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MULTIMEDIA
TECNICAS, DESARROLLO Y PERSPECTIVAS

RESUMEN

Este trabajo va dirigide a todas aquelias personas
fgue desean mantenerse actualizadas en al campo
de la Informética, Es importante mencionar que la
informatica, y especificaments multimedia cada dia
va adquiriendo mayor relevancia, sin embargo son
muy pocas las personas que conocen acerca de
sus potenciales y posibles aplicaciones.

Aqui se presenta uma vision general schre
multimedia. Se analiza objetivamente sus técnicas,
desarrollo y perspectivas. Este trabajo sin
pretender ser demasiado técnico; da lineamisntos
importantes  para que tante profesionales,
estudiantes, y otro tipo de personas se den cuenta
de que esla nuava tecnologia esta a su alcance
para su servicio.

ABSTRACT

This paper iz adressed to pecple who are
interested in being updatad in the computers
science field. It is important to mention that
computer science, precisely, multimedia aftains
moere relevance day by day. However, it is almost
nothing what people know abeut its potential and
possible applications.

A general vision of multimedia is presented here,
Multimedia's  techniques, development and
pespectives are objectevely analyzed as well. The
aim of this paper is not to be too technical; it
provides important guideliness for proffessionals,
students and for any other peopie, so that they can
reatize that this new techneology is at hand for their
servica,
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1. INTRODUCCION

Es indiscutible, que actualmente vivimos en una
sociedad ‘informatizada’, donde la réapida y
sorprendente evolucién de la techologia, nos deja
muches veces la sensacion de elgo inmensc e
inalcanzeble. Hoy en dia los avances son rapides
¥ a tode le ponen etiquetas y nombres exdticos:
Aldeas globales, Muitimedia, Hipertextos, LANSs,
CD-ROMs, ATM, LCD. Lo peligroso de esta nube
de términos, siglas e iniciales, es que se las utiliza
tan indiscriminadamente que son palabras que
muchas veces van quedando sin contenido,

Sin embarge, la realidad es mucho mas sencilla.
Esta claro gqua pusds ser complicado entender con
exactitud y detelle el funcichamiente de un
computador, una fiora Optica, una pantalla de
cristal liquido, perc si ponemos mayor interés en
entender las funciones que realizan veremos que
podemos aprender a usarlos, sin  dejarnos
deslumbrar por fas etiqueatas.

En la actuslidad se oye hablar con frecuencia de
MULTIMEDIA, pero ;Que es muftimadia?, ;Cudles
son ias aplicaciones de muitimadia? o ;Cémo se
puede utilizar sus téchicas y herramientas?, pues
bien, estas y otras interrogantes, se contestarén a
o large de este trabajo.

2. DEFINICION

En primer lugar diremos gue "Multimedia" es un
términc en el idioma inglés, siende su traduccion
mas cercanz la de "multimedios", es decir, varios
medios.

Para entender la definicién de este término,
mencionaremos algo de su historia:

En general, multimedia no es un nuevo fendmenao.
Fuera del contexte de procesamientc de dates,
este ha sido conocide por anos.

Histaricamente, una puede pensar que 2l hombre

de Cro-Magnon, al combinar pinturas y ritos
religiosos, estaba haciendo presentaciones
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multimedia. Més tarde vino la danza, el drama, ia
dpera, el cinema, todes ellos diferentes tipos de
presentaciones multimedia, para ceremonias,
educacién o entretenimiento,

Por los afios de 1950, con 'a mejora de los
equipos iolograficos, los maesiros y expositores
empiezan a proyectar dos o mas diapositivas al
mismo tiempo, en una misma pantalla.

En la década de los sesentas, la inclusion de
sonidos dan vida a estas presentaciones multi-
imagen. De esta manera con el desarrolle de las
nuevas técnicas audiovisuales fueran
experimentandose cambios y mezclas de formas
de comunicacidn, especiaimente incluyendo
proyeccion de shdes, llegando a [llamarse
multimedia.

La palabra "multimedia” fue primero usada come
un smpie adjetiva que significaba "la integracion
de varios medios'.

Hace mas de 25 afios ya se utilizaba este térming,
s5in embargo se le ha afadido un signfficada mas

cion consta de dos partes:

técnico. Asi su de

Multimedia como adjetivo, es la integracién de
varios medios, referentes a la mezcla de medios de
comunicacién, inclusién de lecturas ilustrades,
video con sonido, drama, afiches, etec.

Pero multimedia se entiende también como un
sustantivo, su significadc no sdle es la
composicién de varios formas de comunicacién,
sino que representa las actividades y aparatos
involucrados.

De una manera general se comprende multimedia
como la combinacién de dos o mas de los
siguientes elementos.

Taxto

Gréaficos

Animacién

Video guieto

Video en movimiento

Sonida

Es decir, que multimedia implica el usoc de mas de
una forma de comunicacian,

Para lograr llevar a la préactica, la integracion de
varios medios, como el video, el sonido, elc. hasta
hace poco tiempo se necesitaba estudios
multimedia verdaderamente impresichantes, que
involucrahan gran cantidad de equipos sofisticados
y especializados, cuyo coslo, hacia que sean
contadas las personas o compaitas que lenian
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acceso a sus beneficios.

Para ejemplificar esta situacion, mencionaremos
que una configuracion multimedia elemental debia
contar con los siguientes equipos: una camara de
video, una grabadara de video, un digitalizador de

||||e\5=u=a, una unidad leclora de ”Idéﬂd"’"““ un

scanner, un pantalla de alta definicion, una
computadara con software para animacion, una
unidad de disco compacte, un teclado con salida
MIDI, un amplificador, parlantes y micréfono.
Todos estes equipos llegan a costar no menes de
cien mit dolares.

Durante los dftimos afios, la evolucidn de la
tecnolagia ha hecho posible gue 'a industria de las
cemputadoras  obtengan mas elementos
multifmedia. El desarrolic en productos multimedia
han permitido gue todos ios elementes y equipos
necesarios estén integrados en una computadora,
legando incluse a incorporar en ella, camara,
micréfono y parlantes.

A lo largo de este trabajo, se hard referencia

sobretodo a la lamada "deskiop multimedia® o *pe-
multimadia® muas ae la intanracién de varioe medias

ITAUIMEGIS, QUE G2 i islraas varios

mediante la computadora personal.

3. DESKTOP MULTIMEDIA

La nueva generacion de aplicaciones multimedia
rotan entorne &l uso de la computadora. La
funcidén que cumple ja computadora es integrar y
controlar |os elementos mencicnados
anteriormente, de una manera exacta, rapida y
confiabla.

Un importante elemente, en los cuales se basa la
multimedia en una computadora persenal es la
interaccién del usuario, lo cual incrementa la
atencidn, et grado de entendimiente y la ratencion
de informacion.

Ademas el desarrollo de interfases “'més
amigables", tales como pantalias tactiles sensibles,
han hecho posible que usuarios que no conocian
sobre procesamiento de datos usen faciimente las
aplicaciones de una computadora.

De esta manera, multimedia brinda la oportunidad
de experimentar y aprender haciendo. El impacto
de la combinacién de la tecnologia de
pracesamiento ¢de datos con la tecnologia de
sonido e imagen han cambiadeo
sorprendentemente las relaciones sociales y de
negocios.
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APLICACIONES

Se podria decir que las aplicaciones de multimedia
son ilimitadas. Las solucicnes multimedia pueden
ser aplicacdas virtuaimente a cualquier situacién,
después de todo, el sonido y las imagenes son las
mayores fuentes de informacién para el hombre,

Area Aplicacién y beneficios

Creacidn de una atmosfera de
expectativa y admiracidén
acarca de un producto.
Presentacion de productos.
Motlva al cliente.

Emprasas

Conciartos Efectos especiales

Misicafvideo
Educacién Simulacion de equipos
costosos
Seleccidon dinamica de niveles
de educacién
Mayor realismo

Taleconferencias
Demostraciones

Negocics

Publicidad Animacién

Edicién y control de video
Acceso plblico  Facil maneje para el usuario
novata
Mayor atractive
Cantrol del usuatio

En definitiva, este abanico de aplicaciones, hace
que la multimedia brinde una nueva dimensién al
negocio de las comunicacionas. Por esta razon es
que los ingenieros involucrades en el campo de
telecomunicaciones deben ser capases de manejar
con solvencia, las tecnologias y equipes que
pesibilitan la comunicacién en varios medios. El
ingeniero del futurc tendra la responsabilidad de
disefar sistemas multimedia, ademaés de optimizar
y dimensionar equipos.

4. TECNICAS

En este apartado, se tratara de describir algunos
de jos medios y etementos més importante dentro
de! contexta multimedia.

4.1 VIDEO

En primer lugar, se haré refencia al video ya gue
es mediante este medio gue el hombre racibe la
mayor cantidad de informacion.

En general el video, es una tecnologia de registro
y exhibicién visual. El video se refiera a las
senales estandares de registrc de imagenes
generadas por la camaras de video {de tipc TV)
gue se exhiben en la maycria de las pantallas y
terminales da video.

Idealmente, un sistema multimedia deberia aceptar
sefales de video de varias fuentes y mezclarlas
para poder exhibirlas y grabarlas.
Desafortunadamente, los graficos de computadara
y la tecnologia de video, tienen formatos
diferentes, cada uno tienan sus propias normas
que difieren una de otra. Existen varios
parametros incompatibles tales como: esguemas
de enlace, promedic de linea por imagen,
promedic de exposicion, forma de pixel*,
resolucion, ancho de banda, formatos de
transmision.,

Todo esto da comeo resultado que la fusidn del
video con la tecnologia de procesamiento de
datos, tenga requerimientos y disefios complejos
unicamente encentrados en equipes usados en
estudios de broadeasting* y salas de post
produccian.

La dificultad radica en la transformacion de las
sefinies analogicas del video an sefales digitales
que son las que manejan las computadoras. Las
sefales digitalizadas tienen {a gren ventaja de que
se las puede almacenar, manipular, editar y
tfransmitir con facilidad, la desventaja radica en la
gran cantidad de memoria que necesita para
almacenar toda la informacién de colores,
intensidades, y formas. Por ejemple una imagen
de resolucion de B640x480 pixels, ocupa en
promedio 7.4 Mbits, para lograr movimiento visual
se requiere utilizar 30 imagenes por segundo, es
decir se necesitan 221 Mbits/segundo.

El problema de almacenamiento es un tema que la
vamos a tratar posteriormente. Ahora lo que nos
interesa es saber como se logra manejar fal
cantidad de informacién y con que se lo realiza,

independientemente de la fuente en donde se halle
la infermacién del video, una vez digitalizada la
imagen lo complicado resulta su manipulacion
debido a l|la memaria necesaria, como
manciondbamos anteriormente. Afortunadaments
en la actualidad se han desarrollados y construide
conjuntos de chips que permiten la compresién y
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descompresidn de imagenes. La idea principal
reside en no aimacenar las imagenes tal cual sino
en comprimirlas utilizando una serie de algoritmos
matematicos, con lo cual ocupan menos memaoria,
y luego descomprimirlas en tiempo real. Ningdn
computador personal seria capaz de hacer los
calculas a la velocidad suficiente, es por eilo gque
se fabrican chips que se encargan de todo el
procesamienta de ia sefal, Estos chips,
procesadoras de pixels, tienen velocidades de 12.5
MIPS* o mas tiene memorias propias donde se
ubica el programa que se encarga de las tareas de
comprimir/descomprir imagenes. Existen chips
que permiten genarar sefales PAL* y NTSC*, con
16.5 millones de colores simuttdneos en pantalla,

En torno a estos conjuntos de chips, se ha
desarrollado plataformas de aplicaciones que
permiten la existencia de bases de datos con
secuancia de video incluidas,

4.2 ANIMACION

Se puede provocar el movimiento de un ohjeto en
pantalla haciendo aparecer una sarie de dibujos an
él, cada uno en una posicidn ligeramente
desplazada (en el =entido del movimiento),
Ademas, el ardenador puede memaorizar esas
posicionas en tres dimensiones y proyectarlas en
seguida segln diferentes perspectivas.

La sucesién de imagenes debe hacérselo a una
velocidad adecuada, asi a velogidades de 16 a 18
ips {imagenes por segundo) se puede percibir et
camhic de dibujos. Tradicicnalmente el
mavimiento de imagenes cinematograficas se las
hace a 24 ips, en videe profesional se lo hace por
sobre las 30 ips. Debido al contraste que debe
legrarse en monitores RGB* se lo debe hacer a 66
ips.

La animacion encuentra su principal aplicacion al
momente de  producir efectos especiales vy
movimientoe que no muchas veces no puede
cbtnerse con la tecnologia de video.

Existen muchos pregramas de animacion, con la
posibilidad de manejar gran cantidad de formas,
figuras y colores.

4.3 AUDIO

En lo que se refiere a audio, la computadora es
una poderosa herramienta para la creacién y
produccion de misica y sonido. La produccién de
audio comprende cuatro fases: interpretacion,
monitorizacion, edicion y grabacion. Estas fases

136

son tigurosas sobre todo en la creacion de misica
elsctrdnica, ne obstante el asunto as mas facil si el
sonido o la misica lo tenemos ya almacenado en
una unidad da memeria,

La interpretacion, se la realiza por medic de
micréfonofs) para capter las sefales sonoras que
se desean grabar ademéas los teclados han sido
los instrumentos que mejor se han adaptado en la
interpretacién de milsica para ser captada por
computador.

La menitorizacion o escucha se refiera al proceso
de seguimiente de Ia interpretacién. La manera
mas general es hacetlo mediante auriculares o
parlantes. Sin embarge ia respuesta de los
parlantes puede enmascarar o realzar ciertas
frecuencias de la misica que nos podrian llevar a
realizar ajustes tonales indebidos. En la actualidad
se dispone de programas de monitarizacion de
senales ds audio quea permiten controlarlas con
exactitud.

La edicion al igual que la monitorizacidn se la
realiza mediante programes especializados que
rosibilitan la manipulacién de sonide en forma
rapida y exacta.

Por su parte la grabacién puede hacérsela en
medios analdgicos tales como cassettes o
magnetéfencs de bobina o en medios digitales
tales como unidades DAT*, discos duros, o CDs*.

Dentro del campo de audio, existe un concepto
muy importante, este es el de MIDI*. Su arigen se
remonta a los primercs anos de la década de los
80, cuando alguien tuvo la idea de separar las
secciones de gensracion de sonido y teclado, con
elic se pretendia facilitar el acceso a los controles
de progremacion del sonido colocando el
generador de sonide en un médulo o expansor.
Estos se conectan al tectado por medio de un
cahle al igual que ocurre an al interior del aparato
original. Con el fin de normalizar la comunicacién
entre el controlador de teclado y el méduie de
generacion de sonido, en 1983 se acordd crear un
estandar de comunicacion, que se llamd MIDI
{Intercomunicaciéon  Digital de  Instrumentos
Digitales)

Es importante senalar que por los cables MIDI no
viaja sonido, sino mensajes digitales de control de
dispositivos. La intercomunicacién MIDI es
unidireccionat, por o tanto se debe contar con un
terminal de entrada y uno de salida. For cierto
este interfase es de tipo DIN de 5 polos.
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4.4 ALMACENAMIENTO

Coma se ha visto uno de fos inconvenientes &n el
almacenamiento de informacién digital, scbretodo
cuando de trata de infarmacién de video, sonido y
animacién en la gran cantidad de memoria
requerida,  Por esta razén es que se han
desarrollade medios de almacenamianto masivo,
tales come cintas magnéticas, disco duros, y CD-
AOMs*.  Siendo esto dltimos los de mayor
itnportancia dentro del campo de multmedia,

El CO-ROM, es un medic de almacenamienta
digitel, en el cual la leciure se basa en un ldser
que recorre una superficie, en la que la luz de éste
puede rebotar o difuminarse segin esté o no
grabadic.

Las ventajas del medic Sptice san muchas; en
primer luger, podemas condensar mds informacian
en mehos superficie, ya que las pistas del disco
éptico pueden estar més cerca una de ofras,
Como consecuencia en los CD-ROM, se consiguen
capacidades de alrededor de 600 MB, en un
‘disquete” de 12 cm de didmetro. También
aumenta la fiabilidad puesto que el soparte ee
rigido y se encuentra cubierto de un revestimienta
que le da solidez mecénica. Por su parie, la
lectura de los dalos la haca un liser de baja
patencia, evitando un contacto directo con el
disco, y sin producir desgastes por utilizacién,

Los CD-ROM fiene un tismpo de acceso bastante
grande y, por ello en general se habla de su
lentitud, actualmente se ostan consiguiende
tiempos de 350 ms o mejores, lo cus) permite
almacenar animeciones de vides utiiizande
maecanismos de cempresion y expansion de datpe
en tiempe real, como sefialamos oporiunaments.

En el future, los tiempos de acceso se irdn
mejorando, mediante memerias caché cada vez
mayores y mas rapidas y ofras técnicas de
aumento en la velocidad dae acceso.

Una aparente desventaja de los CD-AOM, es que
son memorias de solo lectura. En [a actuaiidad ya
hay otros medios épticos como el GD-WROM* que
nes permiten grabar datos, ;Entences para qué
necesitamos el CD-ROM?. La respuesta estd
bésicamente en la compatibilidad, lo que lo hace
un medio barato de informacién. Las empresas de
software por ejempla, pueden editar un selo CD-
ROM de un programa con todas los drivers,
adaptadores, con los manuales y tutoriales,
evitando la enfrega de varies decenas de
disquetes, susceptibles a dafarse.

La informacién que contiene un CD-ROM, puede
ser muy distinta, tantc come las aplicaciones que
se le dan. La aplicacién més revolucionaria es
aquella que permite que una persona en su casa
Pueda tener a sus dispasicion grandes cantidades
de informacién a un precio no muy elevado.

Multimed|a storage raqueriments, in megabytes

Sourze: IBM Carp. (numbera rounded off)

140 fax-like
\mages

10 eslor ar 5 minuss of
datalied

images

500 pages ol
text

Figura 1:Requerimientos de memoria en mulii-
media. {en megabytes)
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4.5 NOAMAS E INTERFASES

Coma podemos darnos cuenta, muchos de los
problemas que se presentan son cebido a los
diferentes formatos .y normas ulilizados en las
distintas tecnologias. La adaptacidn o enlace entre
una tecnclogia y otra se la hace mediants
interfases, a continuacién reseriaremos brevemente
algunos puntos importantes,

Un interfase es un dispositive capaz de transformar
las senales generadas por un aparate en sefiales
cemprensibles por otro. Los interfases del
hardware son los cables y conectores fisicas que
proveen la conexion entre los componentes del
hardware. En tanto gue los interfases de software
son una categoria de programas generalizados
que actlan como programas de control.

El drea de la multimedia no es la axcepcidn en
este espectro de normas y formatos. Con el fin de
it integrando estos estiAndares, se han creado
ciertas asociaciones tales como:

La IMA (Interactive Multimedia Association) es la
asociacion de multimedios interactivos, compuesta
por cerca de 170 comparias que incluyen a: IBM,
Apple, Compag, Digital Equipment, entre ofras. Su
objetivo es reproducir archives de formate comuan
gque seran compatibles en aplicaciones que
trabajan con iBM, Pcs y compatibles, Macintosh,
sistemas RISC vy redes.

La Multimedia-FC, es el nombre tomado por otro
grupo de compaiias como Microsait, Tandy Corp.
Fort Worth, Texas. Ellos proporcicnan productcs
compatibles, que soportan video, audio, texto y
gréficos.

5. EQUIPOS

Luego de haber tratado tedricamenta sobre
algunas de las técnicas de la muitimedia, ha
llegado el momento de llevar a la practica estas
técnicas. Haremos referencia a desktop
multimedia, por 1o cual lo gue necesitamos es un
computador, y no un supercomputader ni un
mainframe; para acceder al mégico mundo de
multimedia, ko podemos hacer con la computadora
de escritorio que tenemos en nuestra casa u
oficina.

A continuacion se presenta los requerimientos
tanto de hardware, como de software, que en
general debe tener un computador para poder
integrar varios medios.

Los requerimientos se los hace tomande en cuenta
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computadoras |BM o compatibles, ya que son las
mas usadas y copan mas del 90% del mercado
mundial. . :

REQUERIMIENTOS DE HARDWARE,
Una plateforma multimedia requerira coma minimo:

- Una computadora IBM ¢ compatible con
procesadar Intel 3868X de 25 Mhz, -

- Memoria RAM de 8 MB

- Disco duro con 25 MB disponibles

- Manitor de por lo menos 800x800 pixel y 256
colores.

- Teclado y Maouse

- Unidad de CD-ROM o drive de 3.5" de alta
densidad.

Sin embargo para lograr mejores resultados se
recomianda:

- Computadora IBM o compatible con procesador
486,

- Memoria RAM de 16 MB o mas.
Disco duro con 80 MB disponibles.

Para trabajar con sefiales video y audic se
requiere.

- Una tarjeta de soperte y capiura de audia.

- Una tarjeta para digitalizacitén de video.

- Una tarjeta para soporte de video en
mavimiento.

REQUERIMIENTO DE SOFTWARE.

En cuante a software, es decir, los programas que
haran posibie la creacién, edicion e integracién de
varios mediocs, se debe contar con los que
cumplan las siguientes funciones,

Un sistema operativo compatible con los demas
programas muitimedia que van a ser instalados.
Entre las mas comunes: DOS, 082, Windows.

- Un programa que capture, enlace y convierta
imagenes, que edite textos. Entre los formatos
gue debe utilizar estaréan TIFF, PCX, AVC, etc.

- Un programa adminisirador de objetos
multimedia, tales como imagenes, video, audio,
texto, bases de datos.

- Un programa gue integre todos los medios, gue

permita la edicidn final de las aplicaciones
multimedia.
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6. PERSPECTIVAS

Las perspectivas de la Multimedia se basan.

fundamentalmente en los avances techolagicos de
las computadoras personates. La tltima tecnologia,

de procesadores basadas en la tecnologia RISC*, .

tales como: Alpha, MIPS, PA-RISC, Power PC'y
micreSparc, han invadide el territorio de la

tecnologia CISC*, que sin embargo no ha muerta:

sobretodo en computadoras notebook, o sistemas
basados en microcontroladeres.

El servicic al cliente, la multimedia, y :la
comunicacién de video interactivo son los nuevos

pilares de los nagocios modernos que ahora:

empiazan a construirse,

En un futiro no muy lejano, serd necesario gue

todas las cemputadoras personales dispongan de
soporte para desarrcllar aplicaciones multimedia
A continuacidn se describe las caracteristicas de
fas futures computadoras, ¥ se presenta un.gréfico
que trata de representarla (figura 2).

Para empezar, una estacién de trabajo personal,

debera contar con una unidad de CD-ROM de alta
capacidad para poder manejar gran cantidad de
infarmacién, ademas contaré con una camare
digital de video como de un microfono y parlantes
stereo, con &l fin de incorporar video y sonido a
trabajos y presentacicnas,

velocidagdes supariores a los 100 MHz.

Sin embargo esto exigira gran velocidad en =zl
maneje de la informacién por lo cual se deberd
contar con tecnolegia RISC, que proporcione
En la
aciualidad se hacen pruebas de equipos ¥y
stemas de hasta 320 MHz  Estos equipos
facilitardn la integracion de varios medios en
tiempo real.

En estos tiermpoes de globalizacion e integracian, es
muy importante que la computadora posea la
opcibn de correo electrénico, para ello se deberéd
eontar con.el software necesario, asi como el estar
conactado a una red digital de alta velocidad nos
permititda tener acceso A gran cantidad de
informacion variada y actualizada.

Lo que se desea lograr es una comunicacion
integral antre la mayor cantidad de aparatos, se
pretende gque con la computadora personal a la
cabeza, s¢ de wuna intercomunicacidn con
teléfonos, PBXs*, faxes, modems, impresoras y
copiaderas. Para ello sera necesario el desarrollo
de interfases y sistemas de control adecuados.

Si hay en dia la integracién de video, sonido,
animacion y otros medios es una realidad, mas
répido de lo que pensamos todos estos avances
dejardn de ser una utopia.

Digital
video camera

Figura 2: Computadora perscnal del futuro
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7. CONCLUSIONES

Al terminer este trabajo, queda la sensacion de
haber apenas empezado, pues como se puede ver
el tratamisnto del video, audio, animacién bien
pueden ser ramas de ingenieria y los sistemas de
multimedia podria ser una prefesion.

Con el convencimiento de que quedan muchos
canceptos en el aire {tampoco era el objetivo de
este trabajo ef hacer un andlisis profundamente
téenica), no queda més que invitar a todos
aquellas personas con inquistudes a profundizar
en estos temas, el nivel de conccimiento que
puedan adguirir sclamente dependeran del interés
que posean scbre estos topicos.

La principal ides que se buscaba transmitir, era
gue todos podemos ser participes del desarrcllo
de la informatica, ¥ en especial an el campo de
multimedia. Que todas las personas: estudiantes,
ingenieros, cientificos, oficinistas, secretarias, amas
de casa, podemos beneficiarnos de la aplicaciones
multimedia, es alge que estd a nuesire alcance y
debemos potenciarlo,

8. GLOSARIO

En el siguiente glosaric se incluye aquellos
términos que durante el trabajo se sensalaroh con
un {*), para aclarar su definicién.

Pixel Picture Element (elemenio de
imagen). Es la unidad mas
pequena direccionable del mapa
de bils, que se puede asignar
independientemente cclor e
intensidad.
Transmisién, radiodifusién.
Millons Instruction per Second.
{millones de instrucclones por
segunda). Unidad de medidade la
velocidad de ejecucion de
instruccicnes.,
PAL Paze alternating line. Formato de
video usado on Europa occidental,
América Latina, Gran Bretana ¥
Australia, no es compatible con
NTSC
Mational Television Standard
Committee. Comite gue forma
parte de la Comisién de
Comunicaciones Federales, la cual
determinad normas para el video y
broadcasting.
RGB Rad/green/blue. Colores primarios
que al mezclarse producen una
imagen de video, Los monitores

Broadcasting
MIPS

NTSC

140

RGEB utilizen los colores primarios

RGB.

DAT Digital Audic Tape. (Cimta de
Audio Digitel)

cD Compact Disk: {Disco compacte)

HDTY High Definition Television

PBX Private Branch Exchanhge.
Conmutador Telefonico Central.

MIDI Musical Instruments Digital
Interfaca .

LcD Liquid Cristal Display. {Pantalla de
Cristal Liquido}

RISC Reduced instruction Set Computer

CISC - Complex Instruction Set Computer

VCR Video Cassete Record. (Grabadora
de video cassete)

CD-ROM Compact Disk - Read Only
Memory

WORM Write Once - Read Many
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