, lector de CD-ROM de simple
velocidad, disco duro de 85 Mb, tarjeta grafica VGA, tarjeta de sonido de
8 bits, 4 Mb de memoria RAM, la configuraciéon de esta maquina es
francamente obsoleta (no podria ejecutar la mayoria de las aplicaciones

recientes). Posteriormente se instauraron las normas MPC-2,

La norma MPC-2 esta constituida por un procesador a 80486 de 25
Mhz; el CD-ROM a doble velocidad la capacidad de disco duro a 170 Mb
y la capacidad grafica a Super VGA de 256 colores. Pero muy pronto
estas especificaciones quedaron desfasadas, con lo que recientemente
se han editado las normas MPC-3, ya que incluyen la generacién de los
procesador es Pentium, que pueden abarcar de 16 Mb de memoria

'S Imagen tomada de http://www.utp.ac.pa/seccion/topicos/multimedia
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RAM, sonido de 16 bits hasta los actuales procesadores Pentium 4 con
una velocidad de 1550 GHz y 8 Mb de video, 768 Mb en RAM, sonido de
64 bits, un lector de CD-ROM de 56x de velocidad, entre otras
caracteristicas.

La configuracion minima para un PC multimedia en la actualidad
incluye un procesador Pentium MMx de 166 Mhz o superior, con lector
de CD-ROM 24x, tarjetas de sonido de 16 bits, tarjeta grafica con un
minimo de 1Mb, un disco duro con una capacidad a 1.5 Gb. Con esta
configuracion nos aseguramos que cualquier aplicacion en la actualidad
funcionara a la perfeccion sin exceder la capacidad del sistema. Para
aprovechar al maximo los recursos de una presentacion multimedia, se
recomienda contar con una computadora PC compatible o Macintosh
con los siguientes requerimientos: Velocidad de procesador; 850 Mhz -
Memoria RAM: 256 MB - Tarjeta de sonido y bocinas. - Lectora de CD-
ROM de velocidad 52x.

1.4 USOS DE MULTIMEDIA

Hace ya muchos afos que se viene haciendo uso de ayudas
audiovisuales en la educacion, via un computador acompanado de un
retroproyector con presentacion y la explicacion respectiva de quien la
realiza o también peliculas sonoras de corta realizacion.

Por ejemplo, una empresa comercializadora de linea blanca que
coloca nuevos modelos en el mercado, realiza necesariamente un

comercial publicitario no mayor de 30 segundos que sera transmitido en
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television en horarios claves, donde el segmento al cual va dirigido el
producto observara la presentacion comercial.

Por otro lado, en una entidad bancaria se cuenta con diferentes tipos
de servicios, los que necesitaran de personas que presenten al cliente el
mas adecuado para sus necesidades. Igualmente, en un terrapuerto o un
aeropuerto muchas veces los pasajeros que van de paso necesitan de
referencias acerca de la ciudad donde se encuentran o de un servicio
que se les pueda ofrecer localmente, debido a llegadas y salidas
frecuentes nunca se podra ofrecer una buena atenciéon a los pasajeros
que cambiaran de vuelo o de autobis.

Ningun tipo de actividad deja de tener relacién directa con el
interesado; incluso, en la venta por catalogo se hace necesaria la
explicacion con respecto a especificaciones que no se encuentren
escritas en la descripcion, lo que daria paso a un nuevo tipo de
presentacion de los productos.

Por todo lo anterior, en los ultimos afios se ha dado un importante
impulso al proceso de informatizacién. La computadora es ahora una
herramienta importante en las actividades de docencia e investigacion,
asi como en organizaciones competitivas que les permiten concretar
negocios de manera mas rapida y eficiente a través de la distancia y el
tiempo. Las empresas, las instituciones educativas y las dependencias
de gobierno estan aprovechando la multimedia para resolver problemas
reales, usandolos para entrar a nuevos mercados, mejorando la atencion
a clientes, educando a estudiantes y capacitando a empleados.
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APLICACIONES ESPECIFICAS QUE PUEDE TENER
PRESENTACION MULTIMEDIA

CD-ROM interactivo

Presentacion corporativa

Material promocional

Paginas de Internet

Cursos de capacitacion

Presentacion masiva

Comunicacion Interna y capacitacion en Intranet
Camparias de correo directo

Catalogo de productos o servicios
Lanzamiento de un nuevo producto
Maodulo de Informacion con touchscreen
Herramienta de ventas

Punto de venta electronico

Médulos de demostracion de productos
Memoria de un evento

Protectores de pantalla (screen savers)

indice Interactivo para respaldo de informacion en CD

UNA

Manuales de usuario, para el servicio o de referencia de

tutoriales

Paquetes de entrenamiento para el staff o franquicias
Reportes anuales o presentaciones de resultados
Publicaciones digitales

Méddulos en stands para ferias y exposiciones
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e Simuladores

« Visitas a lugares virtuales o remotos (Presencia Virtual)

* Realidad Virtual

e Juegos y paquetes de entretenimiento

e Programas educativos y de ensefanza

e Prototipos interactivos

e Recopilacion de vida y obra

« Demostradores electronicos para agencias automotrices

« Arboles genealdgicos interactivos con imagenes, sonido y video
e Archivo muerto de imagenes, sonidos, videos

« Y tantas otras como la imaginacion nos lo permita

La principal idea multimedia desarrollada en el videojuegos es que se
pueda navegar y buscar la informacion que se desea sobre un tema, sin
tener que recorrer todo el programa, a continuacién se mencionan

algunos titulos que existen en el mercado.

Entretenimiento: En la actualidad, una gran cantidad de titulos que
hacen mayor uso de la funcionalidad multimedia son los juegos. Nada
mejor para el esparcimiento que productos realmente cautivadores.
Algunos temas son: Age of empires , delta force, F22 Raptor

Educacion: Presentandose titulos como Microsoft Dinosaurus,
Microsoft Instruments o Microsoft Encarta. Este ultimo es una
enciclopedia de 27 tomos que contiene un sinniUmero de imagenes,
animaciones y textos relacionados (un nuevo concepto de busqueda de
informacion), navegacion instantanea por topico o palabra. Ademas,
incluye una linea de tiempo y Atlas visual que permite acercarnos y
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obtener la informacién detallada de un periodo de tiempo o pais del

planeta.

Publicaciones electrénicas: Se refiere a la disposicion en linea de
catalogos. Viewer Publishiers Kit incluye todas las herramientas para
preparar publicaciones que incluyan cantidades masivas de informacion
y tipos. El Microsoft Viewer es la aplicacién de reproduccion, que se
encarga de efectuar las busquedas con un poderoso motor de consultas.

Touchscreen Muitimedia: Microsoft Modular Windows es una
version de este popular ambiente grafico que opera en computadoras
con requerimientos propios, para ser utilizados en kioscos por personas
ajenas a la computacién. Por ejemplo algunos aeropuertos cuentan con
"terminales" sensibles al tacto que nos informa la distribucion de las
salas y aerolineas, las salidas y llegadas de vuelos de una manera
interactiva (comunicacion en ambos sentidos), y que ademas pueden
proporcionar informacién adicional como medios de transporte a hoteles;
otra aplicacién similar son los cajeros automaticos de los diversos
bancos del pais, sus kioscos multimedia, que nos dan informacion sobre
el cambio del délar, operaciones bancarias diversas, etc.

En resumen, Multimedia es aplicable en cualquier area, siempre y
cuando la aplicacion sea bien desarrollada y se cumplan con las
necesidades basicas para que una aplicacion Multimedia tenga sentido;
es decir, exista un problema o una necesidad a solucionar y se tenga
una metodologia adecuada que permita un desarrollo interdisciplinario.
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CAPITULO 11

REQUERIMIENTOS PARA LA PC



2.1 NECESIDADES DE HARDWARE

IMAGEN '®

Algunos de los aditamentos que son necesarios para la PC, ya estan
incluidos en la misma; como ya se menciond anteriormente, las
caracteristicas minimas para poder realizar una aplicacion en multimedia
o para ejecutar una aplicacion muitimedia en nuestra computadora; claro
que eso depende mucho de que tecnologia se empled para desarrollar
tal aplicacion y asi nosotros podemos aprovechar y disfrutar de todo su
entorno de dicha aplicacion. ‘A continuacion se definiran algunos
dispositivos que son utilizados por nuestra PC.

GABINETE

El gabinete es una estructura metalica sobre el cual pueden montarse
varios paneles de equipos eléctricos montado sobre él.

16 imagen tomada de http://www.pchardware.org/
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TARJETA MADRE

Es una pieza electronica de material aislante en la cual estan
montados componentes de circuitos, médulos con los cuales se hacen

conexiones.

UNIDAD CENTRAL DE PROCESAMIENTO (CPU)

La CPU se ocupa del control y el proceso de datos en las
computadoras. Generalmente, la CPU es un microprocesador fabricado
en un chip, un unico trozo de silicio que contiene millones de
componentes electronicos. El microprocesador de la CPU esta formado
por una unidad aritmética logica que realiza calculos y comparaciones, y
toma decisiones logicas (determina si una afirmacion es cierta o falsa
mediante las reglas del algebra de Boole); por una serie de registros
donde se almacena informacion temporalmente, y por una unidad de
control que interpreta y ejecuta las instrucciones. Para aceptar 6rdenes
del usuario, acceder a los datos y presentar los resultados, la CPU se
comunica a través de un conjunto de circuitos o conexiones llamado bus.
El bus conecta la CPU a los dispositivos de almacenamiento (por
ejemplo, un disco duro), los dispositivos de entrada (por ejemplo, un
teclado o un mouse) y los dispositivos de salida (por ejemplo, un monitor

0 una impresora).

MEMORIA RAM

Este tipo de memoria estd basada en semiconductores que puede
ser leida y escrita por el microprocesador u otros dispositivos de
hardware, y es utilizada en la memoria interna de microcomputadoras
para almacenar en forma temporal programas de aplicaciones. La
memoria RAM es volatil.
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DISCO DURO

Esta compuesto por una o varias laminas rigidas de forma circular,
recutiertas de un maierial que posibilita la grabacion magnética de
datos. Un disco duro normal gira a una velocidad de 3.600 revoluciones
por minuto y las cabezas de lectura y escritura se mueven en la
superficie.

Los discos duros proporcionan un acceso mas rapido a los datos que
los discos flexibles y pueden almacenar mucha mas informacién. Al ser
las laminas rigidas, pueden superponerse unas sobre otras, de modo
que una unidad de disco duro puede tener acceso a mas de una de

ellas.

CD-RW

Es un estandar de almacenamiento de archivos informaticos en disco
compacto. Se caracteriza por ser de lectura y escritura. Otros estandares
son el CD-RWORM (permite grabar la informacion una sola vez), el CD-
DA (permite reproducir sonido), el CD-lI (define una plataforma
multimedia) y el PhotoCD (permite visualizar imagenes estaticas).

FAX MODEM

Es un equipo utilizado para la comunicacion de computadoras a
través de lineas analogicas de transmision de datos. ElI médem
convierte las seriales digitales del emisor en otras analdgicas
susceptibles de ser enviadas por teléfono. Cuando la senal llega a su
destino, otro médem se encarga de reconstruir la sefal digital primitiva,
de cuyo proceso se encarga la computadora receptora. En el caso de
que ambos médems puedan estar transmitiendo datos simultaneamente,
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se dice que operan en modo full-duplex; si so6lo puede transmitir uno de

ellos, el modo de operacién se denomina half-duplex.'”

Para convertir una senal digital en otra analdgica, el médem genera
una onda portadora y la modula en funcién de la sefal digital. El tipo de
modulacion depende de la aplicacion y de la velocidad de transmision
del médem. Los mdédems de alta velocidad, por ejemplo, utilizan una
combinacién de modulaciéon en amplitud y de modulacién en fase, en la
que la fase de la portadora se varia para codificar la informacion digital.
El proceso de recepcion de la sefial analégica y su reconversion en
digital se denomina demodulacidén. La palabra médem es una
contraccion de las dos funciones basicas: modulacién y demodulacion.’®

Los primeros médems eran muy aparatosos y solo podian transmitir
datos a unos 100 bits por segundo. Los mas utilizados en la actualidad
en los ordenadores personales transmiten la informacion a mas de 50
kilobits por segundo. Pueden incluir funciones de fax y de contestador
automatico de voz.19

17 "FaxModem", Enciclopedia Microsofi® Encarta® 98 © 1993-1997 Microsoft
Corporation. Reservados todos los derechos.

18 nFaxModem", Enciclopedia Microsofi® Encarta® 98 © 1993-1997 Microsoft
Corporation. Reservados todos los dercchos.

1% "FaxModem", Enciclopedia Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997 Microsoft
* Corporation. Reservados todos los derechos.

25



MONITOR
El monitor es un dispositivo electronico que permite mostrar imagenes
de video compuesto, con una estrecha amplitud de banda; este es un
periférico de salida con calidad moderada de imagen.

BOCINAS

Este es un aditamento que es indispensable para el funcionamientos
de nuestra aplicacion multimedia, ya que sin €l no se puede llevar a cabo
la reproduccion de sonidos de nuestra aplicacion. Existen bocinas que
tiene mas salida de watts y que nos ofrecen mas potencia de volumen.

MOUSE

Es un aparato que posee dos botones, con los cuales el raton se
mueve en la pantalla de la computadora una flecha llamada cursor que
puede sefialar o abrir y cerrar programas y funciones.

El movimiento de las ruedas se convierte en sefiales eléctricas,
contando puntos conductores o ranuras de la rueda. El raton optico
mecanico de reciente aparicion elimina el costo de las reparaciones y el
mantenimiento que requiere uno puramente mecanico.

TECLADO

El teclado es una terminal, el dispositivo de tipo maquina de escribir
que se emplea para introducir en forma manual informacion y datos a la
computadora. Al oprimir una tecla se genera una seifal especifica en

codigo que representa a un caracter o simbolo.
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2.2 INSTALANCION DE UN KIT MULTIMEDIA

MULTIMEDIA

Si se cuenta con un sistema Pentium, el kit multimedia de Media
Vision, Creative Labs u otros, pueden desempefiarse probablemente.
Solo aseglrese que incluyan un drive CD- ROM SCSI o IDE que le
brindara la flexibilidad necesaria cuando llegue el momento de mejorar y
cambiar a drives de mas alta velocidad.

El siguiente aspecto a considerar es la compatibilidad. Su drive CD-
ROM (que probablemente sea un dispositivo SCSI o tal vez IDE, que es
mas econOmico). Podra trabajar en hardware existente, incluyendo
faxmodem, disco duro SCSI, consulte el manual para saber, si los
dispositivos en cuestion pueden trabajar juntos. No olvide verificar otros
datos basicos: Al comprar una tarjeta de sonido de buen nivel tenga en
cuenta el tamafio de su CPU. ;Tiene slots libres para el adaptador del
CD-ROM vy la tarjeta de sonido?

* imagen tomada de http://usuarios.tripod.es/hek4/Yamasi.htm
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Elevar su PC al status de multimedia requiere de algo de
determinacién, lograrlo es bastante probable. Para realizar esta tarea se
utilizé un Kit Multimedia, el cual incluye un drive CD-ROM interno, una-
tarjeta de sonido de 16 bit como minimo y un software de configuracion
automatica bastante bueno. Pero los pasos que aqui se muestran
pueden ayudar a instalar un Kit o partes separadas de cualquier

fabricante.

PASOS PARA LA CONVERSION

1. Leer el manual, es importante que lea integramente el manual
antes de abrir su PC o manipular alguna tarjeta. Algunos Kits, ademas,
incluyen manuales de drive CD-ROM y de varios adaptadores.
Manténgalos cerca, tal vez necesite hacer cambios de configuracidn.
Muchos manuales (incluyendo el kit Media Vision) pueden contener
errores, omiten un paso o dos, o muestran ilustraciones erréneas.
Aunque usualmente los componentes de fabrica funcionan bien.

2. Asegurese, antes de iniciar la instalacion; haga una copia de
seguridad del disco duro, y desconecte su PC.

3. Descarte posibles cargas eléctricas estaticas antes de abrir su PC.
Por ejemplo, si sabe que su fax-modem esta conectado a un canal DMA
y un interruptor especifico (informacion que puede obtener de los
manuales de fabricacion), puede evitar errores originados al cambiar los
"jumpers" o los interruptores DIP del drive CD-ROM o de la tarjeta de
sonido. Si el Kit multimedia que esta usando no contiene este programa,
puede ejecutar el programa MSD.EXE del DOS o del Windows. En el
prompt del DOS escriba MSD y seleccione el status IRQ, entonces
aparecera una pantalla lista de interruptores libres. Los marcados como
"reservados" estan disponibles. Configure su drive CD-ROM vy su tarjeta

apropiadamente.
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4. Use la herramienta correcta, necesitara un pequerno desarmador
plano para abrir su PC, instalar su tarjeta de sonido, y sujetar los rieles
guia al drive CD-ROM. Los alicates de punta fina son adecuados para
coger "jumpers”, de su PC.

5. Adaptadores, ;La fuente de poder de su PC tiene alguno de sus
conectores libres para instalar el drive CD-ROM? ; Los conectores ilegan
hasta el drive? Si no es asi, adquiera un adaptador "Y" para transformar
una salida en dos, o una extension para el conector de la fuente de
poder.

6. Elimine la estatica, Esta puede destruir hasta el circuito mas
resistente, por lo tanto, mantenga el drive CD-ROM y la tarjeta de sonido
en sus cubiertas aislantes hasta que esté listo para instalarlos. Nunca
toque los conectores brillantes del drive o de la tarjeta. Tome la tarjeta
por el lado del color verde. Recuerde que esta trabajando con circuitos
eléctricos, y una descarga puede resultar bastante molesta. Por lo tanto,
protéjase usando prendas de algodoén y zapatos con suela de goma.

7. Si no encaja, jno lo fuerce! Los conectores de las tarjetas tienen
docenas de finisimos pines alineados, y algunos estan preparados para
encajar de determinada forma. Cuando inserte una tarjeta, alinéela con
los conectores slots y empujela hacia abajo (de los dos extremos a la
vez) con los pulgares. Tal vez necesite balancear un poco la tarjeta para
poder encajaria.

8. No goipee el drive CD ROM, al sujetarle los rieles guia.
Aseglrese de usar los tornillos originales. Tornillos mas largos pueden
dafar los circuitos. El drive usualmente tiene varios agujeros donde

sujetar los rieles guia; fijese doénde colocar los tornillos.

9. Acomode bien los cables conectados al drive CD ROM. Fijese
que no estén por debajo o encima de las tarjetas instaladas. Aunque los
cables sean flexibles pueden danarse si se doblan o enrollan demasiado.
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10. Mantenga destapada su PC hasta que haya confirmado que el
hardware y el software instalado funcionen correctamente.

11. Sea cauteloso si el sistema a convertir esta en red el hardware
y software de redes usualmente ocasionan diversos problemas al
ejecutar el software multimedia. Las razones: las tarjetas LAN ocupan los
pocos espacios IRQ y DMA EXISTENTES, y ademas los controladores
LAN y los programas de memoria residente acaban con la memoria

convencional.

2.3 FUNCIONAMIENTO DE UN CD-ROM

CD ROM #!

¢COMO FUNCIONA EL CD-ROM?
E! CD-ROM se puede definir como un sistema de almacenamiento de
datos permanentes modificables y no modificables en su informacién,

basado en el lector 6ptico de rayos laser.

2! Imagen tomada. Harald Hahn, EI gran libro del CD-ROM,México, Edit. Alfaomega S.A de
C.V, 1996, pag 1.
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DESCRIPCION Y ORIGEN DEL CD-ROM

Ante todo, digamos que el CD-ROM procede, seguin sus propdsitos
iniciales originales de la expresiéon Compact-Disk-Read Only Memory
(Disco Compacto de Memoria Solamente de Lectura) y lo que en
términos habituales denominamos ROM, es equivalente a
Almacenamiento de Datos Permanente no modificable en sus inicios,
pero hoy en dia, gracias al desarrollo de la tecnologia, la informaciéon
contenida en un CD ROM puede ser modificada una y otra vez. Se trata,
por tanto, de un disco compacto de gran almacenamiento, y que se
puede regrabar hoy en dia, que se conecta a la computadora como un
periférico mas. Su origen data de 1985, cuando las firmas SONY vy
PHILIPS acuerdan lanzar al mercado este producto como residual del
Compacto de Sonido. Su éxito se debe al gran aprovechamiento de la
investigacion de éste y en consecuencia logra el mismo triunfo en el

mercado.

Capacidad de CD ROM?*?

2 Informacién tomada de Harald Hahn, Ef gran libro del CD-ROM,México, Edit. Alfaomega
S.A de C.V, 1996, pag 57.
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CARACTERISTICAS TECNICAS

Fisicamente es idéntico a un disco compacto de sonido, el material
del que esta constituido es policarbonatd, que es una fibra plastificada
muy dura. Con ella se fabrican objetos tan variados como cascos de
motociclistas 0 mesas transparentes de gran dureza. Pues bien, se trata
de un disco de policarbonaté (atestado de cavidades microscopicas u
hoyos), de 120 mm de diametro 1.2 mm de grosor y un orifico central de

15 mm de diametro.

Recordemos que la micra es una milésima parte de un milimetro, por
lo que las cavidades u hoyos miden 0,12 micras de profundidad y 0,6
micras de anchura. La separacion entre vueltas adyacentes de la espiral
es muy pequena, de 1.6 micras.

En consecuencia, la densidad resultante es muy grande (16,000
pistas por pulgada). Recordemos que una pulgada es igual a 2.54 cm.
En una palabra, que la espiral del disco puede tener cerca de 5 Km. y
contener unos 2,000 millones de hoyos.

Llevando esto a terminologia de uso comun, sefalaremos que su
capacidad oscila, segun las marcas de los mismos fabricantes, entre 650
y 700 megabytes, que es aproximadamente la misma de 1,500 disquetes
de 5 1/4 pulgadas (de 300 Kb), o 460 disquetes de 3 1/2 pulgadas (de
1,4 Mb), mientras que su equivalente en disco duro seria de 27 discos de
20 Mb, o un disco duro robusto de 650 Mb, aproximadamente.
Comparando estas cifras con el contenido de los textos de un libro,
diremos que en un CD-ROM se puede almacenar unas 270,000 paginas.
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Las unidades lectoras del mercado se clasifican de acuerdo a los
siguientes criterios:

Por la ubicacién del CD ROM: Son de tres tipos, externas, internas
y multidiscos (juke-boxes):

1. Externas:

Se conectan al ordenador como una unidad externa periférica mas y
como tal las reconoce. Como si se tratase de una impresora o monitor.

2. Internas:

Se montan en el interior del ordenador y se conectan a la Unidad
Central como una lectora de disquetes, su uso hoy en dia se esta
haciendo masivo.

3. Multidiscos:

Como su nombre lo indica, permite tener acceso a una gran cantidad
de discos y segun los diversos modelos, oscila desde 6 hasta mas de
100 disquetes.

Por el tipo de operacion que realiza:

a. CD ROM de lectura

b. CD ROM lectura/Escritura

También existen unidades mixtas disco de sonido, que Illevan
incorporado un decodificador digital analégico, con lo que el ordenador

puede reproducir los Compact Disc o discos compactos musicales que
se comercializan actualmente.

Los requisitos que debe cumplir su PC son los siguientes:

e La computadora debe ser una PC compatible y tener al menos un
microcomputadoras Pentium con 16 Mb de memoria RAM, pero para un
funcionamiento mas 6ptimo se recomienda tener un microprocesador
Pentium mmx con memoria de 32 6 64 Mb.
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e La unidad lectora del CD-ROM dispondra de un cable de conexiéon y
de una tarjeta controladora. Esta tarjeta de interfase inclusive puede ser
del tipo IDE, las que se emplean de interfase entre el CPU de la
computadora y las disqueteras y discos duros.

¢ La computadora debe tener cargada una version de Windows 95
mejor si se trabaja en Windows 98 6 Windows 2000 con su plug and
play, entre mas reciente sea el sistema operativo es mejor ya que no se
complicara tanto la instalacion, siempre y cuando se tenga el software de
instalacion del hardware correspondiente a la version del sistema

operativo.

¢ Ademas, hay que instalar un programa que cree una extension del
disco similar a la que se utiliza para cualquier disco duro, de forma que
se pueda tratar y manejar como si fuera un disco duro mas. Para esto, el
software de instalacion del CD-ROM, configurara automaticamente el

config.sys y el autoexec.bat de la PC.

. Esta extension se denomina, de forma completa, Microsoft MS-DOS
CD-ROM Extension, cuyas siglas son MSCDEX.

e Tanto la computadora como el resto de los periféricos deben estar
apagados. La conexion la constituyen tres cables. Uno para los datos
digitales y dos para la conexion de audio, si se utiliza un modelo de
Compact Disc que también soporte formato musical.

e Una vez instalado, la computadora debe reconocer el CD-ROM,

como sij se tratara de otro disco duro, como una unidad "d'.
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APLICACIONES

El CD-ROM debe considerarse técnicamente como un producto de
difusion masiva de informaciébn a bajo costo. Se puede tener
aplicaciones diversas, permanentes, accesibles y manejables, como un
disco mas en los que se incluye informacién de todo tipo, como:

e El Cédigo Civil debidamente actualizado.

¢ Una enciclopedia completa sobre la historia.

e La Guia de Calles de las ciudades mas importantes del mundo.

e Un Atlas mundial con todos los detalles fisicos, econémicos y
politicos.

s  Cursos de inglés u otros idiomas (con mezcla de imagen y sonido).

e Estadisticas Oficiales de Ministerios o del Instituto Nacional de
Estadistica e Informatica.

e Una Base de Datos de cualquier materia o tema como medicina,
quimica, geologia, economia, Ciencias de la Educacion, etc.

e Bibliotecas completas de programas de ciertos lenguajes,
comercializadas por algunas firmas de software.

e Banco de imagenes obtenidas a partir de fotografias o de videos.

. Los diversos fasciculos Coleccion “Cultura Informatica”, a través de
la cual, puede ilustrar los diversos temas de informatica.

El CD-ROM permite la incorporaciéon inmediata del sonido y la imagen
a la computadora. Esto facilita el acceso instantaneo al mundo imagen-
sonido (multimedia). Gracias a ello los usuarios de PC pueden ampliar
sus conocimientos y utilizar aplicaciones multimedia obtenidas en el

mercado a buen precio.
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2.4 LA TARJETA DE SONIDO

s

i o — Mic (microfono)

| Line-in (equipo
T"‘_ de sonido, TV...)

Line-Out (altavoces
amplificados,
equipo de sonido)

Speaker (altavoces
no amplificados,
auriculares)

MIDI 7 Joystick

Tarjeta de sonido®

Definicion: La tarjeta de sonido es un dispositivo que convierte en
sefiales digitales los sonidos naturales y que se anexan al CPU. La
calidad de sonido depende de los bits; ademas nos permite grabar y
reproducir estos sonidos, asi como manipular diferentes dispositivos
como, (cd de audio, microfonos, digitalizadores y entradas auxiliares
externas).

La evolucion de la Informatica Musical ha sido espectacular en los
ultimos 5 afos. En el pasado, la mayoria de los productos de calidad se
fabricaban soélo para equipos Macintosh. Pero en la actualidad, se ha
dado la vuelta con una gran variedad y calidad de tarjetas de sonido, que

ya son fabricadas para las Pc, a un precio accesible para los usuarios.

23 Imagen tomada de http://www.conozcasuhardware.com/quees/tsonido1.htm
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Reseia Histérica y Evolucion de las tarjetas de sonido
Antes de revisar estas nuevas tarjetas y sus tecnologias, se ha
considerado interesante hacer un rapido viaje por la historia de las

tarjetas de sonido.

Todo, probablemente, comenzé con la aparicion en el mercado de
una tarjeta con nombre en latin, lamada AdLib. Esta tarjeta disponia de
sintesis FM, es decir; sintesis por modulaciéon de frecuencias, una
tecnologia inventada por el MIT en los afos 60. Con esa capacidad, sélo
se podia reproducir musica desde secuenciadores MIDI, o reproducir la
musica y efectos de los juegos. No permitia la grabacion ni reproduccion
de sonido digitalizado, lo que le supuso perder el mercado ?*.

Tras la aparicion de la tarjeta AdLib, vino la tarjeta Sound Blaster de
la casa Creative Labs, totalmente compatible con la anterior, pero que
ademas de la sintesis FM, incorporaba la posibilidad de grabar y
reproducir audio digital (en 8 bits). Esto permitia a los programadores de
juegos usar sonidos reales (voces, ruidos, etc.) como efectos especiales
de sus juegos. Creative se hizo con el mercado, consiguiendo desde
entonces ser el estandar de hecho; todas las tarjetas que se comerci
alizan deben ser compatibles con la Sound Blaster, ya que todos los
fabricantes de juegos y otro software programan para este sistema.?

En 1989, una empresa americana sacé al mercado su Turtle Beach
Multisound. Este no era un producto orientado al mercado domeéstico,

* Informacién tomada de
http://www.centauro.com.pe/products/general/tsonido/creativelabs/ensoniq.htm

* Informacién tomada de
http://www.centauro.com.pe/products/general/tsonido/creativelabs/ensoniq.htm

37



como los anteriores, sino que su elevado precio y sus avanzadas
caracteristicas (incorporaba un chip DSP Motorola 56000 a 20 Mips,
nada menos) la dirigian hacia un mercado de audio profesional. Entre
sus mejores caracteristicas destacan que no usaba la lamentable
sintesis FM, sino una excelente sintesis PCM (ahora se llama wavetable)
incorporando un Chip de la empresa EMU Systems, nada menos una de
las mejores empresas de sintetizadores y samplers para el mercado
musical profesional. Pero si el sonido MIDI era inmejorable, en cuanto al
audio tampoco se quedaba corta, ya que permitia la grabacion y
reproduccion de audio a 16 bits, con unos buenos conversores DAC y
DCA, proporcionando por lo tanto un bajisimo nivel de ruido y poca
distorsién armonica. De lo que no se preocuparon los ingenieros, fue de

proveer compatibilidad con los juegos que usaban sintesis FM?°.

La archifamosa Gravis Ultrasound (GUS) fue el primer intento de
fabricar un sampler para el mercado doméstico. Asi pues, se gand un
merecidisimo puesto en los diversos foros telematicos. En las dreas de
sonido de FIDONET cémo los usuarios de Sound Blaster que
escuchaban una GUS se arrepentian de su compra. Para mejorar el
sonido, la GUS disponia de una memoria RAM de 256 Kb que permitia
almacenar grabaciones de instrumentos reales (sistemma Wavetable).
Pero esta tarjeta tenia un problema: aunque podia reproducir sonido de
16 bits, sélo podia grabarlo a 8 bits. Por ello, no era utilizable para la
grabacion de audio digital de calidad, aunque en el campo MIDI estaba
entre el SB y la Multisound. Este defecto fue subsanado varios afios
después, con las versiones posteriores Ultrasound Max y Ultrasound
Ace, que ademas traian ya 1 Mb de RAM

% Informacién tomada de
http://www.centauro.com.pe/products/general/tsonido/creativelabs/ensoniq.htm
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En los Ultimos tiempos han aparecido diversas tarjetas de sonido al
mercado que han puesto un nuevo avance en el concepto de tarjetas de
sonido para entornos domésticos. Después de la serie Sound Blaster 16,
las tarjetas domésticas parecian haber llegado a su tope con la

tecnologia wavetable (Tabla de Ondas).

Se establecia, por lo tanto, que un usuario normal tenia que elegir
entre dos posibilidades: comprar una tarieta Sound Blaster 16 (o
compatible), o bien decidirse por una Sound Blaster 32 (o cualquier otra

que ofreciera tecnologia wavetable).

e Con la Sound Blaster 16, el mercado del audio a 16 bits se
popularizé, haciéndolo accesible al mercado domeéstico, pero sin ofrecer
la alta calidad de la Multisound. Por otro lado, fa Sound Blaster 16
mantenia la misma sintesis FM de la Sound Blaster Pro, por lo que
musicalmente, su valor seguia siendo escaso. Antes de la Sound
Blaster, Media Vision habia fabricado la Pro Audio Spectrum, con sonido
de 16 bits, aunque fue la primera la que dominé el mercado. Creative
sacd una version de la Sound Blaster, que contenia un chip de proceso
digital de sefal (Avanced Signal Processor), que aun no se atrevian a
llamar (Digital Sound Processor, como la Muitisound). Este Chip permitia
cierta mejora al anadir efectos de eco y 3D, ademas de aportar

compresion de ficheros de audio (wav). 7

La aparicion de la tarjeta Maxi Sound 64 fue el impacto para dar un
vuelco a un mercado dominado abrumadoramente por la serie Sound
Blaster de la empresa Creative, que tuvo que reaccionar.

T Informacién tomada de http://www.centauro.com.pe/products/general/tsonido
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precipitadamente, desarrollando la Sound Blaster 64. Pero ya Maxi
Sound habia creado la version Home Studio, que incluia ademas un
software de grabacion de audio muiltipista. La Maxi Sound Home Studio
Pro 64, ya incorpora la entrada y salida SP-DIF, copiando a la AWE 64 y

yendo un poco mas alla.

Y si la Home Studio Pro 64 es un lujo, la Turtle Beach Pinnacle
Project Studio es inalcanzable para la mayoria: un doble sintetizador
Kurzweill, SP-DIFs, 20 bits de grabacion y reproduccién de audio digital,

etc.

e La fidelidad de reproducciéon MIDI que aportaba la GUS motivo que,
con el tiempo, varias marcas se plantearan sacar al mercado tarjetas con
tecnologia similar. La Orchid Wave 32 entre otras, y las empresas de
instrumentos musicales ya habian desarrollado tarjetas de alta calidad
(especialmente la excelente Roland RAP-10 y la Ensoniq
Soundscape). La tecnologia wavetable de las demas tarjetas usaban
sonidos (formas de onda) grabados en memoria ROM, en lugar de usar
memoria RAM como la Gravis, con lo cual no se podia modificar los
sonidos a voluntad del usuario. Sin embargo, implementaban los 128
sonidos del General MIDI y el General Standard, incluyendo varios
bancos de sonidos de bateria y percusién. Con estas tarjetas, escuchar
un buen fichero MIDI. 8

e La Turtle Beach Maui ofrece por unas 40.000 pts el mismo un
sistema que costa de 2 Mb de ROM con los sonidos General MIDI y
permite llegar a 4 Mb de RAM, con casi 200 parametros para edicion de
los bancos de sonidos. Se puede adquirir un puiiado de CD-ROMs de

28 Informacion tomada de http://www.centauro.com.pe/products/general/tsonido
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muestras de calidad especialmente preparadas para Maui. Tiene la
salida estéreo habitual, pero no dispone de entrada para digitalizar
sonido. Asi pues, debe usarse en combinaciéon con otra tarjeta de 16
bits.

e Creative fabrico, entre otras tarjetas la Sound Blaster 32 PnP, que
disponia de sonido wavetable en 1 Mb de ROM, con el sintetizador de la
EMU 8000, ademas de la sintesis FM, efectos de reverberacion y coro,
polifonia de 32 voces, compatible General Midi, y aflade 2 zécalos para
anadir RAM en SIMMs de 30 contactos (hasta 28 Mb), con la tecnologia
de sampling que denomina Sound Fonts. Asimismo, admite grabacion y
reproduccidon simultanea de audio a disco duro, es decir, son Full Duplex.
Esto es importante para usar programas de audio multipista, ya que
mientras se graba una toma nueva, se puede escuchar lo que se habia

grabado antes.

e Después vino la Sound Blaster AWE 32 PnP, que afiade a la SB 32
sonido 3D, y 5612 Kb de RAM para Sound Fonts, para lo que incluye el
software Vienna Sound Font Studio, ademas del secuenciador MIDI
Orchestrator Plus. Por cierto, AWE significa Avanced Wave Effects.

Y hasta aqui, el reciente pasado. Ahora conoceremos algunas de las
nuevas tarjetas de sonido, asi como sus caracteristicas que han ido

apareciendo en los titimos tiempos?®.

* Informacién tomada de http://www.centauro.com.pe/products/general/tsonido
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Tarjetas de 32 Bits y 64 Bits

Es habitual leer que una tarjeta marcada como "32", por ejemplo, la
Sound Blaster 32, es una tarjeta de 32 bits. Esto es falso estas tarjetas
son de 16 bits, es decir, pueden reproducir y grabar sonido digitalizado a
16 bits. El niumero 32 se refiere a la polifonia, es decir, el numero de

notas musicales que puede tocar simultaneamente el sintetizador

interno.

Y menos aun podemos decir que las tarjetas marcadas como 64 sean
tarjetas de 64 bits. De hecho, los estudios de grabacion profesionales no
usan mas de 20 bits en sus equipos de mayor calidad. Sélo una de las
tarjetas de sonido que estudiamos en este informe tiene mas de 16 bits:

la Turtle Beach Pinnacle, con 20 bits.

ITipo de tarjeta f Polifonia | N° de
! i | bits
lTipica FM (compatible SB 16) !, 20 ; 8616
| Estindar GM (General MIDI) | 24 | 16
iTipo Wavetable (estilo SB 32) [ 32 l 16
{Maxi Sound Home Studio, SBAWE | 64 ] 16
|64 j ,
]Turtle Beach Pinnacle f 64 l 20
- 3

fabla;l; tarjetas

® Informacién tomada de

http://www.terra.es//personal/fcyborg/hardware. html#tarjetas%20de%20sonido
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La gama Maxi Sound 64

Maxi Sound, una empresa que no habia destacado en el mercado de
las tarjetas de sonido, animada tras su modelo Maxi Sound 32
(wavetable), decidié dar un paso mas y ponerse a la cabeza de la

innovacion tecnolégica.

Caracteristicas de Harware

DSP con 64 voces de polifonia

Cuadrafonia real (4 canales en 2 salidas estereo)
grabacion y reproduccion de audio simultanea (full duplex)

Multiefectos en tiempo real

Ecualizador grafico y paramétrico de 4 bandas

reverberacion, coro, flanger, eco, sobre el sonido MDI y sobre ficheros
WAV:

Eco y reberv sobre las entradas de micréfono y linea

4 Mb de ROM para sonidos wavetable

Ampliable a 16 Mb de RAM para sonidos del usuario

Sound Blaster AWE 64

Creative, como respuesta a la excelente tarjeta de Maxi Sound,
viendo que se quedaba retrasada en el mercado, sac6 a la luz su serie
de tarjetas AWE 64, integrada por la SB AWE 64 value, la SB AWE 64 y
la SB AWE 64 Gold.

Caracteristicas de Hardware

32 voces de polifonia por hardware y 32 mas por software Waveguide
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Sonido envolvente de 360 grados Emu 3D Positional Audio
Grabacion y reproduccion de audio simuitanea (full duplex)
Multiefectos reverberacidn y coro en tiempo real

Tecnologia Sondius WaveGuide de modelado fisico (s6lo 14

instrumentos incluidos)

Mezclador digital de 20 bits

1 Mb de ROM para sonidos wavetable, con chip EMUS000
4 Mb de RAM para sonidos del usuario, ampliables a 28 Mb.

Salida digital de audio estandar S-PDIF
Cable MIDI incluido®!

Turtle Beach Pinnacle Project Studio

Como no podia ser menos, la empresa que comenzo la carrera por la
calidad profesional, ha mostrado su nuevo producto, con nuevas

caracteristicas y un precio que no van dirigido precisamente al mercado

domeéstico.

Después de fabricar la TB Multisound Pinnacle, se ha descolgado con

la version Project Studio;

Caracteristicas de Hardware

64 voces de polifonia por hardware. Contiene dos sintetizadores

Kurzweil con 32 notas cada uno.

3 Informacién tomada de
http://www.centauro.com.pe/products/general/tsonido/creativelabs/ensoniq
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DSP (procesador digital de la sefial) Motorola 56002. Multiefectos digital
de 24 bits. Grabacion y reproduccién de audio simultanea (full duplex)
usando tecnologia Hurricane (no usa DMA).

Multi efectos reverberacion y coro en tiempo real

Conversor analdgico a digital (ADC) de 20 bits

Relacion Seial/Ruido mejor de 97 dB. Distorsion armoénica menor que el
0.005%. 128 sobre muestreos de entrada y filtro de salida de 128
interpolaciones. 48 canales MIDI simultaneos (32 para los 2
sintetizadores internos, y 16 para instrumentos MIDI| externos)

6 Mb de ROM para sonidos del usuario, ampliables a 48 Mb. (SIMMs de
72 contactos)

Salida y entrada digital de audio estandar S-PDIF
Cable MIDI incluido®

2.5 TARJETA DE VIDEO

Definicion: Es un dispositivo electronico que traduce la informacién
generada o procesada por la computadora para que pueda verse en el
monitor, también usa chips de memoria, entre 1 y 2 megabytes son
suficientes para trabajar con al menos 256 colores a la vez. Ademas que
ya en fa actualidad existe en el mercado tarjetas con las cuales se puede

realizar la captura y edicién de video.

Hoy en dia, todas las tarjetas de video son graficas e incluyen

aceleracion por hardware, es decir, tienen "chips" especializados que se

2 Informacién tomada de http://www.centauro.com.pe/products/gencral/tsonido
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encargan de procesar la informacién recibida desde el bus e interpretarla
para generar formas, efectos, texturas, que de otra forma no serian
posibles o con peor calidad, o colapsarian al ordenador y a su bus.

La primera distincion a efectuar es si la tarjeta soporta aceleracién
2D, 3D o ambas. Las tarjetas con aceleracion 3D también suelen tener
soporte para 2D, pero algunas 3D sélo trabajan como complemento a las
2D, anadiéndoles dicho soporte.

Es muy importante entender que las tarjetas aceleradoras 3D sdélo
sirven para juegos y para programas de disefio grafico 3D que estén
preparados para sacarles partido. Si habitualmente trabajamos con
programas tipo "Office”, no obtendremos ningin beneficio de estas

nuevas tarjetas.

Productos como el i740 de Intel han permitido poder fabricar tarjetas

con aceleracion 2D y 3D en un solo chip.

En cuanto al tipo de bus, actualmente soélo encontramos dos
estandares, el PCl y el AGP. Aungue en un principio el segundo todavia
no estaba lo suficientemente bien implementado como para sacarle
ventaja al primero, éste sera el unico que sobrevivira en cuanto a la
interconexion con la tarjeta grafica, si bien el mercado PCI todavia es
grande. El apoyo de Intel y las subsiguientes mejoras que ha sufrido el
estandar hasta llegar al actual 4x han hecho que sea ya pieza obligada
en cualquier placa base.
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En las tarjetas 2D las mas utilizadas en los PC's son las fabricadas
por la casa 83, entre otras cosas porque se hicieron con el mercado
OEM. Tenemos toda la saga de chips Trio: 32, 64, 64V+ y 64V2.

En las tarjetas 3D dicha marca fue de las primeras en ofrecer
capacidades 3D en sus chips Virge, aunque no fueron competitivos con
los productos de la competencia, como los chips de Rendition, 3Dfx,
nVidia, NEC (PowerVR), Intel (i740), etc.

Factores a tener en cuenta

Memoria: En las tarjetas 2D, la cantidad de memoria sélo influye en

la resolucidn y el numero de colores que dicha tarjeta es capaz

reproducir. Lo habitual suele ser 1 6 2 Megas.

de

Relaciéon entre memoria y Resoluciones maximas

Memoria Maximas resoluciones y colores
512 Kb.| 1024x768- 800x600-
16 colores 256 colores
I'Mb |1280x1024- |1024x768-256 800x600-64k 640x480-
16 colores colores colores 16,7M col.
2 Mb 800x600-
1280x1024 1024x768-64K]
16,7 M Idem
-256 colores |colores
colores

Resolucion y colores

47

33

¥ Informacién tomada de hitp://www.pchardware.org/tarjetadevideo



16 colores = 4 bits.

256 colores = 8 bits.

64k = 65.536 colores = 16 bits

16,7 M= 16.777.216 colores = 24 bits.

Si abrimos el gabinete y sacamos la tarjeta grafica, veremos que en
su superficie hay una serie de componentes que hacen que funcione.
Evidentemente, la mejor tarjeta es la que tiene buenos todos sus
componentes; pero dependiendo del uso que le vayamos a dar, habra

que elegir unas marcas u otras.

+ El procesador: El componente basico de la tarjeta. Se va a encargar
de procesar (parece acorde con el nombre) la informacion que le llega y
convertila en imagenes. Hay muchas marcas y modelos de
procesadores pero se encontrara una lista de los mas frecuentes en
chipsets. Actualmente, los procesadores asumen la responsabilidad de
manejar los graficos en dos (y muchas veces en tres) dimensiones, la
aceleracion de video, liberando asi al procesador para otros cometidos.
Pero lo mas importante es que la calidad de nuestra tarjeta no sélo
depende de este chip, porque el resto de los componentes también

cuenta.

e La memoria: A diferencia de lo que pasa con la memoria que usa el
procesador del sistema (Pentium, K6, etc.), mas memoria no significa
mas velocidad necesariamente. Hoy en dia, todas las tarjetas graficas
tienen procesadores de 64 o de 128 bits, pero sdélo trabajan en 64 bits
cuando tienen 2 Mb de RAM. El ejemplo mas tipico es el de las tarjetas
con chip S3 Trio 64 V, uno de los mas populares, que se suele entregar
con 1 Mb de RAM. Bueno, pues con otro mega mas el rendimiento de la
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tarjeta sube entre un 25 (para 256 colores) y un 600% (para 16 millones
de colores). Si se quiere aceleracion 3D, se debera saber que la tarjeta
solo acelerara las texturas si dispone de 4 Mb de RAM. Con sélo dos, no
se podra mas que notar aceleracion en el dibujado de poligonos, lo cual

no es mucho.

Ademas, hay diversos tipos de memoria para tarjeta grafica que
podran estar o no soportados por nuestro procesador:

1. EDO RAM: Idéntica a la que se describe en la pagina de la
memoria RAM. Es la mas lenta, pero con un procesador rapido esto da
igual. Solo tiene un puerto de entrada/salida de comunicacién con el
procesador, por o que en un momento determinado sélo puede mandar
y recibir datos pero no al mismo tiempo.

2. SDRAM: Es igual que la que aparecia en la definicion anterior ya
mencionada. También es de un solo puerto, pero es un 40% mas rapida

que la anterior.

3. SGRAM (Synchronous Graphics RAM): Es una memoria de tipo
SDRAM optimizada para graficos por lo que da un rendimiento algo
mejor (5 a 10%) que la anterior. También es de un solo puerto.

4. VRAM (Video RAM): Tiene un puerto de entrada y otro de salida,
por lo que la tarjeta puede estar enviando y recibiendo al mismo tiempo.
Esto la hace idonea para trabajar con muchos colores (a mas colores,
mas memoria necesitada), pero también es mas cara que la memoria
EDO.
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5. WRAM: También dispone de doble puerto pero es un 25% mas
rapido que la VRAM, porque dispone de funciones de aceleracién en
operaciones de relleno de bloques lo que la hace 6ptima para manejar
entornos graficos basados en ventanas (La W es por Windows).

6. El RAMDAC. Son las siglas de Random Access Memory Digital to
Analog Converter (Convertidor Digital a Analégico de Memoria de
Acceso Aleatorio). Este chip sirve para realizar la conversion de los
datos digitales del color de cada punto a componentes analogicos de
rojo, verde y azul (RGB: red, green, blue) para ser enviados al monitor.
Para saber lo rapido que es, debemos mirar el ancho de banda del
RAMDAC, que se mide en megahercios (igual que la velocidad del
procesador) y que viene dado aproximadamente por esta formula:

Ancho de banda = Pixels en x * Pixels en y * Frecuencia de refresco
*1°5

Por lo tanto, un RAMDAC lento hara que la pantalla no se refresque
suficientemente rapido, produciendo parpadeo y cansando nuestra vista.
Hoy en dia, podemos encontrar RAMDAC de hasta 300 MHz.

7. Feature Connector: No lo llevan todas las tarjetas y es un
conector mediante el que podemos instalar sobre nuestra tarjeta
maédulos para reproducir MPEG-1 y 2, sintonizador de television, captura

de video, etc.

Ademas, aqui se tiene una tabla de la cantidad de memoria necesaria
para mostrar en pantalla los colores y resoluciones que se quieran, junto

con el tamario de monitor recomendado para verlo.
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Tamaifio
Resoluciéon 1 Mb 2 Mb 4 Mb de
Monitor
1600x1200 -- 256 65.536 21"
16°7
1280x1024 16 256 . 19/21"
millones
16°7
1152x882 256 [|65.536 19/21"
millones
16°7
1024x768 |256 65.536 17"
millones
16°7 16°7
800x600 65.536 15"
millones | millones
640x480 16°7 16°7 16°7 13/14"

La tarjeta grafica va a permitir que veamos todos los datos que nos
muestren el ordenador. Dependiendo de la calidad de la misma, por lo
con siguiente disfrutaremos de mayores velocidades de refresco (para

que la imagen no parpadee), mayor nimero de cuadros por segundo en

Resoluciones

los juegos, efectos tridimensionales.

4

34 Tabla tomada de http://www.pchardware.org/tarjetadevideo
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Tarjetas aceleradoras 2D, 3D

Aqui hay una tabla con la mayoria de chips del mercado.

mas asteriscos tenga es mejor.

Cuantos

**Informacién tomada de http://www.pchardware.org/tarjetadevideo
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Matrax MGA- [ 250 8 Mb
20B4W/2164W | SBRAM PCI e o
Matrox G100 "8 Mb
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Tarjetas de captura de video para PC

Las tarjetas de superposicion de video en movimiento han estado
popularizando por ahi durante afios, proporcionando silenciosamente
sus servicios como parte de sistemas de informacion fundamentales en
sitios tan poco atractivos como aulas y zonas comerciales. Ahora, las
aplicaciones multimedia que requieren la integracion de video y graficos
de PC, los han elevado al escenario y colocado bajo la luz de los focos.

Este tipo de tarjeta de video es necesario si usted desea visualizar
sefales NTSC de un reproductor de videodisco o de otro dispositivo de
video en un monitor VGA estandar. Las sefales NTSC estan
entrelazadas, 10 que significa que combina dos campos de video para
formar cada ventana de video. La velocidad de barrido es de 30
exposiciones por segundo. Para convertir esta sefial a VGA no
entrelazada de 60 exposiciones por segundo, la tarjeta de video en
movimiento separa la sefial NTSC compuesta en su componente rojo,
verde y azul. Después combina los campos primero y segundo, muestra
la exposicion, combina los campos segundo y tercero, muestra la
exposicion y asi sucesivamente. Esta es la misma tecnologia que utiliza
la televisibn de definicion mejorada (IDTV: Improved-Definition

Television).

Las tarjetas de superposicion de video en movimiento también
disponen de ciertos componentes que permiten superponer graficos o
textos generados en PC en las imagenes de video. Para hacer esto,
usted especifica el color que le gustaria, por ejemplo, si fuera
transparente el video lo hace transparente siempre que aparezca en la
imagen grafica. Tenga en cuenta que estas tarjetas de video en
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movimiento no controlan los reproductores de videodisco en su lugar,
responden a comandos enviados a través del puerto serial del PC.
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CAPITULO 111

SONIDO EN LA PC
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3.1 PREPARACION PARA PROCESAR SONIDO

Antes de continuar debemos definir el tipo de sonido de forma de onda
que es utilizado para introducir sonidos exteriores a nuestra aplicacion.

El sonido de forma de onda consiste en la digitalizacion de la onda del
sonido original por medio de muestras de sonido donde cada parte de
tiempo es tomada en muestras y se guarda como informacion; aqui
debemos tomar en cuenta que la velocidad de muestreo mejora la sefial
que se almacene y permite una mejor calidad en el sonido; la forma de
introducir la informacion es por medio de micréfono, sintetizadores,
emisiones en vivo de radio y televisién, que se guarda en un archivo
como un formato determinado uno de eso tipos de formato es
generalmente WAV el cual sera detallado posteriormente también
existe los formatos AIF Y IFF, los cuales son utilizados por computadoras
Macintosh.

Para preparar los archivos de audio es bastante sencillo, ya que lo
que primero se tiene que hacer es digitalizarlo y grabarlo en un medio
que se puede leer en una computadora, de tal forma en que ésta se
pueda reproducir facilmente; debemos de tomar en cuenta que la calidad
del sonido depende del hardware y del software que se utilice para su
captura, ademas de que se deben establecer niveles de grabacion
correctos para obtener una grabacién adecuada. La resolucion de ésta
dependera de la velocidad de muestreo, pero entre mas calidad tenga

mayor sera el tamano del archivo.
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Niveles de grabacion

Los niveles de grabacion deben de tomarse encuenta para que la
grabacion no se escuche distorsionada, ya que si se graba muy agudo o
muy grave, el sonido no se escucha bien; los niveles de grabacion mas
adecuados son +5,+8 hasta -3, expresado en dB(decibeles).

Para la edicion de los sonidos digitales se puede contar con
programas que realicen esa funcidén, la cual nos permiten ajustar el
volumen, la ecualizacion poner sonidos a la inversa, mezclar sonidos y
algunos efectos especiales y asi como podemos utilizar algunos
instrumentos musicales para crear nuestras propias piezas musicales.

TRABAJOS DE SONIDO EN WINDOWS

Para trabajar el sonido en windows son utilizados 8 bits para tener una
reproduccion mas exacta, de tal forma que se pueda establecer como
un estandar; los datos que son grabados, como archivos WAVE,
también son de 8 bits de tal forma en que se puede determinar mejor la
calidad del sonido. Otro de los formatos utilizados en windows es el
MIDI de tabla de onda, este formato requiere memoria en tarjeta para
poder guardar muestras con buena calidad, la cual varia mucho porque
depende de las muestras MIDI de sonido y la complejidad del sistema

generador de notas.

3.2 FORMATOS DE AUDIO

FORMATO MIDI

MID! Son las siglas en inglés de Musical Instrument Digital Interface

(interfase musical para instrumentos musicales), y es la manera mas

57



eficiente de utilizar la capacidad de multimedia del computador en las

paginas de Internet.*

NACIMIENTO DEL MIDI

En la década de los 70, debido a la incompatibilidad de hardware de
los distintos instrumentos digitales, fue creado el MIDI como una
alternativa para resolver el problema. Para entonces no habia manera de
intercomunicar un instrumento con otro, simplemente no existia forma de
conectarlos hasta que en agosto de 1983 fueron realizadas las primeras
especificaciones MIDI para resolver dicho inconveniente.”’

Esto permitié que diferentes tipos de sintetizadores se comunicaran
entre si de manera que "hablaran" entre si usando un tipo estandar de
datos y un sistema universal de cables. En la actualidad, virtualmente

todo instrumento electrénico es de tipo MIDI.

La conexion mas importante del que realiza el MIDI es entre
computadores personales y sintetizadores. La informacion es transmitida
de manera binaria entre el computador y el instrumento. De esta manera,
la grabacion es reproducida exactamente de la manera en que fue

introducida.

Hay dos tipos de reproduccion MIDI: sintesis FM y tabla de onda. La
sintesis de FM podria servir para juegos y aplicaciones que no precisan
de musica realista; es por eso que muchos usuarios prefieren MIDI. Esto,
porgue la sintesis FM finge sonidos de instrumentos via modulacion de

dos o cuatro sefales (deparando reproduccion imprecisa), en tanto que

% Informacién tomada de http://www.midifarm.com
3 Informacion tomada de http://www.midifarm.com
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la tabla de onda usa muestras auténticas de instrumentos para
reproducir partiduras realistas.

Aunque MIDI tabla de onda requiere memoria en tarjeta para poder
guardar muestras de piano de media cola, en calidad, la diferencia entre
ésta y la MIDI latosa sintesis FM es vasta. Pero aun MIDI tabla de onda
varia mucho segun la calidad de las muestras MIDI de sonido y la
complejidad del sistema generador de notas. Indistintamente del tipo de

MIDI, los archivos son de soporte universal.

CARACTERISTICAS DEL MIDI

e Son archivos pequerios (ocupan poco espacio en el disco), lo que
permite un rapido download y envio via INTERNET.

s Excelente calidad de sonido en estereo.

e Se ajusta a la capacidad de muiltimedia de su tarjeta de sonido ya
sea de 8, 16 6 32 bits.

¢ Permite la edicion de cualquier tipo de musica (clasica, pop, jazz,
technos, latina, etc).

e Al ser archivos pequeﬁos permiten la edicion de varios minutos de
musica utilizando menos espacio de lo que un archivo. WAVE ocuparia
en pocos segundos.

e No necesita de ningun tipo de software de Real Time Audio como es
el Real Audio.

o Puede ser ejecutada a través de su computadora o por medio de
sintetizadores externos.

e Es utilizado en secuencias para grupos musicales, pistas para
cantantes, juegos de computadoras y todo otro propoésito musical.
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FORMATO WAVE

Las computadoras deben estar equipadas con una tarjeta de sonido,
que tenga conectado un micréfono y unos altavoces de salida. A través
del micréfono, se capturan los sonidos y se convierten en formato digitai
para que se puedan guardar en ficheros del disco. También debe existir
hardware para el proceso contrario, recuperar los ficheros de sonido
digital y reproducirlos como un sonido. Esta técnica recibe el nombre de
audio waveform, audio digital o sonido basado en muestras vy
corresponde al sonido grabados con extensiéon WAV.

Existen dos conceptos que controlan la fidelidad con que se graba y
reproduce el audio digital: la velocidad o transferencia de muestreo y el
tamario de la muestra. La velocidad de muestreo indica cuanto se
convierte el sonido analoégico en numeros digitales y se mide en
Kilohertzios (khz). Con este parametro se define la frecuencia de sonido
mas alta que se pueda grabar y reproducir. Para alcanzar la gran calidad
de sonido que posee un compact disc, se necesita una velocidad de
muestreo de 44.1 KHz.

Por su parte, el tamafio de la muestra define el nimero de bits que
necesitan para grabar las amplitudes de los sonidos. Las tarjetas de
sonido antiguas ofrecian tamanos de 8 y 16 bits, mientras que la
generacion actual de tarjetas de sonido posee un tamano de la muestra
de 64 bits. Con una de 16 bits se consigue un rango dinamico de 96
decibelios, que es utilizado en la alta calidad de los discos compactos.
Pero con 8 bits se divide entre dos el rango hasta 48 decibelios, que es
similar al rango utilizado por la emisora de radio AM. Lo cual es valido
para escuchar voces humanas, pero no para alcanzar una gran caiidad

musical.
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FORMAT MP3

El MP3 es la estrella de los uitimos tiempos en Internet. Desde su
aparicion estelar en la Web.

Qué es MP3?

Es una extension de ficheros que pueden almacenar audio con una
calidad muy cercana a la de un CD original, con la ventaja adicional de
que la informacién se comprime de una forma increible, pudiéndose

realizar grabaciones de archivos muy reducidos.

Para tener una real dimension del margen de compresion que se
realiza en este sistema, podemos comparar con el antiguo formato
existente que era el WAV. Una cancién de una duracion de tres minutos
en formato WAV ocupaba un espacio de unos 25 Mb a 30 Mb en
contraste con el actual MP3 que ocupara sélo la décima parte, o sea 3
Mb aproximadamente.

Un comparativo mas es que en un CD de musica convencional
entran de 10 a 15 canciones, mientras que en el mismo espacio
entrarian de 150 a 180 canciones en formato MP3. Cualquier pista de
sonido, grabacién doméstica, nuestra musica favorita, todo el sonido que
queramos conservar, lo podemos grabar en este tipo de formato y asi
poder ahorrar un buen espacio en nuestra aplicacion.

3.3GRABACION A TRAVES DE UN MICROFONO

Un micréfono es un dispositivo que se utiliza para transformar la
energia del sonido en energia eléctrica, durante el proceso de grabacion

y reproduccion de sonido. Los micréfonos constituyen un elemento
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esencial en muchos tipos de sistemas de comunicaciones y de
instrumentos de medida de sonido y ruido.

Un microfono es considerado como un dispositivo de entrada de
sonido, el cual podemos tener acceso a unos conectores llamados Mic,
que se encuentran en las tarjetas de sonido, mezcladores y otros
dispositivos de audio y permiten canalizar las senales analégicas
externas para su grabacion y monitorizacion. Las entradas Mic pueden
ser mono o estéreo, pero sdlo son adecuadas para sefiales de bajo nivel,
como las de los micréfonos. Las entradas (de linea) son estéreo y

aceptan mayores niveles.

La eleccion del micréfono para entablar una buena comunicaciéon con

su PC es tan importante como elegir un buen programa.

Muchos de los programas de reconocimiento de voz incluyen
micréfonos. En algunos casos (como el Windows Sound System de
Microsoft), el programa esta configurado para trabajar especificamente

con el micréfono que incluye.

Ahora bien, si desea adquirir un micréfono, escoja un modelo que
filtre los ruidos extrafios. Generalmente, los modelos unidireccionales
que recogen sonido, unicamente en la direccion en que estan situados,
ofrecen un rendimiento superior al de las unidades omnidireccionales (se
puede hablar desde cualquier direccion). Otras unidades de mejor
calidad, pero mas. caras, como la SM10A-CN de Shure, usan reductores

de sonidos especiales.
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Todos los microfonos tilizan una de las dos tecnologias de captura
de sonido existentes: dinamica y de condensador eléctrico. Los
microfonos mas baratos tienden a ser disefios dinamicos y no sdlo sirven
para reconocimiento de voz. Las unidades mas caras disefladas para el
reconocimiento de voz, usualmente utilizan condensadores eléctricos.
Una excepcion es el SM10A-CN de Shure, una unidad dinamica
bastante recomendada por los fabricantes de programas de

reconocimiento de voz.

Como ya se ha mencionado, es necesario tener un software para
poder realizar grabaciones con el micréfono, existen varios software que
nos pueden facilitar esta aplicacion, Windows proporciona un software
para la grabacién de sonidos, el cual es muy facil de usar, pero tiene
algunas carencias en cuestion de fidelidad de reproducciéon de sonidos.

A continuacion se mencionaran los pasos para la grabacién de un

sonido

Para grabar un sonido

4} Sonido - Grabadora de sonid.__ [’

Grabadora de sonido®®

%8 Imagen tomada de Microsoft Windows 98 segunda edicion, grabadora de sonidos.
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1. Asegurese de que el micréfono este conectado al equipo.
En el menu Archivo, haga clic en Nuevo.

Para comenzar la grabacién, haga clic en.

Para detener la grabacion, haga clic en

5. En el menu Archivo, haga clic en Guardar como.

Nota

e Puede reproducir la grabacién en Grabadora de sonidos o en

Reproductor multimedia.

Para cambiar el formato de un archivo de sonido

rabutfora de sonid...

[

My Pictures
I Nueva carpeta
L:J NMueva carpeta (2)
" Jprogramas de pascal

1 Manuales
1 Mis iméagenes

i Sonidos (*.wav]

Formato de sonido®®

%% Imagen tomada de Microsoft Windows 98 segunda edicién, grabadora de sonidos.
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1. En el menu Archivo, haga clic en Abrir y, a continuaciéon, haga
doble clic en el archivo de sonido que desea modificar.

2. En el menu Archivo, haga clic en Guardar como y, a continuacion,
en Cambiar.

3. Seleccione un formato de sonido en la lista Nombre.

Para cambiar la calidad de un archivo de sonido

)

Todos los formatos r_J

Folmalo: de glabacvén
de reproduccion

J‘_
‘!
it
-

Propiedades de sonido*

4% Imagen tomada de Microsoft Windows 98 segunda edicion, grabadora de sonidos.
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En el menu Archivo, haga clic en Propiedades.
En Conversion de formato, haga clic en el formato que desee.

Haga clic en Convertir ahora.

A w NS

Especifique el formato y los atributos que desee y, a continuacion,
haga clic en Aceptar.

Ahora bien siguiendo los pasos anteriores podemos tener ya nuestro
sonido, en el formato deseado y listo para ser utilizado.

Con respecto al formato mas recomendado para utilizarlo en una
aplicacion multimedia depende del software que utilice, ya que los
software tienen diferentes tipos de formatos; pero los mas adecuados de
acuerdo con su fidelidad y poco espacio para su almacenamiento son el
MIDI y MP3, que hay que buscar este tipo de compresores para nuestras

aplicaciones.

3.4 RECONOCEDOR DE VOZ

Las ultimas tendencias en las aplicaciones audiovisuales son los
reconocedores de voz. Ya que se empiezan a ser usuales los sistemas
de reconocimiento discreto, los cuales son capaces sélo de interpretar
palabras aisladas pero no frases enteras. Incluso suelen estar limitados
a un conjunto de palabras. Esto hace que lo mas novedoso en la citada
industria de la mecanografia sean los Sistemas de Dictado.

Se pretende avanzar a sistemmas de reconocimiento continud, donde
sean capaces de interpretar frases enteras. A la vez, sera tarea de
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avance el disminuir la tasa de palabras erréneas, la cual viene a ser del
1 %. Realmente, este dato fluctuara dependiendo del habla de la zona.

Estos sistemas tendran un amplio marco de accién; desde el ambito
comercial (audiotex, mensajeria vocal, centros de atencién de llamadas,
audioconferencia, videoconferencia), hasta el ambito doméstico
(emplearlo junto con nuestra aplicacion favorita para conseguir, mediante
una tarjeta de sonido estandar, escribir sin teclear nada). En este titimo
ambito ha surgido un amplio abanico software, quiza aun fuera del
alcance de la gran mayoria de usuarios debido a su elevado precio.
Solamente se requerira del software de reconocimiento de voz,
normalmente disponible en un CD-ROM, y unos auriculares, similares a
los utilizados por las telefonistas, que incorporan el micréfono y se

conectan directamente a cualquier tarjeta de sonido.

Estos sistemas podran ser utilizados como simples traductores de
comandos, en los que daremos unicamente ciertos comandos concretos
que serviran para movernos por el escritorio y aplicaciones. O bien,
podemos hacer uso del novedoso sistema de dictado que nos permitira

introducir cualquier texto en nuestra aplicacion favorita.

Es imprescindible, antes de empezar a hablar, haber ajustado bien el
microfono. Este debe estar cerca de la boca, pero no demasiado, y
sobretodo nunca ha de situarse directamente delante de ésta, pues
simplemente con la respiracion se estaran introduciendo ruidos en el

micréfono.

Con el sistema ya ajustado a nuestras caracteristicas y gustos, lo mas

aconsejable sera hacer la inscripcion, o también denominado proceso de
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aprendizaje del software, consistente en la lectura de un minimo de
frases mediante las cuales el software reconocera las peculiaridades de
nuestra voz: acentos, defectos de pronunciacion, entonaciones, etc.

Cuando dictamos un texto hay que practicar lo que IBM denomina
habla aislada, es decir, realizar una pequefia pausa entre cada palabra,
ademas de decir todos los signos de puntuacion y comandos de estilo

que sean necesarios.

Debido a la lentitud que conlleva el programa, el usuario puede llegar
a pensar que seria mejor recurrir al método tradicional que, por el
momento, nos puede resultar mas comodo y rapido.

Hay que tener en cuenta que no estamos hablando con el ordenador,
sino dictandole textos, y esto ya suele implicar un ritmo mas lento de

pronunciacion.

No cabe la menor duda de que nos encontramos ante una tecnologia
con futuro, y una vez que consiga el grado necesario de desarrollo e

implementacion supondra una gran revolucion.

3.5 ESPECIFICACIONES DE SOFTWARE DE APOYO

A continuaciéon se hara referencia a algunos softwares que se utilizan
para la captura, edicion y conversion de diferentes formatos de sonido.

DirectSound

DirectSound es parte del conjunto de aplicaciones DirectX de

Microsoft para mezcla en tiempo real de multiples canales de audio:
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control sobre el volumen, panorama y otros parametros, ademas de

sincronizacion de audio.

Sintetizador virtual

Dispositivos software que emplean potencia de proceso y las
capacidades de audio del ordenador para emular las posibilidades
sonoras de los sintetizadores.

Software Sound Recorder

Que brinda algunas caracteristicas rudimentarias para ediciéon de
sonido; el equipo de desarrollo de multimedia viene con editor sencillo
WaveEdit Pro de Macromedia, Audio Trax de Pastport o Sound Designer
Il de Digi Design.

Winamp 2.78

Es un software reproductor de audio el cual es rapido, flexible y de
alta calidad, este software puede soporta los siguientes formatos mp3,
mp2, mp1, mod, s3m, mtm, ult, xm, CD Audio, Line-In, wav, voc, y otros
tipos de formatos de audio. Tiene distintas interfaces graficas llamadas
skins (que como su nombre lo indica son "pieles" para ponerie y hacerlo
lucir mejor a nuestro gusto), y plug-ins de audio y de visualizacion.
Ademas cuenta con plug-ins, con los cuales se pueden convertir de un
formato a otros, como por ejemplo Mp3 a Wav y ecualizador grafico de
10 bandas de entrada y de salida.

Sonique 1.95

Es reproductor de audio, capaz de convertir archivos Mp3, archivos

de media player, Cd de audio, y mas. También posee un atractivo menu
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de opciones para los rangos de frecuencia de audio asi como
visualizadores graficos y animados, ademas de que soporta los
siguientes formatos Wma, mp3, mod, xm, it, s3m, mpeg, mp2, wavy cd’s
de audio.

Cool Edit Pro

Es un software que puede editar y grabar audio digital, ademas de
mezclar audio para Windows 95/98/ME y NT/2000. incluye bastantes
efectos para audio los cuales poseen una gran calidad digital. Este
software pueden ser usando en cualquier tipo de tarjeta de sonido. Otra
caracteristica de Cool Edit Pro es que permite convertir archivos de 2
gigabytes de tamafio en mas de 25 formatos, y sus efectos del audio
incluyen 3D eco, ecualizador, coro, flanger, distorsionador, y muchos

mas.

Sampler

Permite la reproduccion y control via MIDI de segmentos de sonido
"real". Pueden ser tracks individuales basados en RAM o teclados, o bien
tarjetas de sonido dedicadas que reproducen audio directamente desde

el disco duro.

Secuenciador

Software que se utilizé para producir canciones, tradicionalmente via
MIDI. Actualmente incluyen facilidades para el manejo del audio de la
misma forma que el MIDI, efectos, automatizacién de mezclas, impresion
de partituras, editores de sintesis mediante volcados de sistema
exclusivo (SysEx), asi como autocomposicion y sincronizacion.
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SOFTWARE PARA REPRODUCCION Y CONVERSION DE AUDIO

MAS COMERCIALES

- SOFTWARE

FORMATOS

. IMIDI

- |TRAack | voc

WINAMP 2,78

PLAYWAYV 1.0

SONIQUE 1.95

MEDIA PLAYER7.

MILLENNIUM MP3‘STUDIO:1:2 Q
Q
Q

‘i COOL EDIT PRO

Reproductores de audio *'

! Informacién tomada de http//www.Download.com
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v Formatos que pueden comprimir y reproducir
e Formatos que pueden reproducir

o Formatos que no puede reproducir

Algunas tarjetas de sonido traen consigo un software que les permite
manipular el hardware que les caracteriza y a continuacion se presentan

sus caracteristicas de dichos software.

Software QUARTZ Audio Master SE:

Grabacion y reproduccion de audio Multipista, con secuenciador
integrado

8 pistas estéreo en reproduccion, 1 estéreo en grabacion

Edicion de audio pista por pista.

Edicion de partituras.

Secuenciador MIDI de 64 pistas.

Sincronismo SMPTE para grabadoras externas

Efectos en tiempo real (de espacio, coro, ecualizador)

Software Maxi FX Home Studio:

Para afadir efectos a juegos y musica. Se pueden almacenar hasta 800

efectos.
Como coros al MIDI, reverb y eco al audio WAV

Sonido surround (2 6 4 altavoces), ecualizador.*?

2 Informacién tomada de http://www.pchardware.org/tarjetadesonido
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Software Cubasis Audio
Secuenciador MIDI e Audio integrado
Fabricado por la prestigiosa empresa alemana Steimberg

Versioén reducida del famoso Cubase Audio.*?

Software Digital Orchestrator Plus 3.0
Secuenciador Audio y MIDI integrados

Fabricado por Voyetra Technologies, propietaria de Turtle Beach

Systems
Mas de 1.00 pistas de Audio y MIDI.**

Software Audio Station 2
Contiene un software de Libreria de Sonidos
Los drivers permiten instalar multiples tarjetas en el mismo equipo.

Requiere como minimo 486DX2 66Mhz, 8 Mb RAM y Windows 3.1 °

43 Informacién tomada de http://www.pchardware.org/tarjetadesonido
*“* Informacién tomada de http://www.pchardware.org/tarjetadesonido
43 Informacién tomada de http://www.pchardware.org/tarjetadesonido
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CAPITULO 1V

VIDEO Y ANIMACION ENLA PC
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4.1 REQUERIMIENTOS PARA LA CAPTURA DE
VIDEO

Antes de hacer mencion de los requerimientos para hacer la captura de
video en nuestra Pc, es necesario mencionar una pequefia resefa de lo

que es Video.

4.1.1 ;QUE ES VIDEO?

Cotidianamente, existe una confusion con el término de video, ya que
utilizamos la misma expresion para describir instrumentos que son
diferentes entre si, como lo es el reproductor de la camara y al soporte
magnético de las imagenes. Pero en realidad, el video es un sistema
integrado, desde el punto de vista tecnolégico, por diversos elementos
de hardware y de software.

Desde el punto de vista del hardware

e El video es el aparato que registra y reproduce sefales eléctricas
correspondientes a imagenes y sonidos.

e La forma de reconvertir las sefiales eléctricas en sonidos e
imagenes es de la siguiente forma. La sefial de imagen se envia al tubo
de rayos catddicos que posee tres "cafones electronicos" que disparan
haces de electrones a la pantalla del televisor. Los campos magnéticos
hacen que los rayos exploren la pantalla que, al estar recubierta de

materiales fosforescentes, da la sensacion de color.

e La que convierte las imagenes y los sonidos en sefiales eléctricas.
Hoy en dia, las camaras no soélo permiten registrar, sino también

reproducir lo grabado (por eso se denominan camascopios).
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4.1.2 CALIDAD EN EL VIDEO

Crear un sistema de video de alto rendimiento, requiere unir
correctamente la tarjeta grafica adecuada y el monitor de tamario
apropiado para los diferentes tipos de aplicacién multimedia. La calidad
de la captura de video depende mucho de los aditamentos que sean
utilizados para ello. Como, por ejemplo, la calidad de la tarjeta de video

y los recursos con los que cuenta la Pc.

Requerimientos del sistema

Para poder realizar la captura de video, los usuarios necesitan tener
una computadora compatible con un procesador de al menos 500MHz,
un slot libre para compilador PCI, una tarjeta de captura de video, tarjeta
aceleradora de grafico y un disco duro de por lo menos 3.5 Gb. Memoria
Ram de 64Mg como minimo, una lectora de CD-ROM y una grabadora
de CD-ROM,, utilizar Windows 98 en adelante, una tarjeta de sonido y un
médem de 28.8 Kbps o superior y un monitor con resolucién de 1024 x
640 con 128 K colores.

Con estas especificaciones podremos editar un video o crear un video
con una buena calidad, la cual podria ir mejorando dependiendo de qué
tipo de tarjeta de vga y de captura se utilice, ya que estos productos son
el punto clave para una buena edicion de video. Con respecto al
software que se utiliza para esta actividad, existen varios en el mercado,
los cuales seran especificados posteriormente. También existen software
que son proporcionados con la tarjeta de video, los cuales son
adecuados a las caracteristicas de dicha tarjeta.
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4.2 SOFTWARE PARA LA CAPTURA, EDICION Y
COMPRESION DE VIDEO

A continuacion se muestran algunas nuevas herramientas o paquetes
que pueden convertir a un usuario en desarrollador profesional para la
edicion de clips de video. La importancia de la descripcion de estos
paquetes es que el usuario podra elegir las herramientas que mas le
convenga y que satisfaga sus necesidades de acuerdo a su actividad.

MOLVIEW

Programa para Mac. Tiene version gratuita. Aparte de su formato,

puede generar videos en formato de Mov.

MATHMOL
Programa para producir videos en formato mpeg. Muy adecuado para
la ensefanza, por su facilidad de manejo y creaciéon de aplicaciones de

tipo didactico.

GOPENMOL

Programa con versiones para Unix, Linux, Win95 y Win NT. Ademas
de su propio formato, también podemos crear formatos mpeg.

REVIEW

Uno de los clasicos programas de creacion de video en Quimica.
Manipula moléculas en 3D y es capaz de crear animaciones y videos con
ellas. Se puede configurar con nuestro navegador, ya que soporta
configuracion MIME. Es gratuito. Para visualizar sus videos podemos
usar formato mpeg, formatos de AAWiIn (fli o flt). También formatos xyz,

de Xmol.
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MOVIEMOL
Otro de los mejores y clasicos programas de generacion de videos en
formato mpeg. Es un programa para DOS, no muy dificil de usar y que

crea unas buenas animaciones.

QUICK TIME 5.0.2

Es un software que consiste de una serie de formatos que utiliza para
poder lograr la ejecucion de peliculas, en la cual le permite ver cortes
de video, Quick time le ofrece soporte para imagenes en formato BMP,
GIF, JPEG, PNG, TIFF, PSD Y FLASHPIX. También proporciona soporte
para archivos MP3 de rango de bits variable.

ADOBE PREMIERE 6

Adobe Premiere tiene muchas caracteristicas que lo convierten en la
mejor opcion para trabajar en proyectos complejos, por ejemplo, la
funcion de cortes virtuales le permite crear escenas complejas que se

pueden manejar como cortes individuales.

MEDIASTUDIO PRO 6.0

El software ofrece capacidades muy buenas, como lo son los
soportes para la edicion de giros y ondas, los cuales pueden sincronizar
los cortes de escenas de los videos, asi como proporciona una extensa

seleccion de filtros y efectos de transicion.
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VEGAS VIDEO 2.0
Es un software fabricado por Sonic Foundry, el cual es un paquete
flexible y poderoso. Ademas de tener un magnifico soporte para el audio

ademas de que puede insertar archivos de Realmedia.

ULEAD VIDEOSTUDIO 4.0

Este paquete es un editor de video rapido y de uso sencillo con
tecnologia de formato DV y MPEG-2 para lograr una excelente calidad

de entrada, edicion y de salida.

SOFTWARE PARA EDICION Y CAPTURA DE VIDEO

MAS COMERCIALES

' 'SOFTWARE ’ FORMATOS

M‘PG' MPEG2 [MOV | AVI | ‘A‘s'F'v”

ADOBE PREMIER 6.0

VIDEOFRAMER 1.04

BORIS FX




VID2FLASH 1.0~ -

IMOVIE UPDATER 2.1.1-%%

* ULEAD VIDEOSTUDIO 4.0 v v v | v a

Software de captura y edicion

v~ Edita y captura
e Edita

o No utiliza ese formato

4.3 FORMATOS DE COMPRESION DE VIDEO

Para el empleo de video se debe de considerar aquello que sea mas
importante mostrar. Normalmente debemos de tener en cuenta que los
videos no deben de ser muy largos, ya que ocupan demasiado espacio
y alo mejor serian aburridos para el espectador. Los formatos para el
video deben de integrar el texto, las imagenes y los sonidos, y debemos

¢ Informacion tomada de http//www.download.com
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de tomar en cuenta que si para una imagen fija se puede utilizar hasta
un mega de memoria, si se toma el video debe de multiplicarse por 30
imagenes, que es el nimero de veces por segundo para que la escena
tenga la sensaciéon de movimiento; esto implica que s6lo el hecho de
manejar video en la computadora nos puede implicar el uso de
demasiada memoria para la PC; actualmente, las imagenes de video se

comprimen para que se manejen mejofr.

Resolucion para equipos de video

Formatos Resolucion
8mm 230
VHS 240
% SP 330
S —VHS 400
HI - 8mm 400
DETACAM SP 550
Mil 550
TELEVISION 1000

Resoluciones ¢

Estos formatos son los mas utilizados por los equipos de video
convencionales. Ahora hablaremos de los formatos utilizados por la Pc.

Desde el inicio los desarrolladores de Internet, comenzaron a
preguntarse como hacer para transmitir por un ancho de banda

47 Tabla tomada http://www.lacompu.com/soporte/internet/chat/netmeeting/caracteristicas.php3
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relativamente estrecho, como es el que nos ofrece una conexiébn
telefénica, los grandes archivos de video, teniendo en cuenta que en
QuickTime cada minuto ocupa, como minimo y de acuerdo a la calidad
de audio y video, aproximadamente 6MB, lo que a la velocidad promedio
de transmision via modem significa casi una hora, para luego ver sélo un

minuto.

Para ello se desarrollaron diversas técnicas de compresion de video,

siendo las siguientes las mas utilizadas:

4.3.1 FORMATOS JPEG Y MPEG

Este chip de compresion esta basado en un estandar internacional
llamado JPEG (Join Photographics Experts Groups); soporta imagenes
de video de muy alta calidad para aplicaciones como la edicion de video

de acceso aleatorio.

Los chips JPEG simplificaran el almacenamiento de imagenes en
color, introduciran camaras electrénicas en el mundo digital, y permitiran
conectar en red, impresoras en color y digitalizadores. Pero la capacidad
del estandar JPEG para comprimir imagenes en movimiento esta
limitada, debido a que en un primer momento estaba dirigida a la
compresion de imagenes en color fijas y por ello no aprovecha la
compresion entre exposiciones. Ademas, JPEG no especifica tampoco

estandares para sonido.

Para eliminar estas limitaciones, JPEG ha creado un comité similar
llamado MPEG (Moving Pictures Experts Groups) para trabajar en un
estandar para video en movimiento. Como miembros de una amplia
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variedad de compaiiias de ordenadores y telecomunicaciones, MPEG se
esta esforzando por conseguir un sistema simétrico.

El comité MPEG ha creado una técnica de compresiéon de video
llamada Discreta Cosine Transforms, que utiliza un complejo algoritmo
matematico para eliminar los datos redundantes en bloques cuadrados

de pixels.

Lo mejor de JPEG y MPEG es que son estandares internacionales, y
que su técnica de compresion es compatible con el principal estandar de

telé conferencias.

MPEG (Moving Pictures Expert Group)

Es la compresion mas fuerte de video, para la cual se necesita
hardware especial en la mayoria de los casos, a pesar de lo cual la
calidad de la imagen se pierde al ser comprimida. Para ver en nuestra
Mac videos comprimidos por esta norma, necesitamos los plugins
IntervU MPEG o Maczilla para el Netscape o el programa Sparkle para
utilizarlo como ayuda. A pesar de la alta compresion utilizada cada
minuto de video necesita 2.5MB a una velocidad de 8 cuadros por
segundo (calidad baja), lo que empeora aun mas si no se cuenta con
una placa MPEG, ya que el procesador debera emular su
funcionamiento y esto repercutira sobre la velocidad de ejecucion. El
plugin Vosaic es un intento de aumentar la compresion sin disminuir la

calidad, pero ain esta en etapa de experimentacion.
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4.3.2 FORMATO MPEG 2

Es compatible con MPEG-1. Tiene las siguientes mejoras:
este formato esta orientado a codificacion de serales de television
convencional, television de alta definicion, y el formato SIF (352 puntos
por 288 lineas, 25 cuadros por segundo), la calidad de imagen igual o

superior a las actuales transmisiones analdgicas.

4.3.3 FORMATO AVI (Audio/Video Interleaved)

Es un software desarrollado por Microsoft que reproduce video
interfoliado de movimiento a tiempo real y secuencias de audio Windows,
sin equipo especializado. Con un equipo de aceleracién se pueden
ejecutar secuencias de video AVI a 30 cuadros por segundo. Los datos
de videos estan interfoliados con los de audio dentro del archivo que

contienen las secuencias de movimiento.

Tiene una compresion algo mejor que QuickTime, pero tiene la
desventaja de no ser multiplataforma. Para ver videos de este tipo en
nuestra Mac, necesitamos tener instalado el Maczilla plug-in o utilizar el
programa AVI to QT Utility para convertirlos en archivos QuickTime. El
plug-in Vivo Active nos permite ver archivos de este formato mientras se
reciben con una compresion de 250:1, lo que acelera la trasmision, al
igual que los Clear Video de lterated Systems.
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Caracteristicas de AVl son:

e Reproduccion desde el disco duro o del CD-ROM.

¢ Reproduccién en computador con memoria limitada; los datos son
enviados desde el disco duro o un CD-ROM sin utilizar grandes

cantidades de memoria.

e La compresion de video mejora la calidad de secuencias de video y
reduce el tamafo. AVIincluye dos herramientas para capturar, editar y
reproducir secuencias de video: VIDCAD y VIDEDIT. AVI también
incluye herramientas de preparacion de datos, Bitedit, Paledit y
WaveEdit, MCIAVI.DRYV (controla MCI para Avi)

4.3.4 FORMATO MOV

Soportado por Quick Time for Windows. Esta aplicacion, de Apple,
puede obtenerse gratuitamente e instalarse en nuestro PC.

El QuickTimes es un organizador de datos de tiempos en varias
formas. Las cintas de video cuentan con una pista para video y dos
para audio. Quick Times es una grabadora de multipista en la cual se
puede tener un rango ilimitado de pistas. El formato Quick Times soporta
videos y sonidos digitalizados, animaciones por computadora, datos

MIDI de senalizacion o el potencial para érdenes interactivas.

La extension del software de Quick Times consiste en tres partes:

e Conjunto de herramienta de Movie Toolbox. Es un conjunto de
servicios del software del sistema de alto nivel.

. El MCI separa las aplicaciones de las complejidades de compresién
y descompresion. Con las capacidades de degradado de Quick Times
puede crear una pelicula de 24 bits y reproducirla en 1,8, 16 6 24 bits.
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* El administrador de componentes: permite a los recursos externos
registrar sus capacidades en el sistema durante el tiempo de ejecucion.

Con los reproductores de QuickTimes y con el Media Player de
Windows con AVI instalado, se pueden ver y editar peliculas. Se puede
reproducir una pelicula hacia adelante o atras y
redimensionarla. Adicionalmente, puede contar y copiar cuadros de una
pelicula y pegarlos en otra. Con Media Player de Windows puede
ejecutar como una aplicacion independiente o como un objeto
incrustado en otras aplicaciones y documentos utilizando OLE.

4.3.5 FORMATO MPG

Ofrece una calidad muy superior a sus competidores y ocupa un
menor espacio de disco, pero precisa de hardware de descompresion
especifico instalado en la PC.

4.3.6 FORMATO FLIC

Formato de animacion desarrollado por Autodesk para su programa

Animator y que se ha universalizado dentro del PC.

Los parametros que utiliza flic definen la calidad de un video o
animacion digital, el nimero de fotogramas por segundo (25 en cine,
aunque por razones de consumo de memoria suele usar 15 o incluso10),
la resolucion de color (lo normal es usar de 256 a 32,000 colores), la
aplicacion de algun algoritmo de compresion (para reducir el tamaiio del
archivo, aunque pierda calidad), y el tamafo de la ventana donde se va a
visualizar (lo comun es usar ventanas de 160 x120 pixeles),
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4.3.7 FORMATO DVI (VIDEO DIGITAL)

La compresion de video digital eficaz y de alta calidad es la
preocupacién de la informatizacion de multimedia. Por lo que no debe
sorprender que los disefladores estén ocupados trabajando en
estandares de video digital.

DVI (Digital Video Interactive: video digital interactivo) es una
tecnologia de compresioén y reproduccién desarrollada inicialmente por el
Instituto de Investigacion Sarnoff de RCA y adquirido por Intel, que se ha
encargado del equipo de Investigacion DVI y ha asumido Ila
responsabilidad de desarrollar DVI e incorporarlo al mercado.

DVI no es una técnica de compresion en si, sino el nombre de una
serie de chips procesadores que Intel esta desarrollando, para comprimir
los videos en disco y liberarlos para su reproduccién en tiempo real a la
velocidad del video en movimiento estandar en los Estados Unidos, de
30 imagenes por segundo. El conjunto de chips incluye un procesador de
pixeles, que realiza la mayor parte de la descompresion y se ocupa
también de los efectos especiales de video, y un procesador de
visualizacion, que realiza el resto de la descompresion y produce el

video resultante.

La gran ventaja a largo plazo del DVI es que sus microprocesadores
son programables, por lo que pueden adaptarse a varios esquemas de
compresion y de descompresion. Los datos pueden incluso programarse
para indicar a los procesadores de DVI como estan codificados, de forma
que pueden utilizarse multiples esquemas de compresion en un mismo

disco.
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DVI también ahorra espacio mediante la compresidn entre
exposiciones, una técnica que elimina las partes de una imagen en

movimiento que no cambian.

| Los diferentes pasos
en la digitalizacion de videos

Digitalizacion de videos

8 Imagen tomada. Harald Hahn, El gran libro del CD-ROM,México, Edit. Alfaomega S.A de
C.V, 1996, pag 182.
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4.4 SOFTWARE PARA CAPTURA DE VIDEO

Grabacion de clips avi

Para la grabacion de clips para Pc existe un software como Video for
Windows, que ofrece una versiéon completa con la que no sélo se
pueden manipular videos, sino también digitalizarlos, es decir
capturarlos, editarlos y comprimirlos. Los archivos de video editados con
Video for Windows llevan todos la extension AVI;, esto significa que

informaciones de audio y video se guardan entrelazadas.

Para la digitalizacion de la sefial de video se podrian ir tomando
imagenes por separado (Step Franie Recording), ya que lo légico es
obtener todo el contenido de la sefal de video. En este caso, el video se
grabara en un archivo AVI en tiempo real sobre el disco duro; aunque en
este formato, todavia sin comprimir, no es reproducible. El siguiente

paso es editarlo y posteriormente comprimirlo.

Para la digitalizacion existe el programa VidCap que utilizaremos
para la captura del video. La primera accion tras ejecutarlo es la
determinacién de lo que se denominan Capture Files. La digitalizacion
directa en la memoria de trabajo debe desestimarse por razones de
capacidad. Escoja en el menu File la opcién Set Capture File y designe
un nombre al archivo. A continuacion debe determinarse el tamaro del
archivo. El valor debe escogerse 1o mas grande posible. Hay que contar
con unos 20 MBytes de espacio no fragmentado por cada minuto que se
desee grabar. En caso de necesidad debera primero desfragmentar el

disco duro con una aplicacién como DEFRAG.

Antes de iniciar la digitalizacion hay que establecer algunas opciones.
Con el comando Video Source del menu Opciones se puede determinar
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el tipo de sefial y la entrada que utiliza la sefal de video. Con Video
Format del mismo menu se puede indicar el tamafio de la ventana y la
intensidad de color en Bits. Un valor de 8 Bits corresponde a 256
colores, 16 Bits a 65535 colores y 24 Bits a 16,7 millones de colores.

En el menu opciones se puede escoger entre Preview Video y
Overlay Video. En el modo Overlay Video se muestra la seial del video
sin modificar, con una intensidad de color de 24 bits, mientras que en el
modo Preview aparece la version digitalizada con reduccion de colores.
Si ha seleccionado la intensidad de color de 8 bits puede capturar la
paleta de colores antes de digitalizar la sefal de video, si quiere tomar
como base para la paleta una serie de cuadros de imagen, conecte el
reproductor de video y seleccione start en la pantalla de captura.

La determinacion de la paleta 6ptima concluye en el momento en que
abandona la ventana de captura con Close. Ademas puede rebobinar el
video hasta el punto de partida para comenzar la digitalizacion.

El comando Video de! menu Capture le lleva a una nueva ventana en
la que puede llevar a cabo diferentes selecciones con respecto al video
que va a registrar. Tras la posibilidad de indicar un limite de tiempo para
la grabacion, se puede seleccionar si se desea o no grabar también el
sonido (Capture Audio), En este caso debera comprobar que la salida de
la sefal de audio de la fuente del video esté conectada con la entrada
LINE IN de la tarjeta de sonido. Tras cerrar la ventana con OK y ejecutar
el correspondiente mandato de arranque se inicia la grabacion, que
puede ser interrumpida con un clic del ratén o pulsando la tecla ESC.
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Si todo se desarrolla correctamente, el video se hallara en forma de
un archivo AVI, si bien todavia no es posible reproducirlo. Para la edicion
y compresion se ha de cargar el programa VidEdit.

Vidt it ACAVE [ rone 000y

Videedit*®

Editar videos con VidEdit
Se puede editar el archivo AVI generado con VidCap directamente
desde este programa ejecutando el comando Edit Captured Video del

men File, con lo que se cargara el programa VidEdit.

El programa VidEdit dispone de una serie de posibilidades para la:
edicion de videos, pudiendo modificar el tamario de la ventana, eliminar

ciertas secuencias, agrupar varios videos, sonorizarlos, etc.

? Imagen tomada. Harald Hahn, El gran libro del CD-ROM,México, Edit. Alfaomega S.A de
C.V, 1996, pag 192.
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Sin embargo, la principal tarea de VidEdit consiste en la compresion
via software. Con ello se le da un formato al video digitalizado de
manera que pueda ser visualizado desde el disco duro.

Al seleccionar la opcién Compression Options del comando Save as
en el menu File, podra determinar diferentes parametros para Ia
compresion. Primero hay que indicar el medio desde el que el archivo
AVI se reproducira, que normalmente sera el disco duro, si bien también
se puede escoger el CD-ROM. En este uitimo caso se puede seleccionar
la velocidad de transferencia de la unidad instalada entre 150 KBytes/s y
300 KBytes/s, a un cuando la velocidad de transferencia de datos sélo
sea de 1 50 Kbytes/s. Se puede reproducir un archivo AVI desde el CD

de manera uniforme.

A continuacion hay que seleccionar el método de compresion del
video, para lo cual hay que sustituir el valor predeterminado de Full
Frames, es decir, sin compresién alguna, por cualquiera de Ilas
posibilidades que el programa ofrece, Microsoft Video 1 o intel video, o
incluso otra por cualquiera de las posibilidades que el programa ofrece,
Microsoft Video 1 o Intel Video, o incluso otra.

La compresidn via software dura muchisimo comparada con la
grabacidon normal. Clips de una duracion de un minuto pueden precisar

horas para ser comprimidos.
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Editor de Photomorph®

4.5 ANIMACION POR COMPUTADORA

Antes de iniciar con una animacién debemos de detallar los
personajes o las imagenes que utilizaremos para la animacién; una
imagen es la parte mas importante para el trabajo de multimedia, ya que

permite establecer una mejor comunidad con el usuario.

El trabajo de imagenes incluye lo que es la captura y edicion de ellas,
de tal manera que se componga en mapa de bits; de igual forma que
cualquier programa que capture imagenes, seran bits ya sean en blanco

y negro o a color las imagenes.

%® Imagen tomada. Harald Hahn, E7 gran libro del CD-ROM,México, Edit. Alfaomega S.A de
C.V, 1996, pag 196.
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4.5.1 ¢;QUE ENTENDEMOS COMO ANIMACION?

Bajo el concepto de animacion entendemos una secuencia de
dibujos, la cual, la mayoria de veces, se utiliza con la finalidad de llevar a
cabo una presentaciéon o simplemente para entretenimiento, y con todo
ello, se puede lograr una presentacibn mas agradable de nuestro
proyecto, como por ejemplo un conferencista da un mejor sentido a su
presentacion de acuerdo a aquello que quiera resaltar o hacer notar.

Una animacién se compone basicamente de tres elementos: el
primero, nuestra animacion debe de llevar un fondo, también se requiere
de algunos requisitos que aparecen en un cierto intervalo de tiempo,
pero que durante su presencia no sufren ningun cambio alguno. Sin
embargo, lo mas importante en una animacion son los personajes de los
cuales a través de sus movimientos se basa nuestra animacion.

Un personaje puede cobrar vida insertando, para ello, los llamados
puntos de movimiento con las herramientas de que se dispone. Entre los
puntos se configura un recorrido por el cual se movera el personaje.
Cada punto de movimiento indica la posicion del personaje en una
imagen, a este tipo de animacion se le da el nombre de animacion por

cuadros.

La animacion por computadora consiste en generar diversas técnicas
de movimiento para nuestra animacion; éstas permiten variar la
velocidad de la animacion, de tal manera que se pueda trabajar de 60 a
70 cuadros por segundo o mas, de pendiendo de la capacidad de

nuestro equipo de computo.
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4.5.2 COLOR

El color nos permite que nuestra imagen se vea mas real, el color
dependera siempre de la frecuencia de la luz que se maneje, es decir,
que los colores son también frecuencias, las cuales debemos tomar en
cuenta, ya que pueden enviar sensaciones al usuario donde seran
diferentes de acuerdo a la apreciaciéon del observador, pues puede tener

efectos agradables o deprimentes en él.

La paleta de colores nos permite modificar o escoger los colores que
se van a utilizar para la presentacién; de igual forma se debe de tomar
en cuenta que nuestra computadora nos dara una paleta de colores de
hasta 256 6 mas, dependiendo de la capacidad de nuestro equipo de

computo.

PALETA DE COLORES

1 Bits blanco y negro

4 Bits 16 colores

6 Bits 256 colores (Esta configuracion es suficiente para imagenes a
color).

8 Bits Miles de colores (Excelente imagenes de color).

24 Bits mas de 16 millones de colores (foto realista).

Mientras mas alta sea la calidad de la imagen, mayor cantidad de
memoria se utiliza. La resolucién es medida en puntos por pulgada (dpi),
influye en el tamanio final del documento, aunque en muitimedia lo usual
es usar 72 puntos por pulgada, que es la resolucién de la pantalla.
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4.5.3 Herramientas de Pintura y Dibujo

Las herramientas de pintura y dibujo son uno de los componentes
mas importante de los elementos de multimedia; el impacto grafico de un
proyecto tiene probablemente la mayor influencia en el usuario final.

El software de pintura se utiliza para producir excelentes imagenes de
mapas de bits. El software de dibujo se utiliza para trabajar dibujos e
incluyen poderosas y costosas tecnologias de disefio asistido por
computadora, el cual se utiliza cada vez mas para producir graficos en

tercera dimension.

Algunas aplicaciones combinan tanto capacidades de dibujo como de
pintura, para algunos sistemas soélo pueden importar imagenes de
mapas de bits. En general, las imagenes de mapas de bits son la mejor
opcion para proporcionar detalles finos y efectos, que cada vez son mas
utilizados en multimedia que las imagenes dibujadas.

Las caracteristicas que se deben buscar en un paquete de dibujo o
pintura son:

1. Una interfase intuitiva con menu es desplegables, barras de estado,
control de paleta y cuadros de dialogo para una seleccién rapida y
légica.

2. Dimensiones escalables para que pueda redimensionar, estirar y
distorsionar tanto los mapas de bits pequefios como los grandes.

3. Herramientas de pintura para crear formas geométricas, desde
cuadrados hasta circulos y desde curvas hasta poligonos complejos.

4 Habilidad para regar un color, patrén o gradiente en cualquier area

5. Habilidad para pintar con patrones y arte de recortes.
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6. Tamairio y forma de pluma ajustable.
7. Soporte para fuente de texto escalable y sombreada.
8. Acercamiento para edicion de pixeles.

9. Buena administracion de paleta con el modo de 8 bits.

4.5.4 Herramientas de edicion de imagen
) Conversion de los principales tipos de datos, de imagen y formato
de archivos de la industria.

¢ Introduccién directa de imagenes del digitalizador y fuente de video.

s Empleo del esquema de memoria virtual que utiliza espacio en el
disco como RAM para imagenes que requieren grandes cantidades de
memoria.

s Herramientas de seleccion capaces, como rectangulos, lasos y

varitas magicas para seleccionar porciones de un mapa de bits.
e Caracteristica de deshacer y restablecer.
e Capacidad de alisado y controles de rugosidad y suavidad.
s Buenas caracteristicas de enmascarado.

e Transformaciones geométricas como girar, sesgar, rotar,

distorsionar, y cambiar las perspectivas.

4.6 SOFTWARE DE AUTORIA PARA MULTIMEDIA

¢Que es autoria?

Este concepto es utilizado a la hora de utilizar un programa de
computadora para desarrollo de un sistema interactivo. En Multimedia el
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concepto de autor se refiere a libros que contienen ademas de textos,

imagenes, animaciones, video, sonidos.

MACROMEDIA FLASH 6.0

Es una programa que ha revolucionado el disefio de cada uno de los
sitios que componen a Internet dandole mas vida, originalidad, e incluso
haciendo totalmente interactivo para el usuario. Flash, es un software
que nos permite crear contenidos muitimedia dinamicos e interactivo
para nuestra pagina web. Lo mas fascinante de este programa es que no
es tan complicado de utilizar como parece. Basta con dedicarle un par de
horas para poder comprender cada da una de sus herramientas;
actualmente este software se ha vuelto entre uno de los mas populares

entre los webmaster y presenta un futuro prometedor.

Esta versiéon cuenta con mas herramientas que las anteriores
versiones como, por ejemplo, la compatibilidad con el formato de audio
MP3 que la version 4.0 no manejaba, ademas que cuenta con una muy
buena compatibilidad en sus herramientas con otros software como lo

son QuickTime y RealPlayer.

MACROMEDIA DIRECTOR 5.0

¢ Una actualizacién de 32 bits brinda flexibilidad mejorada y precision.
. En el sentido de mejorar y corregir versiones anteriores que incluye
el soporte expandido de archivo, manipulacién de texto y programacion.
Luego, sumado esto a sus atributos, hace del Director 5.0, el producto
TOP de la comparacioén.

¢ Su punto mas fuerte es su plataforma cruzada, que le permite
desarrollar aplicaciones en MAC o en WINDOWS Pc y soporta
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distribuciones a Pcs, MACs, VICs y UNIX e incluso a maquinas de juego
3D o tridimensionales.

e Brinda un control cuadro por cuadro sobre los objetos animados,
permite la lectura de dos canales de audio, videos sincronizados y
transformaciones. La hoja de calculo simplifica el control sobre eventos e
interacciones sin perjudicar su asombrosa precision.

) El mena Xtras permite acceder atributos de distorsion y filtros
Photoshop que pueden ser animados.

. Las nuevas herramientas de 24 bits para pintura y animacion hacen
que la edicion de graficos y animacion de celdas sean tareas rapidas.

MICROSOFT VISUAL BASIC 6.0

o De popularidad entre desarrolladores Windows por su combinacion
de potencia de programacion y relativa facilidad de uso.

° Amplia variedad de herramientas para construir aplicaciones
multimedia, pero para ponerlos a funcionar primero hay que aprender el
lenguaje de programacion. Otro inconveniente es que sélo corren para
windows de manera que no es posible usarlo en plataformas cruzadas.

. Los caracteres de objetos pueden cambiarse usando una hoja de
propiedades, pero la forma en que interactian se define mediante ‘
procedimientos digitados a mano.

e Visual Basic 6.0 acepta un numero reducido de tipos de grafico
bitmap y de dibujo.

e Los singulares controles de base de datos le permiten controlar
base de datos externos o crear Visual Basic usando un mecanismo de

base de datos JET.
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ORACLE MEDIA OBJECTS 1.0

. Los usuarios trabajan con uno o varios grupos compuesto por cierto
numero de tarjetas.

. Las tarjetas mantienen estratos, graficos y objetos multimedia
enlazados y los administra con ORACLE MEDIA TALK, un lenguaje
Script de Alto Nivel.

o Brinda soporte de PLAYBACK en numerosas plataformas desktop y
setitop, mientras los productos auxiliares habilitan a los usuarios para
acceder a base de datos corporativos o usar Oracle Media Servers para
distribuir el contenido a través de las redes.

. Sin mayor esfuerzo se puede ir de menti en menl usando una
barra de acceso para acceder a tareas comunes y ventanas de dialogo
para ver y modificar propiedades de los objetos.

o Es recomendable para los disefiadores de prototipos o autores
novatos, pues permite que se posicione faciimente en los objetos o las
tarjetas y modifiquen la mayoria de caracteres sin script.

. El lenguaje script ofrece control extensivo sobre los objetos y el
entorno. Se puede trabajar interactivamente con las variables script y de
inspeccion.

. El paquete soporta Data Sheets para desplegar cuadros de
nuimeros y textos asi como paths para objetos animados. Se incluyen
herramientas basicas bitmap de pintura y un set de transicion.

JAVA SCRIPT

La Version 2.0 de Netscape incorporé un lenguaje propio denominado
JavaScript que agrega interactividad al HTML. Son instrucciones que se
ejecutan directamente en la computadora del usuario. Las mas comunes
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son efectos de texto movil en las barras inferiores del navegador o la
aparicion de distintas leyendas o acciones al desplazar el mouse por la
pantalla, y cientos de acciones mas. La version 3.0 de Netscape
incorporé mas instrucciones y permitié un desarrollo mas profundo del

JavaScript con resultados sorprendentes.

Este lenguaje, salvo la similitud del nombre (adoptada con fines
netamente comerciales), no tiene nada que ver con el JAVA,
desarrollado por SUN Microsystems, siendo que éste uUltimo es un
lenguaje compilado que produce programas multiplataformas
autoejecutables, mientras que el JavaScript es un lenguaje de scripting

interpretado por el programa cliente (navegador).

Algunos ejemplos de las posibilidades de uso de este lenguaje las
tenemos en el selector de colores del JavaScript Color Center, o en esta
version del clasico juego de los pares, mientras Clarin, entre otros, la ha

aprovechado para crear ventanas con menu flotantes.
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CONCLUSION

Al iniciar este trabajo tenia algunas inquietudes sobre este tema, asi
que defini bien los objetivos que deseaba alcanzar y hasta donde queria
abarcar de acuerdo a este tema; Al principio de la investigacién fue
facil, ya que tenia bastante material con el cual se podia trabajar; pero al
ir avanzando, me encontré con algunos obstaculos, como lo fueron los
libros que existen sobre multimedia, los cuales consulté y observé que
éstos se basan en software ya obsoleto para este tiempo y los cuales no
podrian ayudarnos del todo para esta tesis, viendo asi que existe poco
material o pocas personas interesadas en escribir sobre la multimedia,
me auxili€ de paginas web vy revistas, las cuales tienen informacién mas
fresca. El otro de los obstaculos a los cuales me enfrenté fue a la carrera
desenfrenada de los avances tecnolégicos, ya que tanto el software
como el hardware, en el mercado, tienen muy poco tiempo de vida, ya
que dia a dia salen nuevos productos o los mismos pero ya mejorados.

Desde la aparicion de la ideologia de la multimedia (sistema memex)
hasta hoy en dia, se ha ido exigiendo de mas y mejor hardware para
convertirse en lo que actuaimente podemos tener en un equipo de
coémputo: audio, video comunicaciones, etc., y todo esto con una mayor
calidad, velocidad y al alcance de la mano. Las aplicaciones en
muitimedia pueden ser aplicadas a diferentes areas y nos ayudan a
brindar interactividad, transparencia y una apariencia decorosa, las

cuales son aprovechadas por el usuario final.
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