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RESUMEN

El presente trabajo trata sobre la construccion y configuracion de un prototipo
para un Reproductor Portable de archivos en formato MP3. El trabajo consta de

cinco capitulos los cuales contienen en resumen lo que se indica a continuacion.

El primer capitulo inicia exponiendo conceptos y caracteristicas generales del
software y hardware relacionado al audio digitalizado, se continda indicando los

formatos mas difundidos y una pequena introduccién de cada uno de ellos.

El segundo capitulo inicia con las caracteristicas generales de los niveles de
codificacion y decodificacion MPEG-1 niveles 1,2 y 3; este ultimo mas conocido
como MP3.

El tercer capitulo inicia con la eleccion del hardware requerido para el reproductor,
luego se indica las caracteristicas técnicas de cada uno de los componentes
escogidos, finalmente se detalla la construccidn y ensamblaje del reproductor

realizado en este trabajo.

El cuarto capitulo indica la eleccidn, la configuracién del sistema operativo, las

aplicaciones usadas para el funcionamiento y puesta en marcha del reproductor.
El quinto capitulo contiene un manual de usuario basico y detalles del
funcionamiento del reproductor, ademas se da recomendaciones y un grupo de

preguntas y respuestas mas frecuentes para el usuario.

Se concluye este trabajo con las Conclusiones, Referencias, y Anexos.
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PRESENTACION

En este trabajo se expohe la construcciéon de un prototipo de un reproductor
portable de archivos en formato MP3, con elementos nuevos (2001) o usados
accesibles de encontrar en el medio, su fundamento es conseguir un aparato
portable que aproveche la interaccién del hardware y software de un PC
convencional, orientado a la reproduccion de archivos de audio digital de varios
formatos comunes, especialmente el conocido formato MP3. Para ello se ha
reunido algunas de las caracteristicas mas importantes de los reproductores
disponibles en el mercado.
En este trabajo se da una idea general del disefio y construccidn del prototipo,
pudiendo existir varias ideas que hagan del reproductor mas versatil y que
mejoren el alcance presentado. Queda a libertad del lector el empleo e
implementacion de las instrucciones y aplicaciones detalladas aqui.
Para empezar con |la implementacion, se debera trazar los objetivos a satisfacer y
el alcance que tendra dicho prototipo.
Para mayor comprension y facilidad del disefo el reproductor se ha dividido en
moédulos, cada uno de |los cuales aporta al objetivo comun trazado.
En general, el reproductor tiene 3 etapas para su implementacion, éstas son:

* Budsqueda y eleccion del hardware a utilizar.

* Acondicionamiento y adaptacion del hardware.

= Configuracion y puesta en funcionamiento del reproductor.
Se recomienda que para su implementacion se tenga conocimiento de las bases
del ensamblaje y configuracién de un PC genérico. El costo de su implementacién
dependeré del tamano, estética y tipo de componentes nuevos o usados gque se
quiera utilizar; en este trabajo se expone una alternativa promedio, dejando al
lector la libertad de eleccidon, pudiendo bajar dicho costo al aumentar el nimero de
reproductores que se desee construir.,
Este proyecto fue concebido con fines didacticos y de esparcimiento méas no con
fines comerciales; por tal razén, el uso de las licencias y permisos del software
aqui expuesto queda a responsabilidad del lector al momento de su

implementacion, debiendo legalizar su utilizacion.
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CAPITULO I

1 CONCEPTOS GENERALES

1.1 GENERALIDADES DEL AUDIO DIGITAL

1.1.1 INTRODUCCION

E! procesamiento de audio digital es una de las cosas maravillosas y
sorprendentes que se puede hacer con una computadora. Hoy en dia se puede
realizar grabaciones en estudios caseros con una calidad de audio, virtualmente
similar a cualquier estudio semi-profesional. Sin ruidos de cinta magnética, sin
rangos dindmicos comprimidos, sin soplidos en las grabaciones de una pista a
otra, etc; todo esto representado por una larga secuencia de ceros y unos, para
generalizar en una frase: "Calidad de audio de CD' (Disco Compacto)".

Obtener mejor calidad en las grabaciones es fabuloso, pero lo mas importante es
gue una vez que el audio esta dentro de la computadora, se pueden hacer con é|
cosas increibles, cosas que sobrepasan holgadamente las limitaciones de la cinta
magnética.

En la actualidad existen programas para edicién de audio que permiten ver el
espectro de frecuencia del sonido, luego cortar una parte de él y pegarlo en otro

21y 200’ cambiarle su

lugar temporal, agregarle efectos como ‘reverberancia
altura tonal o afinacion independientemente de su duracién. Inclusive existen
programas que muestran en pantatla una partitura que se puede tocar (con algun
instrumento y anadirle su propia voz) y lo corrige si se equivoca, mostrando en la

pantalla los errores,

' CD (Compact Disc). Sistema de almacenamiento digital de lectura / escritura, con capacidad estandar aproximada desde
640 a 700 MB.

% Persistencia del sonido en una habitacién producida por las mitltiples reflexiones de las paredes, piso, techo, ventanas, y
de otras superficies duras.

3 Reflejo de las ondas de sonido en un lugar rodeado de objetos que no las absorban,
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Para hacer todo este tipo de cosas tan solo es necesario contar con una
computadora estandar y algin hardware especial, que se lo adquiere por

separado.
1.1.2 LA RESOLUCION

Cuando el sonido es grabado en el disco de una computadora, éste es
convertido en una larga secuencia de numeros por un dispositivo |lamado
conversor analégico-digital (en adelante se lo llamara A/D). A este proceso de
conversion de analégico a digital se lo denomina "digitalizacion de audio". Luego,
los nimeros son almacenados en |la memoria de la computadora o en el disco
duro de la misma. En la reproduccién del sonido, la computadora invierte el
proceso, esto es: lee los nimeros que se encuentran en memoria o en el disco
duro y los convierte en una sefial de audio lista para amplificar. Por supuesto, esta
conversién de digital a analdogico es realizada por un dispositivo Ilamado
conversor digital-analdgico (D/A).

Ahora bien, este proceso de conversién de un sonido en ndmeros nunca es
totalmente exacto. Basicamente |la computadora esta midiendo el sonido que
entra a ella de la misma manera que uno puede medir con un metro el nivel de
agua de un rio. Sin duda, se puede medir el agua mas exactamente si su metro
tiene una marca cada 1 cm., que si tiene una marca sélo cada 25 cms. Hay que
tener en cuenta que una computadora no puede grabar medidas tales como "en la
mitad de dos marcas", "cerca de la siguiente marca" o "un poquito pasada tal
marca". Todos éstos ejemplos seran grabados como si hubieran estado
exactamente en la marca mas préxima del metro, sin tener en cuenta en dénde
realmente ocurrieron.

En el mundo de las grabaciones digitales, cuan juntas o proximas estan las
marcas del metro es descrito por la resolucion. Las resoluciones mas comunes en
el mundo del audio digital son 8, 12 y 16 bits y hasta 24 bits. Actualmente las
resoluciones mas bajas son usadas, por ejemplo en contestadores telefénicos vy
en muchisimos proyectos economicos de multimedia, donde el espacio de la
memoria es apremiante. Las grabaciones de 16 bifs son el estandar profesional

por su excelente calidad.
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Seguramente en muchos manuales de cualquier tipo de aparato de audio se lee el
término "relacion sefal / ruido", ésta es una manera de describir cuan limpia y
precisa es una sefial eléctrica sonora. Sin entrar en una explicacién técnica, se
entiende que cuando hay menos ruido de fondo en una sefial, la relacion senal /
ruido es mas alta y esto es lo que se busca obtener. En los sistemas de grabacion
digital, la resolucion no es el Unico factor que afecta a la relacion senal / ruido,
pero si el principal. La resolucion mas alta da una relacidn sefal / ruido mas alta;
en otras palabras, un muestreo de 16 bits tiene menos ruido que uno de 12 bits,

por lo tanto los sonidos son mas limpios del ruido de cuantificacion.

1.1.3 LA FRECUENCIA DE MUESTREO

Una segunda caracteristica importante del audio digital es la frecuencia de
muestreo. Se puede aclarar con un ejemplo del cine, durante la filmacién la
camara toma miles de fotografias a razén de 25 por segundo. Cada una de estas
fotografias es llamada cuadro. En la sala cinematografica un aparato proyecta
sobre la pantalla la sucesién de cuadros que la camara filmoé. El ojo humano
percibe esta sucesion de cuadros como una imagen en movimiento y asi se
observa la pelicula. Los cuadros en el cine equivalen a las muestras en la
digitalizacion de audio.

Una muestra es simplemente una medicion del nivel de la sefal eléctrica de
audio. Volviendo a la comparacion del rio, probablemente habra una persona
haciendo una medicion del nivel del agua cada cierto tiempo, por ejemplo cada
media hora. Se podra entonces decir que la frecuencia de muestreo en este caso
es de 2 muestras por hora o 48 por dia.

La frecuencia de muestreo es un factor relacionado a la rapidez con que trabajan
los circuitos del conversor A/D durante el proceso de grabacion del sonido. Un
conversor con una frecuencia de muestrec rapida puede grabar frecuencias mas
altas que uno que tiene una frecuencia de muestreo mas baja.

La frecuencia de muestreo se mide en Kilohertz (KHz.). Un hertz equivale a una
muestra por segundo y Kilo sera mil de éstas.

Perc el oido humano no se conforma con 48 muestras por dia como en el ejemplo

del rio o 25 muestras por segundo como en el cine. Por ello, el estandar
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mayormente utilizado, de frecuencia de muestreo para la digitalizacion de audio
es de 44.1 KHz.; ésta es la frecuencia a |la cual se graban los discos compactos. Y
48 KHz. es la frecuencia en que trabajan la mayoria de los DAT *.

Sin embargo, es posible obtener muestras muy buenas, o por lo menos
aceptables muestreos de muchos sonidos con una frecuencia de muestreo
menor, como por ejemplo 32 KHz. Muchas veces, para |os sonidos graves es
usada una frecuencia de muestreo de 20 KHz. porque en las bajas frecuencias no
se necesita de mayores frecuencias. La mayoria de |los sistemas de audio digital
permiten seleccionar la frecuencia de muestreo cada vez que se va hacer una

grabacién de audio digital.
1.1.4 LA MEMORIA

Como se dijo, después que un muestreo es realizado, éste es almacenado
en la memoria interna de la computadora o en su disco duro, por lo tanto el tercer
factor importante de los sistemas de audio digital es el tamano de su memoria. La
memoria volatil de la computadora es llamada RAM (Random Access Memory) y
su tamafo es medido en Megabytes (MB). Para grabar audio digital se
recomienda un disco duro de rapida respuesta, es decir bajos tiempos de latencia
y de considerable tamano, es decir en el orden de las decenas de Gigabytes
(GB). Ya que los archivos de audio, sobre todo los que estan formatos sin
compresion, ocupan considerable cantidad de MB.

A continuacién se explica como se hace una grabacion de Compact Disc (CD). El
conversor A/D mide el nivel del sonido 44100 veces por segundo (frecuencia de
muestreo). Este conversor luego asigna un nuimero a cada una de las mediciones,
este nlimero estard entre 0 y 65535 en un sistema de 16 bits (2'°) y entre 0 y 255
en uno de 8 bits (2%) y luego almacena éstos nimeros en cadigo binario, es decir:
como una cadena de ceros y unos.

Un megabyte de memoria guarda alrededor de 12 segundos a 16 bits de
resolucién muestreados a 44.1 KHz., de una senal de audio monofénica sin

compresion. La grabacion en estéreo duplica el tamaifo de la memoria requerida.

4 Digital Audio Tape (Cinta de audio digital).
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Entonces en 1 megabyte de memoria se podra grabar alrededor de 6 segundos
de musica estéreo. Dicho de otro modo: las grabaciones estéreo de calidad de
disco compacto requieren aproximadamente de 10 megabytes por minuto de
musica.

Por lo general la grabacion en la memoria RAM esta relacionada con el uso de la
computadora como muestreador, lo cual se explicara mas adelante; y la grabacién
en el disco duro es usada siempre para digitalizar audio, es decir: grabar una o

mas pistas de sonido.
1.1.5 GRABACION A DISCO DURO

Se usa el disco duro de una computadora para grabar audio digital de 8,
16, 24 0 mas bits, con calidad de CD.
La grabacion en disco duro ofrece algunas ventajas sobre las grabaciones en
cinta, lo primero es su acceso random o aleatorio. Para entender este concepto se
puede pensar en una cinta magnética (como la de un casette de audio analégico
de los comunes) o digital (como los DATs, DCC ° o ADATs ®). En todos éstos
formatos la informacién de audio que se guarda alli (ya sea digital o analégica) se
registra de manera secuencial, esto es: una atras de otra (una cancién después
de otra) y se accede a ella de la misma manera. Para poder escuchar algun tema
se debe girar la cinta hasta hacerla llegar al espacio fisico donde aquel esta
grabado. El acceso aleatorio es lo contrario a secuencial, es decir que: la
computadora puede acceder a cualquier punto del disco rapidamente, de tal
manera que uno puede ensamblar partes de una pieza de musica en varias
tomas, gue han sido grabadas por separado y en diferentes momentos, y que
estan por lo tanto almacenadas en diferentes lugares fisicos del disco.
Dos acciones usadas para este proceso son cortar y pegar. En |la edicién de corte

y pegado, el audio se muestra en la pantalla de una computadora en forma de

5 Digital Compact Casette, (Casette Digital Compacto). Desarrollado por Philips, estos equipos también pueden
reproducir (no grabar) las cintas analégicas. A diferencia del DAT o el CD Audio, el DCC utiliza un sistema llamado
PASC (Precision Adaptative Sub Coding - subcodificacién de precisidén adaptativa) que, al no grabar la informacién de
las frecuencias que no es capaz de percibir el oido humano normal, le permite almacenar méds minutos de musica en
menos espacio.

6 Alexis Digital Audio Tape, (Cinta de Audio Digital Alexis). Sistema propietario de grabacién de pistas que se ha
convertido en estandar, Actualmente hay interfaz 6ptico basado en él mediante el cnal se pueden transmitir 8 canales de
audio a través de un cable de fibra optica.
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ondas. El musico selecciona partes de esta forma de onda utilizando el mouse de
la computadora pintandolas o subrayandolas. En algunos programas se puede
encontrar la opcion “playlist’, la cual le dice a la computadora que se quiere
reproducir una porcién de audio, en qué orden y momento exacto se lo desea
hacer.

Hasta aqui se ha expuesto la primera ventaja del audio digital que es el acceso
aleatorio, la segunda ventaja de la grabacion digital en computadora es el
procesamiento de sefiales digitales de audio. Estos procesos van desde una
simple ecualizacion a complejas modulaciones de audio y alteraciones del sonido.
Para hacer las mismas cosas con un grabador de cinta digital, o con un grabador
de cinta analdgico, se tendria que enviar las pistas grabadas a un procesador de
sefnal que esté fuera del grabador y grabar la salida del procesador de nuevo en la
cinta, lo cual podria contaminar el audio con una nueva fuente de ruido. Con la
computadora el procesamiento de sefal esta, teéricamente, libre de ruidos.

La grabacién a disco duro tiene algunos inconvenientes, un sistema de
computadora tiende a ser mas caro que un simple grabador de cinta,
especialmente cuando se habla de un sistema con un disco duro rapido y grande.
Los discos duros son mas fragiles y sensibles a las variaciones de voltaje, que la
cinta magnética, cuando éstos fallan, todos los datos que se encuentran
almacenados pueden perderse para siempre. Para grabaciones en vivo o para

grabar ensayos, es aconsejable un grabador de casette o de cinta.

1.1.6 EL DISCO DURO

El disco duro en la mayoria de casos se encuentra instalado dentro de la
computadora o puede estar en un dispositivo de almacenamiento masivo de red al
cual se tiene acceso por medio de una LAN (Red de Area Local), o también en
forma remota en otra LAN. Al contrario de lo que pasa con los casettes, con las
cintas abiertas y con los disquetes, el disco duro no es manipulado por el usuario
en forma directa, el mismo esté instalado dentro de un mecanismo protector o
carcasa (case), ya que necesita estar en un ambiente adecuado porgue trabaja a
una velocidad muy alta y sus partes moviles estan calibradas finamente. Existen

también algunos discos duros llamados removibles que son manipulados por el
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usuario pero dentro de su carcasa plastica. De todas maneras los discos duros
removibles son usados para hacer un “backup” (descargar y respaldar los datos) o
para llevar gran cantidad de informacién a otros lugares.

Cuando se compra un disco duro para grabar audio digital, los aspectos mas
importantes son la capacidad y el tiempo de acceso. La capacidad del disco duro
indica el tamafio del mismo, lo cual se expresa en gigabytes [GB], por lo cual si se
parte de que por cada minuto de grabacién de audio mono-estéreo digitalizado a
441 KHz.. y con 16 bits, se ocupa 5.047 MB (sin compresion, es decir en formato
WAV), entonces necesitaré 10.094 MB si la grabacién se la hace en estéreo y si
en promedio cada pista de un CD tiene una duracion aproximada de 4 minutos,
entonces necesitaré 40.37 MB por cada pista al digitalizarla y grabarla al disco
duro. Por lo tanto si en 1 GB tengo 1000 MB, podré almacenar aproximadamente
25 pistas de audio estéreo, si se quiere trabajar con muchos archivos de audio,
se necesitara varios discos duros de gran capacidad que exista en el mercado, en
la actualidad (2002) se dispone de discos IDE’ de hasta 120 GB. En éstos casos
se ve la necesidad de contar con un medio externo de almacenamiento como los
CD-writer y Re-writer, existiendo CDs con capacidades de hasta 800 MB, en los
cuales se podra almacenar |los archivos editados de audio liberando espacio fisico
en el disco.

El tiempo de acceso al disco duro es una medida que da cuenta de: la rapidez con
que la cabeza puede moverse desde un lugar a otro de la superficie del disco al
grabar o reproducir, mas el tiempo de rotacién de disco expresado en RPM
(revoluciones por minuto). El tiempo de acceso es medido en nanosegundos (o
nanoésimas de segundo [ns]); por supuesto, los discos duros de menor tiempo de
acceso son los mas recomendados, existiendo en la actualidad disco con tiempos
de accesos que van entre los 7 a 10 [ns.]. En todos los casos, antes de comprar
un disco duro, uno debe asegurarse de conocer su tiempo de acceso y fijarse si el
sistema de grabacion digital que va a comprar acepta un disco duro con tal tiempo
de acceso.

Cuanto mas canales de audio tenga el sistema, mas répido deberé ser el tiempo

de acceso del disco, para un sistema de grabacion de dos canales el tiempo de

7 Interfaz de Discos Duros genéricos para PC.
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acceso recomendable seria alrededor de 28 ns., los sistemas con mas de dos
canales por lo general necesitan un disco con un tiempo de acceso de 18 ns. o
menor aun; caracteristica comin en los disco actuales (2002), provista para
apoyar el trabajo en tiempo real con archivos multimedia;

Una tercera consideracion, es la calibracion térmica o T-cal. Muchos discos duros
ocasionalmente se toman un tiempo para verificar los cambios de temperatura
que hay entre el disco duro y las cabezas de grabacién, esta pequefia pausa no
es un problema si se estd almacenando un archivo de un procesador de textos,
pero si se esta enviando al disco cantidades masivas de audio digital en tiempo
real, una interrupcién puede causar desde pequenos ruidos audibles hasta llegar
incluso a abortar el proceso de grabacién. Por lo tanto es bueno preguntarle al
fabricante del software de edicidn de audio digital, o ver la lista de discos duros

gue éste aconseja.

1.1.7 LA COMPUTADORA

La computadora debera tener ranuras (slots) libres en la tarjeta madre

(motherboard), para albergar las tarjetas del sistema de grabacion. Cuando se
instalan estas tarjetas deben tocarse con mucho cuidado sosteniéndolas por los
bordes y por la parte metdlica de estas. Siempre siga minuciosamente las
instrucciones del vendedor y asegurese de que su cuerpo no tenga acumulada
electricidad estatica, antes de tocar la tarjeta. Una descarga de estética podria
danar definitivamente los chips de la tarjeta. Para asegurarse de no tener una
descarga estatica, toque el chasis de la computadora antes de tocar la tarjeta.
La computadora basica que se recomienda para digitalizacion de audio, es una
maquina con un procesador INTEL, tal como el Intel 80486 DX4 de 100 MHz
como minimo o un Intel Pentium | de 100 MHz. Como también maquina con
procesador AMD, se recomienda un AMD 5x86 como minimo o un AMD K6 de
166 MHz. En la actualidad (2002) se dispone de poderosos procesadores con alta
capacidad de procesamiento tales como Intel Pentium IV que dispone de un bus
interno de datos de 400 Mhz. y por el lado de AMD se tiene al Aflon XP con un
bus de datos de 266 MHz. La RAM de la maqguina debera ser por lo menos de 32
MB (recomendable 64 MB).
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1.1.8 LAS PISTAS VIRTUALES

Un concepto importante de aprender en cualquier grabacion digital es la
diferencia entre pistas y canales, una pista es simplemente una regién fisica
donde el audio es almacenado, mientras que un canal es el camino que el audio
entrante o saliente puede tomar; por ejemplo una cinta de casette estéreo tiene 4
pistas pero reproduce solo 2 de ellas a la vez, a través de sus 2 canales. Los
sistemas de grabacion a disco duro son mas flexibles que la cinta, en la cual se
tiene que dar vuelta la direccion de reproduccidon de la cinta del casette para
poder ir a las otras pistas. Muchas pistas pueden verse en el software de la
mezcladora simultaneamente aungque no existan los canales de audio para
reproducirlas, estas pistas son llamadas pistas virtuales. Las otras, las que
corresponden a los canales de salida de audio porque son las Unicas que el
hardware puede reproducir en tiempo real, se denominan pistas reales.

Se preguntara para qué tener 16, 32, o 64 pistas virtuales si se pueden reproducir
solamente 2 0 4 de ellas a la vez. Es por una sencilla razdn, tener pistas virtuales
significa disponer de infinitas tomas para hacer una grabacion. Se puede grabar
un solo de guitarra docenas de veces, escuchar las distintas tomas una por vez y
seleccionar luego la mejor, o elegir las mejores partes de cada una; y cuando se
esté conforme, ajustar la parte final para reproducirla a través de las pistas reales.
Las pistas virtuales también permiten tomar ventaja del hecho de que en la
mayorfa de la situaciones musicales, un instrumento raramente toca desde el
comienzo hasta el final de la pieza sin parar, por ejemplo en una cancién de pop
estandar es muy comun que el solo del saxo y la voz lider no sean simultaneos.
Un sistema de pistas virtuales permite tener en linea el saxo y la voz, de manera
que cuando llega la parte en que la voz no canta, el saxo puede tener disponible
su pista real. Esta habilidad o propiedad es uno de los primeros ingredientes que
hacen a los sistemas de grabacion de disco duro ideales para trabajar con efectos
sonoros y dialogos, los cuales siempre requieren tener numerosos elementos en
linea.

Los sistemas digitales también permiten juntar o mezclar varias pistas. Por
ejemplo: si se quiere juntar 10 pistas de percusion virtuales, simplemente se usa

el comando mix (mezcla) para unirlas y listo. La nueva pista solamente requerira
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una sola pista real (mono-estéreo) para la reproduccion (o dos pistas reales en el
caso de una mezcla estéreo). Pero se debe advertir que si quiere tener muchas
pistas virtuales se va a necesitar mas espacio en el disco duro; ya que cada
caracteristica en el audio digital tiene su precio.

Ademas, la mayoria de los sistemas permiten controlar los niveles relativos de las
pistas, las posiciones estéreo, los tiempos de offset’, hacer fade in® y fade out™.
Algunos sistemas también permiten usar procesadores de sefal digitales para
agregar ecualizacion y/o efectos a las pistas durante el proceso de edicion y aqui
viene lo mejor: trabajar en el dominio digital, sin compresién, no agrega

degradacion de la sefial ni ruido adicional.

1.1.9 MIDIY AUDIO DIGITAL

Por ejemplo piense que se necesita usar un sistema de grabacién digital a
disco duro para grabar el sonido de una guitarra que se desea que suene junto
con una secuencia MID/"". Esto no significa que se necesite dos computadoras
(una para el secuenciador y otra para el grabador de audio digital) y resulte dificil
tratar de sincronizarios.

Todo lo que se necesita es un programa que combine grabacion digital con
secuenciador o un programa secuenciador y otro de grabacion digital que sean
sincronizables para el mismo entorno de trabajo (ejemplo: Windows). Esta manera
de trabajar sincronizando secuencias MID! con audio digital es el mejor camino
para aquellos usuarios que no estan muy familiarizados con los PCs.

Se debe tener en cuenta que como los datos de audio digital son mucho mas
grandes y complejos que los datos MIDI, las operaciones de edicion que con un
secuenciador comun son faciles de hacer (como transposicion, cuantizacion y
cambio de tiempo), con audio digital toman mas tiempo en realizarlas y algunas

hasta casi imposibles de realizar. De todas maneras, estas limitaciones estan por

8 Rango de variacién de algunos pardmetros, con el cual se puede sincronizar.

9 Entrada de determinada pista, variando ascendentemente su volumen.

10 Salida de determinada pista, variando descendentemente su volumen.

I Musical Instrument Digital Interface, (Interface Digital para Instrumentos Musicales). Protocolo que permite la
comurlicacion de computadoras con diferentes elementos musicales y de éstos entre si.
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desaparecer con nuevos programas de edicidbn que estén desarrollados o en
desarrollo. (1999)

1.1.10 EDITORES DE AUDIO

Los editores de audio digital son un tipo de software, capaces de manipular
el sonido grabado digitalmente, al decir manipular se estd hablando de modificar,
alterar o cambiar uno o varios aspectos del mismo, como por ejemplo su pitch
(altura tonal o afinacion).

La mayoria de los programas editores de sonido son también grabadores y
reproductores, A simple vista en la pantalla como indica la figural.1, se
encontrara un botéon o tecla para grabar REC, similar al de los grabadores de
casette o de cinta. Al accionarlo se da comienzo a la grabacion que puede ser
desde una fuente distinta, en este caso se ha tomado desde un micréfono estéreo
de PC. Cuando se quiera concluir la toma se presiona la tecla STOP vy la
computadora deja de grabar y muestra lo que se ha grabado a través de un
grafico en colores. Este grafico consiste en la expresién de las ondas sonoras
sobre las coordenadas tiempo (horizontalmente) y amplitud (en el sentido
vertical). En el caso de una grabacion estéreo la ventana mostrara un canal
encima del otro. Una grabacién de una voz por ejemplo, podria verse en principio

como [o muestra la siguiente ventana:

[ i - Goabate de soads =] JJ[X]

Archive  Edicidn  Efectos Apuda

Pasicidn:
P 1.10seg.

. ; Duracicn:
' I 10.49 seg.

L

Figura 1.1: Ventana de la Grabadora de Sonidos de Windows 95



26

Este archivo de audio tiene las siguientes propiedades:

Detalles ]

@ Wavlile way

Copyright: - Mo hay informacidn de Copyright
- Duracitn: 10.43 seq.

Tamafio: 115726 bytes

' Formato de audio: ~ PCM 11,025 Hz: 8 Bit; Morio
| Conversién de formato - - - - = = e g

Ly < FPara ajustar la calidad de sonido o usar menos
S~ espacio para el mismo, haga clic en “Convertir ahora”. |

i
Seleccionar de: o !

%"E}EEEE’L’@E% ;;W o Lonvertir ahora...

B U Ay S B SIS |

Aceptat l Cancelar

Figura 1.2: Ventana de las Propiedades de un archivo de audio tipo Wav almacenado en

Windows 93

1.1.11 TECNOLOGIA DE LA TARJETA DE SONIDO

El sonido es una propiedad analégica, puede tomar cualquier valor en un
intervalo continuo. Las computadoras son digitales, es decir trabajan con valores
discretos. Las tarjetas de sonido usan un convertidor analdgico-digital (A/D o
ADC). Similarmente un convertidor digital-analdgico (D/A o DAC) convierte
valores numéricos binarios en voltajes analogicos los cuales puede ser
conducidos a un altavoz o parlante, reproduciendo el sonido.

En el proceso de conversion de analdgico a digital, especificamente en el

muestreo (sampling), se Iintroduce algunos errores. Dos factores son
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fundamentales en determinar con qué fidelidad la sefal de muestra representa a
la original. La tasa o frecuencia de muestreo (sampling rate) como se dijo es el
numero de muestras hechas por unidad de tiempo (generalmente expresado en
muestras por segundo o Hertzios). Una frecuencia de muestreo baja genera una
representacion de menos calidad de la sefial analdgica.

Las tarjetas de sonido usan comUnmente muestras de 8 o de 16 bits y un rango
de frecuencia de muestreo desde 4,000 hasta 44,000 muestras por segundo, que
pueden estar contenidas en un canal (mono) o en dos (estéreo).

La sintesis de FM (modular frecuencia) es una técnica antigua para producir
sonido, se basa en combinar diferentes formas de onda (por ejemplo senoidal,
triangular, cuadrada). Es mas facil de implementar en hardware que la conversién
D/A, pero es mas dificil de programar y menos flexible.

Algunas tarjetas de sonido traen la sintesis de FM para conservar la
compatibilidad con otras tarjetas y software anteriores. Generalmente se
proporcionan varios generadores de sonido o voces.

LLa sintesis de tabla de onda (Wavetable) combina la flexibilidad de |la conversién
D/A con la capacidad de multiples canales de la sintesis de FM. Con este
esquema las voces digitalizadas pueden ser cargadas en una memoria dedicada
y después reproducidas, combinadas y modificadas con pocos recursos de la
CPU™.

La mayoria de las tarjetas de sonido proporcionan la capacidad de mezclar,
combinar senales de diferentes fuentes de entrada y controlar los niveles de

ganancia.

1.1.12 MUSICA EN INTERNET

Con el advenimiento del Internet, se encuentra que existen muchas
técnicas de compresion de audio entre los mas conocidos estan: el formato VQF
de Yamaha, el formato WMA de Windows, el formato MP3 del estandar MPEG 1,

gue se usan para intercambiar mdsica en Internet, pero el mas ampliamente

12 Unidad Central de Proceso. Se refiere basicamente al procesador del PC.
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usado y se podria decir el Unico que puede ser definido como “estandar” es el
MP3. Para ser mas exactos, MP3 es el formato mas cominmente usado en
Internet en el aspecto de descargas (downloads) de sitios e intercambio de
archivos de audio, como el Napster”®, Kazaa', entre otros; los cuales han
enfrentado muchos problemas legales pero han posibilitado el mayor intercambio
de archivos de todo tipo en Internet. De la misma forma como los archivos de

Real Audio son los mas comunes para el streaming.
1.1.12.1 Streaming y Download

Streaming consiste en transmitir musica (o cualquier otro sonido) tal como
le llega a la computadora sin necesidad de almacenarlo todo en tu disco duro.
Streaming es parecido a la transmisidén en radio y television, en donde existe un
proveedor del servicio (Servidor de sfreaming) y varios usuarios (PCs que se
encuentran conectandose con el servidor mediante Internet) que desean ver y
escuchar dichos archivos, con la diferencia que se obtiene bajo pedido (la
transmision comienza cuando se solicita). Mientras el programa de reproduccion
lo permita, se podra guardar la musica en el disco duro permanentemente una vez
que se la grabe con algin nombre, sin necesidad de bajarla de nuevo. Esta
opcion no esta disponible cuando el programador especificamente no quiere que

se haga.

Por otro lado Download (descargar) permite guardar la cancidén o cualquier
otro contenido en el disco duro. Una vez que se haya bajado, se tendra en el

disco duro para reproducirla cuando se desee.

13 Programa freeware (gratuito) que se lo puede descargar del Internet el cual permite compartir archivos de audio en
formato A/P3 entre todos los usuarios registrados y que se encuentren en linea compartiéndolos. Actualmente se debe
pagar una mensualidad para poder seguir con el servicio.

14 Programa freeware (gratuito) que se lo puede descargar del Internet, y que tiene la misma concepcién del anterior,
pero de forma gratuita.
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1.2 CALIDAD VS. TAMANO DE L.OS ARCHIVOS

1.2.1 MUESTREO PASO A PASO

Se puede decir que los muestreadores son sintetizadores en los cuales las

formas de onda son creadas por el propio usuario, mediante la grabacién digital
de muestras de cualquier sonido real, para luego ser procesadas hasta liegar al
resultado deseado, un buen grupo de muestras y acondicionamiento de las
mismas.
Primero se obtiene una buena muestra, es decir la grabacién, el ahorro de
memoria, el truncado, el Joop™ y el multimuestreo. Luego vendria la segunda
etapa donde se trabaja la muestra como si se tratara de un sintetizador, aplicando
todos los parametros comunes a éste; tales como: el manipuleo de envo/vem‘es’s,
filtros, LFO", etc.

1.2.1.1 Afuera del Muestreador

El resultado final siempre va a depender de la calidad de los pasos
anteriores (la muestra en si y el cuidado que se tomé en su procesamiento), por
eso es fundamental prestar especial atencion a cada procedimiento desde el
comienzo.

Primer paso: que el sonido a muestrear posea brillo™ y riqueza de armdénicos™, si
se esta muestreando via micréfono cuidar las reverberancias propias del
ambiente y los ruidos ajenos al sonido a muestrear. Lo ideal seria una sala de
estudio, aislada, pero a falta de esta un buen lugar puede ser un vestidor lleno de
ropa donde se trate de no introducir ruido y los rebotes del sonido sean
absorbidos. En cuanto al micréfono cuando mayor sea su rango de frecuencia

mejor. Para saber como ubicarlo con respecto al objeto emisor del sonido, se

!5 Loop (lazo) Corto motivo musical ritmico que ejecutindolo repetidamente da sensacién de continuidad, también se
puede definir como la accién de repetir una porcion de las muestras para hacerlas durar indefinidamente o
periodicamente.

16 Se refiere a un envase que hace que €l audio que contiene pueda ajustarse a una forma de onda.

17 Vadaciones constantes de la frecuencia, la amplitud o los filtros de frecuencia.

18 Se refiere al realce de los sonidos, gran riqueza y diversidad de tonalidades.
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debe tener en cuenta si es del tipo omnidireccional (capta el sonido proveniente
desde cualquier angulo por Ej.. micréfonos de radiograbadores) , o del tipo
cardioide (capta el sonido solo desde un angulo determinado por Ej.: micréfonos
para cantantes).

Antes de empezar es conveniente familiarizarse con el objeto a muestrear, si se
trata de un instrumento, lo ideal seria que sea interpretado con la técnica
adecuada. En el caso de que el objeto no sea un instrumento, habria que
desarrollar la "técnica", tocarlo varias veces y comparar las diferencias para
guedarse con la mejor interpretacion.

Si se va a muestrear de la linea de entrada (line input), se debe enchufar el cable
en salidas de linea del reproductor de CD, DAT, sintetizador, bateria electrénica,
etc; se debe evitar tomar de la salida de auriculares. Cuidar los detalles de la
calidad del cable a usar, conectores en mal estado y cables defectuosos son

factores que pueden generar ruido.

1.2.1.2 Dentro del Muestreador

Una vez controlados todos los detalles anteriores, lo que sigue es ajustar
ciertos parametros en el muestreador: la ganancia y la frecuencia de muestreo.
La ganancia en el muestreador se ajusta, segun el tipo de micréfono, el nivel de
salida de linea y el volumen del objeto a muestrear. La mayoria de los
muestreadores permiten ver el nivel de |la sefal entrante, representado en la
pantalla por barras que varian segin su intensidad, como en un grabador o
amplificador comun de audio. Se debera hacer el ajuste para evitar |a saturacion,
o lo contrario en una senal débil. Algunos modelos poseen un switch, interno o
externo, para discriminar sefiales de linea o micréfono.

Uno de los factores claves que influyen en la calidad de la muestra es la
frecuencia de muestreo. El muestreador en el proceso de digitalizar, esta tomando
un numero determinado de muestras por segundo del sonido que transcurre en el
tiempo al ser ejecutado o al haber presionado Play en el CD. Cuanto mayor sea

este nimero de muestras por segundo, mayor sera la fidelidad o calidad del

19 Son una serie de vibraciones subsidiarias que acompafian a una vibracién primaria o fuindamental del movimiento
ondulatorio (especialmente en los instrumentos musicales).
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sonido muestreado. Como ya se menciond por ejemplo, el sonido digitalizado en
un CD esta muestreado con una frecuencia de muestreo de 44.1 KHz.

Entonces la conclusidon es simple, se muestrea con la frecuencia de muestreo
mas alta para obtener la mayor calidad posible. El problema esta en que cada una
de las muestras por segundo, consume cantidad de memoria; y @ mayor memoria
por muestra, mayor calidad pero quedard menor espacio en memoria o medio
magnético, disponible para nuevos sonidos. En consecuencia otro factor que
influye en el consumo de memoria serd el tiempo de muestreo (el tiempo total que
es muestreado el sonido). Entonces a menor frecuencia de muestreo, mayor
tiempo de muestreo. El tema es llegar a un equilibrio entre calidad, tiempo de
muestreo y la memoria consumida para almacenar. Al bajar la frecuencia de
muestreo se va eliminando los componentes agudos del sonido (las altas
frecuencias), si se continua bajando, el sonido empezara a distorsionarse. Por
motivos fisicos, para muestrear exactamente el sonido en cuestion, se necesitara
una frecuencia de muestreo dos veces mayor (como minimo) que la frecuencia
del elemento mas agudo de dicho sonido. (Ej.: un xilofén tocado en la nota LA =
440 Hz., posee armodnicos superiores a 10,000 Hz. en el ataque®™; este sonido
necesitaria una frecuencia de muestreo de 20 KHz. o 20,000 Hz. ). Con esto no
solo se determina la calidad de la muestra sino también la respuesta en
frecuencia de la misma. Esta respuesta puede llegar tedricamente hasta el 50%,
como maximo, de la frecuencia de muestreo. Si se muestrea a 10 KHz., la
muestra resultante debera desplegar agudos hasta 5 KHz., sonando algo opaca,
como si se la estuviera procesando con un ecualizador, quitandole agudos a partir
de los 5 KHz. El ajuste de la frecuencia de muestreo dependera entonces de los
componentes agudos del sonido a muestrear y no solo de la nota (aguda o grave)
sino también del timbre?’ del sonido. De esta forma, un bombo de baterfa, si bien
suena grave posee ciertos armonicos de frecuencias altas que lo caracterizan; en
el caso de un platillo, estas componentes son obvias.

Luego de haber controlado la ganancia y la frecuencia de muestreo se debera

ajustar las teclas asignadas al tiempo de muestreo y al comienzo de la grabacién.

20 Se asocia al tiempo que dura un sonido de un instrumento
21 Es Ja cualidad que permite distinguir los sonidos producidos por los diferentes instrumentos.
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Antes de muestrear se debe asignar una tecla del muestreador, en la cual va a
sonar la muestra original, las teclas restantes también la reproduciran pero en
forma transpuesta. De la misma forma se tiene que ajustar de antemano el tiempo
de duracién de la muestra, no importa si éste es mayor porque en el paso

siguiente, si es necesario se la puede acortar (truncado).

El inicio de la grabacién digital puede hacerse de tres formas distintas:

1) Disparo Automatico: segin un nivel de entrada establecido, cuando el
volumen del sonido sobrepasa tal nivel, el muestreador comienza a
digitalizar durante el tiempo de muestreo fijado.

2) Disparo MIDI: el muestreador comienza a muestrear cuando recibe un
mensaje de Note On via MIDI; para muestrear por la entrada de linea otros
teclados o dispositivos MIDI.

3) Botoén de Record: mediante un switch (un botdn del panel o un pedal) se
inicia y se finaliza la grabacién (en este método el tiempo de muestreo se
determina mientras se va grabando). Muestreando de esta forma al
reproducir la muestra se va a escuchar una pausa antes del sonido y si el
tiempo de muestreo fue mas largo que el tiempo de decaimiento de tal
sonido, otro silencio va a quedar al final. Estas pausas consumen memoria

que sera recuperada en el proceso siguiente, el truncado.

Una vez realizada la grabacion, lo que sigue es el truncado: cortar al inicio o al
final para ahorrar memoria, para retocarla y mejorar sus cualidades sonoras.
(Para el ahorro de .memoria, en algunos muestreadores, la frecuencia de
muestreo se puede modificar sobre la muestra ya grabada.)

La longitud de la muestra ahora se representa con un nimero en el contador (Ej.:
de 0 a 23,752 pulsos) o también graficamente segin el muestreador. Con el
parametro “Start” se puede hacer que empiece en cualquier punto de su longitud (
de 3,468 a 23,752), eliminando pausas y modificando la forma del ataque. Asi
mismo con el parametro “End” se puede modificar el final para que la grabacién

termine en cualquier punto de su longitud (de 3,468 a 19,621). Una vez
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determinados éstos dos puntos se procede a cortarla para recuperar memoria
[muestra definitiva de 0 a (13,621 menos 3,468) o sea de 0 a 16,153].

Luego del truncado viene el paso critico para la obtencion de un buen sonido
sostenido, el loop. Como la longitud de la muestra se limita al tiempo de muestreo,
para obtener una muestra sostenida se recurre al /loop. Lo que hace el loop es
unir el final (“Loop End” = 16,153) con el principio (“Loop Start’= 0), generando un
bucle indefinido mientras se mantenga la tecla asignada presionada. Pero
suponga que el ejemplo corresponde a una muestra de flauta donde el fapso que
va de 0 a 2,849 corresponde al ataque (leve soplido punzante), al ubicar el Loop
Starten Oy el Loop End en 16,153; se oiréa una repeticién del ataque al comienzo
de cada vuelta del /oop, para ello se configura el Loop Start en 2,849 esto
producira el loop pero saltando el ataque no deseado en las repeticiones. Por
ende para conseguir un /oop igual, liso y sin saltos, el final tiene que empalmar
exactamente con el principio. Casi todos los muestreadores poseen un parametro
gue busca automaticamente los puntos para el /oop, o permiten ver la muestra
graficada, no obstante se hace necesario un ajuste fino , "manual", del Loop Start
y Loop End. Un Joop puede sonar bien en cierta tecla (sobre todo las mas agudas)
pero en otras puede empeorar, por eso mientras se programa el loop conviene ir
probando en diferentes teclas. Existen otros /oops mas complejos que unen los
dos puntos bajando el volumen del Loop End mientras van subiendo el del Loop
Start, superponiéndolos y fundiendo la unidn; éstos son los llamados “/oops
Crossfade”.

Para lograr un buen /oop no solo se necesita habilidad y experiencia con éstos
pardmetros sino una buena muestra que posea a lo largo de su extensién, dos
fragmentos similares en el timbre e igual nivel de volimen.

La accidn de hacer /loop a una muestra de guitarra o piano es mucho mas dificil
que la de un violin o un 6rgano. Los /foops no solo se utilizan para sonidos
sostenidos, segun lo que se busque también se pueden aplicar a muestras
discontinuas, repitiendo indefinidamente un motivo ritmico, este tipo de /oops
conllevan menor dificultad.

Lo que sigue al /oop es la creacidn de la multimuestra o multisample, para lo cual

el teclado del muestreador, se puede dividir en varias zonas y las muestras
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reemplazarian a los timbres si se lo compara con cualquier teclado multitimbre.
Las posibilidades ahora serfan splits® o, layers®,

Si se reproduce una muestra de piano, una octava®* arriba o abajo de la original,
el sonido resultante sera el de un piano de la mitad o del doble del tamano del
original. Esto se debe a que el muestreador transporta no solo la frecuencia
fundamental (como en el piano verdadero) sino también los armdnicos que
definen el timbre caracteristico, desviandolo del original.

Lo ideal en el piano seria muestrear tecla por tecla, ya que cada una de estas
posee su propia cuerda que lo hace sonar; pero como esto ocuparia demasiada
memoria se muestrea cada quinta® u octava y se crea una multimuestra,
cuidando de asignar muestras donde la diferencia de timbre, al pasar de una a
otra, sea minima. El tamafo de la zona de cada muestra depende de su
tolerancia a la transposicion; en una guitarra alcanzaria con muestrear cada una
de las seis cuerdas, o sea 6 muestras para la multimuestra, los instrumentos de
viento (especialmente las maderas) generalmente toleran mas de dos octavas
hacia arriba o abajo.

El efecto de la distorsién propia de la transposicidn puede ser usado para crear un
sonido nuevo, si éste no suena natural no significa que sea malo, es simplemente
otro sonido.

Otro problema son las variaciones de timbre seguin la intensidad del toque,
propias de los instrumentos acusticos; que para imitarlas se recurre al manipuleo
de filtros y envolventes, en pasos posteriores. La multimuestra se va a llamar
Program, Patch o Voice, segun las distintas marcas. Lo que resta ahora es pulir
asperezas mediante parametros similares a los de los sintetizadores.

Para crear un sonido de muestreador y quedar satisfechos con el resultado, se
procede pasando por dos etapas: la obtencién de la muestra (grabacion,
truncado, /oop, multimuestreador) y el procesamiento de dicha muestra acabada
(aplicacion de envolventes, filtros, LFO, etc) como si se trabajara sobre formas de

onda en un sintetizador.

22 Divisiones hasta una muestra por tecla.

23 Superposiciones.

24 La octava corresponde a un salto de ocho teclas blancas del piano; o mejor dicho, una octava es la repeticién de un
sonido con una cuerda de la mitad de largo de la inicial o referencia.

B La quinta corresponde 2 un salto de cinco teclas blancas en un piano. También es otro intervalo entre notas que se
obtiene con una cuerda de largo dos tercios de la inicial. Su frecuencia es de tres medios del sonido inicial.
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Una vez terminada la muestra (o sea la forma de onda base a la cual se le aplico
el truncado, loop, etc,) las consecuentes modificaciones se haran sobre la
frecuencia (altura tonal), la amplitud (volumen), los filtros (brillo) y el LFO. Cada
uno de éstos cuatro elementos (con los cuales se altera la muestra u onda base)
se modifica segln una serie de paréametros programables. Entre los mas

importantes se tiene los siguientes:

1.2.1.3 Filtros

Los filtros permiten variar el brillo y ciertas caracteristicas timbricas, al
modificar el espectro arménico de la muestra. Se indica algunos parametros a

tomar en cuenta para calibrar los filtros en el muestreador:

- Cutoff (frecuencia de corte del filtro). modifica el brillo al sustraer o afadir
componentes armonicos.

- Resonance: distorsiona la muestra y agrega componentes agudos.

- Tipo de filtro; selecciona el tipo de filtro. Hi Pass (pasa altos) sustrae
componentes graves. Mid Pass (pasa medios) sustrae componentes graves y
agudos. Low Pass (pasa bajos) sustrae componentes agudos.

- EG: los valores de la curva van modificando el Cutoff durante el tiempo que se
mantiene apretada la tecla. Con el envolvente del filtro se logra un efecto similar al
de la amplitud pero en este caso lo que varia es el brillo.

- VEL: el valor de la intensidad modifica el Cutoff. Al ajustar este parametro se
otorga mayor sensibilidad al tocar la muestra.

- PRS: el valor de la presion modifica el Cutoff.

- KS: el valor de la posicién de la tecla modifica el Cutoff. Este parametro es ideal
para opacar o realzar la muestra segun se toquen teclas agudas o graves.

- MOD: el valor del movimiento de la rueda de modulacion modifica el Cufoff.
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1.2.1.4 LFO

(Low Frequency Oscilator, oscilador de baja frecuencia) genera variaciones
constantes sobre los valores del Coarse (para crear vibrato®), Level y Cutoff (para
crear trémolo?), por separado o a la vez, segin el muestreador. La forma como

varfan éstos valores va a depender de los parémetros Shape, Speed y Depth.

- Shape o Wave: selecciona el tipo de forma de onda.

- Speed o Frequency: ajusta la velocidad del vibrato o trémolo.

- Depth: ajusta la intensidad de los depth o espacios.

- EG: los valores de la curva van modificando el Depth o Speed durante el tiempo
que se mantiene apretada Ia tecla.

- VEL: el valor de la intensidad modifica el Depth o Speed.

- PRS: el valor de la presion modifica el Depth o Speed.

- KS: el valor de |a posicién de la tecla modifica el Depth o Speed.

- MOD: el valor del movimiento de la rueda de modulacion modifica el Depth o

Speed.

Los anteriores parametros fueron descriptos de un modo global para la mayoria
de modelos de muestreadores. Es probable que ciertas denominaciones no
coincidan o no existan para ciertos modelos, en ambos casos es aconsejable

revisar el manual del usuario del muestreador para obtener mayores detalles.

Paso a paso: Una vez gue se toma conciencia de algunas de las posibles formas
de ir moldeando la muestra, lo que sigue seria decidir qué modificacion necesita,
o probar alterarla un poco para mejorarla. Una forma de proceder puede ser la
siguiente: Primero ajustar el Amp-Vel y Filtro-Vel para darle un poco de vida y
expresion, luego variar los diferentes filtros mediante el Cutoff y Filtro-KS.
Después se pasa a las envolventes en este orden: Amp-EG, Filtro-EG, Frec-EG, y
por ultimo el LFO.

26 Es la modulacion de baja frecuencia que adquiere uma intensidad y una altura,
27 Es una variacién lenta y regular de la frecuencia findamental. No confundir con el temblor de la voz, que es una
vibracién rédpida y aleatoria.
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El tema de pulir asperezas no termina aqui, no basta con saber qué es lo que
hace tal o cual comando sobre la muestra tedricamente, el hecho més radica en
pasarse horas probando y experimentando diferentes posibilidades.

En los siguientes vinculos se puede ampliar la informacién acerca de los

muestreadores mas usados en el mercado:

Software de muestreadores:
= http://personal.redestb.es/00ma/tuto/sampling/sampling.htm

v http://personai?.iddeo.es/melasal/el.htmi

Hardware de muestreadores:

»  http://Iwww.polimusica.es/electronica/samplers.htm

»  http:/Iwww.musicalexpres.com.mx/dis.htm#SAMPLERS

«  http://www.laorejadigital.com/inicioproductos.htm

1.3 FORMATOS MAS DIFUNDIDOS

Se preguntaran la procedencia u origen de las extensiones de los distintos
tipos de archivos en las plataformas Windows, que a diario se los utiliza para
almacenar la informacién o creaciones; la respuesta se orienta en que Microsoft
con visién disend no soélo un formato de sonido sino toda una arquitectura de
intercambio de datos para que el mismo concepto sirviera para imagenes
estaticas, imagenes en movimiento (video), sonido, etc., que en realidad,
corresponden a toda una familia de formatos que se utilizan en la mayoria de PCs
que tienen instalado sistemas operativos Windows 95/ 98 / Me / NT / 2000 / XP.
Esta arquitectura®® se conoce en inglés y se abrevia como RIFF (Formato de
Archivos de Intercambio de Recursos). RIFF no constituye en si un formato; es
decir, no se aimacena nada en formato RIFF, sino que es un marco de referencia

0 una guia de especificaciones a seguir para definir archivos de datos.

 Se entiende por arquitectura la estructura de los componentes de un programa y/o sistema, sus interrelaciones,
principios y guias que gobiernan su disefio y evolucién a lo largo del tiempo y proceso.
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Como resultado de un trabajo en comun realizado por Microsoft e IBM, en 1991
aparece el "Multimedia Programming Interface and Data Specifications 1.0"
considerado por muchos como la Biblia de los formatos de multimedia. En este
documento se explica la filosofia de disefio y las caracteristicas especificas de
cada tipo de formato multimedia para Windows y OS/2. Algunos de los archivos

de datos que tienen su origen en la especificacion RIFF son:

* AV/: Audio y Video Entrelazado (Audio / Video Interleaved).

»  BND: Paquete (Bundle).

» DIB: Mapa de Bits Independiente de Dispositivo (Device-independent
bitmap).

= MIDI: Interfaz Digital de instrumentos Musicales (Musical Instrument Digital
Interface).

» RTF: Texto de Formato Complejo (Rich Text Format).

»  WAV: Audio Ondulatorio (Waveform Audio).

Entre las extensiones mas conocidas de archivos de Audio se tiene: WAV .MOD
AIF WMA VOC .CDA .MID .MIDI .RMI .RA .RM .RAM AAC AU .VQF .0GG
.PAC .MP1 .MP2 .MP3, etc.

Un archivo de audio contiene un sonido digitalizado que la computadora puede
reproducirlo de dos formas: por medio de la bocina (PC-speaker) que ya trae
integrada la computadora o utilizando una tarjeta de sonido, que en la actualidad

la mayoria de equipos la traen incorporada.
1.4 CARACTERISTICAS DE LOS PRINCIPALES FORMATOS
1.41 WAV
Creo que la mayoria de los usuarios, cuando recibi®6 una nueva
computadora multimedia realizé pruebas y grabd su voz diciendo, "Hola, hola,

probando uno, dos, tres". Casi con toda seguridad, habra quedado grabada en un

archivo con extension WAYV. Casi la mayoria de los archivos de sonido que vienen
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incluidos en Windows 3.x o Windows 95 son también archivos con extension

WAV, es el formato de sonido mas popular y difundido del mundo de los PCs.

El formato consiste en almacenar las muestras una tras otra (a continuacion de la

cabecera del archivo, que entre otras cosas indica la frecuencia de muestreo), sin

ningun tipo de compresion de datos, con cuantificacion uniforme propia del

formato. La sencillez de este formato lo hace ideal para el tratamiento digital del

sonido.

El formato de los archivos .WAV es el siguiente:

Nombre del | Contenido . .

Bytes Campo Usual Proposito / Descripcion

00-03 Chunk 1D "RIFF"  |Blogue de identificacién (sin comillas).

04— 07 ChunkSize 57 Entero largo. Tamano del archivo en bytes,

incluyendo cabecera.

08 — 11 Format "WAVE" |Otro identificador, identifica el formato.

12 — 15 Subchunk1 ID | "fmt " Otro Identmcador subchunk

16 —19 Subchunk'] Slze 16 O 0 O Tamano de la cabecera hasta este punto
20—21  Audio Format | 1.0 Ethgeta de formato.”(AIgo asi como la versién
e del tipo de formato utilizado). |
22-23; Num Channels 2, O Numero de canales (1 si es mono-estéreo).

24 -27 Sample Rate ?’?? [Frecuencia de muestreo (muestras / segundo).
28 — 31 Byte Rate 7?7 Tasa promedlo de bytes / segundo

32-33 B[ock Allng 1,0 ;Almeamlento de b!oque

3435 B|tsPerSamp|e 8.0 glgg)ero de Bits por muestra (normalmente 8,16
36 -39 Subchunk? ID "data” Marcador que indica el comienzo de los datos de

o las muestras.

40 — 43 Subchunk1 Size arals Numero de bytes muestreados
Restante data 27?7 Muestras (cuantificacién uniforme)

Los datos numéricos que ocupan mas de un byte se representan de la siguiente

forma; Primero estan los byfes menos significativos y a continuacién los mas




40

significativos (convenio "extremista menor", también conocido como "formato

Intel"). Ejemplo:

Subchunk1Size = 15 MumChannels =

ChunkSize = 2084 / AudioFormat = 1 (PCM) \
{ A > )
i fintsubchunk \ :
chunkdescriptor mtsubchun « ;ﬁ /__f\
52 49 46 46124 08 00 0§57 41 56 4566 6d 74 2010 00 00 0001 00)@2 00)
R I F F 7 T w o a v E{f m t ] —
ByteRate = 88200 BitsPerSample = 16
Sub Size = 8
SampleRate = 22050 N\ BIockAIign:d,//—/ ubchunk2Size = 204
U
_: —_ v data subchunk
;mw_m 00 64 61 74 61@)@
r— e s e’
‘ d a t a L ——

sample 1

GDEDEDEDED ----@---

“_ ._.J lb_hv_,___u‘ — J 1

sample 2 & sample 3 sample 4 Qple 5 sample 6 sample 7

nght channel samples

Ieft channel samples

Figural.3: Distribucion de los bits de un archivo WAV
1.4.1.1 RIFF, RIEX, "Chunks o Secciones" y el Formato WAV

Existen dos tipos de archivos RIFF: |a especificacién para Inte/ denominada
RIFF y la especificacién para Motorola, denominada RIFX y que se diferencia de

la anterior por el orden en que se colocan los byfes para construir un nimero

entero.

El elemento basico de construccion de un archivo RIFF es la "seccion” (bloque).

Una "seccion" es una estructura que contiene :

1.- El nombre de la seccién, de cuatro caracteres como méaximo, no tiene por qué

acabar en nulo (aunque puede ser una cadena de caracteres, hay que tener en
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cuenta que no se sigue el estandar de C de terminar con un nulo); puede

considerarse que es una cadena de 4 caracteres, o un dato de tipo ulong®.
2.- El tamano, que es un entero largo sin signo (ulong).
3.- Datos, que son la informacién que la aplicacion sabe interpretar.

Existe dos tipos de secciones que pueden contener a otras secciones anidadas
(subchunks o subsecciones). Son los "RIFF" y "LIST", pero, en general, las
secciones solo almacenan un tipo de elementos en los datos binarios.

Un formato o archivo RIFF se puede definir, como una seccion con nombre
"RIFF", de forma que es una seccidén que comprende todo el archivo de datos que

sigue la convencidon RIFF.

Todos los archivos RIFF empiezan, por lo tanto, con las cuatro letras "R, I, F, F", a
continuacién el tamano y luego los datos binarios. Dentro de éstos datos los
primeros cuatro caracteres identifican el tipo de formato y a continuacion le
seguirdn uno o varios tipos de subsecciones. El codigo definido para un formato
RIFF debe ser Unico y para que sea reconocido por el sistema operativo Windows
hay que registrarlo en Microsoft especificando su nombre y cudl es la estructura
de la seccion que se quiere definir dentro del estandar, qué tipo de compresion
llevan los datos digitalizados, cuédles son [os nuevos nombres de seccidn a definir,
etc.

De iodas formas, hay tanias secciones definidas ya para todo tipo de aplicaciones
multimedia que, en general, no hace falta definir uno nuevo, sino que puede
usarse uno ya existente.

Por ejemplo: el formato WAV, definido para almacenar sonido digitalizado, esta

formado por las siguientes secciones:

» $ Chunk de formato (obligatorio)
» § Chunk de hechos (opcional)

* Ulong quiere decir que ocupa cuatro byt
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$ Chunk de pistas (opcional)

$ Chunk de lista (opcional)

$ Chunk de lista datos asociados (opcional)

$ Chunk de datos Wav (obligatorio)

1.4.1.2 Seccion de Formato

La seccidon de formato de los archivos WAV esta identificado por las tres
letras "fmt" y contiene unos campos comunes a todos los formatos y unos

campos especificos de cada tipo de formato. Los campos comunes son:

= Categoria del formato: es un ndmero que indica la categoria WAV
del archivo. Sirve para saber como interpretar los campos
especificos de cada formato y los datos digitalizados. Las categorias

Mas comunes son:

- Wave format_ PCM:. Formato de Modulacion de Coédigos de
Pulsos. Definido por Microsoft. Es el nimero 1, (Ox0001).

- IBM_format_ ADPCM®’; Definido por IBM, es un formato de

modulacion de cédigo de pulsos diferencial adaptativo.
» Numero de canales: 1 mono, 2 estéreo.
= Frecuencia de muestreo: expresado en muestras por segundos.

» Nomero medio de bytes por segundo:. Se utiliza para estimar la

velocidad a la que debe reproducirse la muestra.

» Tamafio del bloque de dafos: Usado para el alineamiento y la

sincronizacion de los datos. Para reproducir el sonido se procesa

® ADPCM (Adaptative Differential Pulse Code Medulation); Sistema de compresion de datos, en el cual se almacena la
diferencia entre una muestra y la siguiente, en lugar del valor absoluto de cada muestra. Presenta excelentes cualidades de
compresién de datos, ya que es capaz de convertir 16 bits de datos en 4 bifs de almacenamiento.
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siempre una cantidad de bytes dada por un multiplo del tamario de

bloque de datos.

Los campos especificos dependen de la categoria de formato WAV que se esté
considerando. Para el caso Wave_ format PCM consiste solamente en un campo
que determina el tamafo de cada muestra; es decir, el nimero de bits de datos
usado para representar cada muestra de cada canal. En el caso de datos en

estéreo, este tamafo de muestra es igual para ambos canales.

1.4.1.3 Seccidn de Datos de Wave PCM

Cada muestra de sonido digitalizada a 8 bits se almacenara como un byte
sin signo (valor entre 0 y 255) y los sonidos de 16 bits se representan como un
doble byte con signo (valores entre -32768 y 32767). No se utiliza compresion.

La seccion de datos Wave puede ser sencillo o complejo. La seccidn sencillo se
identifica por el texto "data"y, a continuacién, se indican el tamano y los datos.

La seccion compleja es una seccidén de tipo L/IST y esté identificada por el nombre
"wavl" a su vez la lista consiste en un conjunto de secciones sencillas de tipo
"data" o de secciones de tipo silencio, identificadas con el nombre “sint”, en
cualquier orden y numero.

Una seccién “sint" tiene como valor de los datos un ndmero de tipo entero largo

sin signo (ulong) que indica el numero de muestras de silencio (con valor 0).

1.4.1.4 Seccion FACT

En esta seccién se almacena informacion complementaria de los archivos
Wave y es un bloque obligatorio si los datos muestreados estan incluidos en una
seccion de tipo LIST "wavl”, o si se ha realizado compresion de los datos y es
opcional cuando se utiliza para almacenarlo PCM sin comprimir.
El nombre de esta seccion es "fact”, tiene longitud 4 y sélo contiene un entero

largo sin signo que especifica el nimero de muestras de los datos.
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No se profundiza en el detalle de las secciones opcionales, ya que estas no
necesariamente aparecen en todos los archivos WAV y que generaimente no lo

hacen.

1.4.1.5 Estructura de la Seccion

CUADRO 1

typedef struct {
char nombre[4];
ulong tamano;
char *datos;

} CHUNK;

R
CUADRO 2

Wtypedef struct
{

ushort categoria_fmt;

ushort num_canales;

uslong frecuencia_muestreo;
uslong num_medio;

ushort tamano_bloque_datos;

} FMT_CAMPOS_COMUNES;
CUADRO 3

{
ushort tamano_muestra;
} FMT_WAVE PCM;

CUADRO 4

typedef struct

{
ulong numero_muestras;
} FMT_FACT;

1.42 MOD

Es un formato comun para las canciones generadas por computadora. Se
lo puede describir como informacién sobre las notas musicales a ser reproducidas

los archivos contienen muestras digitalizadas de los instrumentos (o voces).
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El formato MOD se lo puede definir como una mezcla entre el formato M/D/ y el
formato WAV, es decir, son sonidos digitalizados grabados de una fuente real. Por
ejemplo, éstos sonidos pueden ser notas musicales, es decir, se graba una nota
de DO Bajo en piano y luego se la reproduce cambiando su velocidad para
"emular' las demas notas y asi tener toda la gama de un piano. Este formato son
notas grabadas que luego son cambiadas sus velocidades y asi abarca toda la
gama de sonido de dicho instrumento, por esta razon se dice que es una mezcla
entre los formatos antes mencionados.

El formato MOD empez6 gracias a las computadoras Amiga, pero pueden ser
reproducidos en otros sistemas operativos, incluyendo Linux, con el software
adecuado. Tiene la facilidad y calidad para reproducir sonidos digitalizados a
diferentes frecuencias. Sobre todo son muy buenos para reproducir 4 sonidos
simultaneamente, por eso los primeros reproductores eran de 4 pistas, con un
maximo de 4 sonidos. Aqui la calidad dependia, de la calidad de los muestreos
que se tomaba, asi, si al digitalizar la muestra se lo hacia de una fuente “ruidosa”,
el sonido no resuitaba bien, con mucho ruido de fondo, con poca pureza o
definicion. También la calidad dependia del proceso de digitalizacion (méas ahora
que antes), es decir, si se lo hacia a 8 bits, a 16 bifs y la frecuencia de muestreo
que se use (11 KHz., 22 KHz....).

Mas tarde, con el cambio a la-plataforma PC, el mejoramiento de las tarjetas de

sonido y el trabajo de los programadores, se llegd a niveles de mejor calidad.

Lo mejor para comprobar como se escuchan es descargar algun software de

reproduccion, aqui se indica algunos vinculos:

» Cubic Player v2.0 (alpha, pero bastante estable)
ftp://ftp.gui.uva.es:/pub/pc/sound/cp20a.zip

= DigiTraker v3.0
ftp://ftp.gui.uva.es:/pub/pc/sound/digitr30.zip

*  Dual Module Player
ftp://ftp.qui.uva.es:/pub/pc/sound/dmp400.zip




Aungue también es recomendable, descargar algunos creadores de MODs.

= Fast Tracker v2.06 (recomendado)

ftp://fftp.qui.uva.es:/pub/pc/sound/ft206.zip

*» Impulse Tracker v2.12

ftp://ftp.qui.uva.es:/pub/pc/sound/it212.zip

Aqui se indican algunos vinculos para descargar archivos de este formato:

= |os archivos MOD recomendados

ftp://ftp.qui.uva.es:/pub/musica/songs/mod/

= Archivos MOD de Aminet, todos hechos con Amiga (O al menos eso dicen)
ftp://ftp.qui.uva.es:/pub/aminet/mods/

* El buscador de MODs
http://www.modarchive.com/

1.4.3 AIF, AIFF

Archivo de intercambio de audio (Audio Interchange File), es un formato de
sonido utilizado por aplicaciones de Silicon Graphics (PC) y Macintosh.
Es un formato de gran calidad, pero no tanta como la del WAV, ya que
normalmente se halla comprimido. A/FF es probablemente la mejor eleccidon para
aquellos que trabajan con varias plataformas (Macintosh, Unix, Windows) a la vez,
ya que soporta 16 bits a 44 KHz. de sonido estéreo, asi como sonido polifénico o
surround®’. No obstante, no se utiliza mucho debido al costo del software utilizado
para trabajar con este formatc y la dificultad de manejo de sus tipos de

]

compresién: MACE®? y ADPCM / IMA. Los archivos comprimidos mediante MACE

31 Sonido envolvente, provisto de canales independientes, es decir frontal derecho, frontal izquierdo, posterior derecho,
?osten'or izquierdo, y el subwoffer para los sonidos bajos.

2 Macintosh Audio Compression and Expansion (Compresién y Expansién de Audio en Macintosh) es un codificador o
codec de audio de uso general en Macintosh.
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son bastante raros, pues aunque su codificacion y decodificacion es muy répida la

calidad es bastante baja; el sistema ADPCM / IMA es mucho mejor.
1.4.4 MIDI

Significa Interfaz Digital para Instrumentos Musicales (Musical Infrument
Digital Interface), es el hardware estandar y el protocolo de software que permite
a los instrumentos musicales comunicarse con cualquier otro. Los eventos
enviados a través de un bus MID/ también pueden ser guardados como archivos
MID/ para editarlos mas tarde y reproducirlos. Algunas tarjetas de sonido traen
una interfaz M/DI. Las que todavia no pueden reproducir archivos MID/ usan las
capacidades de la placa de |a tarjeta de sonido.

En pocas palabras, la tecnologia MI/D/ hace que distintos dispositivos electrénicos,
como los sintetizadores, o las tarjetas de sonido que se tiene en las
computadoras, se envien mensajes indicando qué notas hay que reproducir y
cémo deben ser reproducidas. Asi de sencillo y asi de complicado, porque como
se puede imaginar, llegar a realizar un protocolo de estas caracteristicas, en el
que se tienen que poner de acuerdo cientos de fabricantes tanto de hardware

como de software, no es tarea facil.
1.4.4.1 Breve resefia historica

La historia del M/DI/ se remonta al comienzo de la década de los 80, en
plena efervescencia de la musica electronica. Y es que entre tanto sintetizador,
cajas de ritmos y demés accesorios, era necesario algun tipo de protocolo
mediante el cual todas estas maquinas pudieran comunicarse para trabajar en
conjunto. Asi, en 1981 dos ingenieros de la Sequential Circuits comenzaron a
desarrollar el nuevo protocolo de comunicacion entre instrumentos musicales
electronicos, en cuyas especificaciones trabajaron con algunos de los grandes
fabricantes de sintetizadores como eran y siguen siendo, Roland, Korg, Kawal y
Yamaha. El primer sintetizador que contd con puerto MID/ salid en 1983 y se
llamé Prophet 600; ese mismo afo se llevd a cabo la primera demostracién al

publico en el llamado “North American Music Manufacturers Show" de Los
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Angeles. La tan esperada demostracion consistio  simplemente en dos
sintetizadores, que no estaban disefiados por la misma compania, conectados
con dos cables. El representante de una de las companias tocaba un teclado
mientras la audiencia podia ofr como sonaban los dos sintetizadores
simultaneamente.

Sin embargo, no fue hasta el ano siguiente cuando se crearon las tres
organizaciones internacionales encargadas de la definiciéon del primer estandar
MID/ cuyos frutos se recogieron, ya en 1988 en el llamado "MIDI! 1.0 Detailed
Specification; Document Version 4.0", el primer compendio de todas las

especificaciones del estandar MIDI.

1.45 CDA

El formato de audio de disco compacto (CDA) ha supuesto la posibilidad de
escuchar grabaciones de muy alta fidelidad en un soporte muy barato de fabricar.
Aproximadamente la produccion discografica legal, cuesta de 5 a 10 USD por
disco, dependera el género musical o artista, de este costo sélo un escaso 10%
se debe al material; el resto se dedica a los derechos de autor, gastos de
distribucidn, promocion y margen comercial.

El audio CD se basa en una grabacion digital sin procesamiento posterior; es
decir, se almacena en el disco compacto toda la informaciéon generada en la
grabacioén, lo que representa una gran cantidad de informacion (aproximadamente
9 MB por minuto).

Dado que un disco compacto es capaz de almacenar mas de 650 MB de
informacion, esto da unos 74 minutos (hora y cuarto) de tiempo aproximado por
CD, una buena cantidad donde cabe sobradamente |la duracién usada en los
discos de vinilo més conocidos como L.P. (long play) larga duracion.

El problema del CD Audio es que no se puede grabar nueva musica en dichos
discos, porque vienen grabados de fabrica, como los antiguos L.P. En la
actualidad se dispone de herramientas y medios que permiten grabar y regrabar
musica en los CD, se denominan CD-W (Compact Disc Writer) y los CD-R

(Compact Disc Re-Writer) respectivamente, a costos relativamente bajos.
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Cabe aclarar que un archivo CDA tiene la misma calidad independientemente del
equipo que se utilice para su reproduccidon. Ahora bien, es claro que en funcién
del reproductor se oira con mayor o menor calidad, pero esto depende del sistema
de ampilificacion y tratamiento del audio que posea el reproductor y no del CDA
propiamente dicho. Por este motivo, si su propdsito es duplicar un CDA sin perder
calidad lo mejor que puede hacer es introducir el CD original en el CD-ROM, crear
una imagen digital del mismo y después duplicario. Aqui no existe ninguna
pérdida de calidad, pues las canciones fluyen en formato digital en el interior del
PC, es decir, no se lanzan a través del puerto analégico del CD-ROM, sino que se
lanzan al disco duro por medio del bus de datecs, de forma que la calidad total esta
asegurada. Esto es asi porque, como bien sabe, una pista de audio guardada en
un CD estéa formada por "secuencias" de unos y ceros, formando byfes. Al pasar
la pista al disco duro utilizando el bus de datos se consigue que si en la unidad se
lee el byte AOh, en el disco duro se escriba el mismo valor (AOh), por lo que la
replica es idéntica. Sin embargo, si intenta hacer una replica del CD utilizando un
reproductor de baja calidad, se estd perdiendo la misma. Evidentemente un
reproductor de altisima calidad puede llegar a dar la calidad que esté almacenada
en el CDA, pero nunca puede llegar a dar mas (lo méas probable es que dé
menos); por este motivo no se estd ganando nada respecto a hacerlo en el CD-
ROM.

Se debe tomar en cuenta que al utilizar un reproductor que utiliza una salida
analégica (RCA coaxial) ya se puede estar introduciendo ruidos, pues cualquier
perturbacién en el campo magnético que se puede crear en alguna conexiéon o
mala soldadura esta haciendo que exista pérdida de calidad. Volviendo al ejemplo
de antes, el dato AOh almacenado en el CDA se convierte a una senal analégica
de alta calidad y bajo ruido que se transmite por un cable. Al llegar al dispositivo
de captura habra que reconvertir a digital la sefal analdgica, consiguiendo en el
mejor de los casos llegar de nuevo al AOh, cosa practicamente improbable, pues
es casi seguro que se habra introducido algun ruido (por pequefno que sea)
perturbando la sefal y dando como resultado, por ejemplo A7h. En este proceso
se ha invertido gran cantidad de dinero en un reproductor de alta calidad, una
tarjeta de captura de alta calidad y unas conexiones muy caras, para en definitiva

llegar de un AOh a otro AOh, algo que se hubiera conseguido de forma barata,



50

comoda y fiable mediante un CD-ROM convencional. Con respecto a la siguiente
duda, efectivamente hay software que no soporta la grabacién de CDA, aunque
practicamente la totalidad del software que se entrega actualmente con las
grabadoras lo soportan. Ejemplos tipicos son Core! CD Creator, Toast PRO (para
Macintosh), GEAR, Easy CD Creator, Nero Burning ROM, etc. La extraccion de
pistas de audio desde el CD-ROM al disco duro no requiere de ninguna
conversion analogico-digital. Los archivos no se extraen en formato CDA porque
no tiene ninguna utilidad. El archivo .WAV guarda exactamente la misma
informacion y ademas es compatible con muchas aplicaciones de PCs.

l33

Finalmente, si se tiene dispositivos SCS/?® se pueden conectar de 7 a 15

dispositivos de éstos en su bus de datos (dependiendo de |la controladora).

1.4.6 RA, RM, RAM

Son formatos creados por Real Networks; el Real Audio es un formato muy
utilizado para transmitir sonido en tiempo real por la red; ofrece un alto nivel de
compresion y la tranquilidad de que el sonido no esta siendo grabado en ninguna
otra parte del ciberespacio, es decir, tiene la particularidad de que el sonido no
puede ser guardado por los usuarios, sino unicamente puede ser disfrutado en
vivo mientras estan en linea en la red, ademas esta especialmente disefado para
transmitir con razonable calidad sobre conexiones de poco caudal, como las
lineas telefénicas que los usuarios emplean para conectarse a Internet desde sus
hogares. En consecuencia, es posible comenzar a escuchar el contenido de un
archivo de Real Audio a los pocos segundos de haber comenzado el download,
aunque con una calidad de sonido comparable al de una transmision de radio AM.
Esta propiedad, denominada streaming, ha hecho de Real Audio el formato
preferido para las emisiones de radio y television en Internet asi como también de

juegos en linea.

33 Interfaz de discos duros, que soportan un bus de datos de mayor capacidad de transferencia que el IDE, los discos que
tienen éste interfaz trabajan a mayor mimero de revoluciones por minuto (rpm) que los convencionales y son ideales para
uso en servidores.
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Aqui se indican algunos vinculos para disfrutar de archivos en este formato:

»  hitp://Iwww.spain.real.com/quide/

»  http://www.spain.real.com/quide/?t=wide&p=games&sp=

»  http://mvww.ecuadormedia.com/

=  http://www.impulsonews.net/

14.7 AAC

El formato AAC (Advanced Audio Code) es un sistema de compresion de
audio desarrollado por el instituto Fraunhoffer, AT&T, Sony y los laboratorios
Dolby.

Este sistema aumenta la calidad del MP3, reduciendo en gran medida su tamano.
Es una nueva (2001) y revolucionaria forma de codificar y reproducir archivos
desde el disco duro de una computadora con una calidad que se puede asemejar
al CD utilizando bastante menos espacio que un MP3.

AAC Ocupa casi un 30 % menos de espacio que el MP3; este sistema de
compresién de audio se basa casi principalmente en el mismo mecanismo que el
MP3; es decir, aprovecha las limitaciones del oido humano para desechar toda la
informacion que no es perceptible, pero aventaja al MP3 en que elimina los
defectos que se detectaron posteriormente en dicho formato.

El sector de la industria discografica esta teniendo muy en cuenta este nuevo
formato ya que el AAC se ajusta a todas la tecnologias de gestidon de los derechos
digitales, la desventaja del AAC es que esté sujeto al pago de una patente o

licencia para su uso.

1.4.8 WMA

Otro formato de compresion de audio de Microsoft, significa (Windows
Media Audio). WMA es la evolucion de otro formato anterior de Microsoft, el ASFy

estd pensado especialmente para ser utilizado con el popular reproductor
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Windows Media Player. Permite escuchar la musica mediante streaming o
directamente en archivos del disco duro, con alta calidad de sonido. Este formato
esta teniendo una rapida e intensa difusién en la musica on-line.*

Proporciona una calidad de sonido similar a la de MP3 con mejor compresion,
cualidad que mejora la velocidad de transferencia; por ejemplo, se pregona que
un archivo de audio con una frecuencia de muestreo de 96 Kbps. en formato
WMA, es de mejor calidad que uno a 128 Kbps. en formato MP3 y utilizando
menos espacio en disco. Puesto que es un formato “seguro”’, a diferencia de MP3,
WMA permite a las empresas discograficas seguir la pista al uso de un archivo de
sonido y limitar asi la pirateria y el “intercambio” de archivos. Microsoft esta
apostando a este formato en su sistema operativo Windows XP; sin embargo, el
hecho de que se trate de un formato cerrado y sus caracteristicas antipirateria
hacen gue muchos expertos consideren que no tendra una buena aceptacién en
el futuro.

A continuacién se presentan algunos vinculos donde se puede conseguir los
codificadores y reproductores de este formato:

=  http://www.cdex.n3.net/

»  http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/en/software/playerv7.asp

1.4.9 VQF

Significa Formato Vector Cuantizacion y por sus siglas en inglés (Vector
Quantization Format 6 Transform-domain Weighted Interleave) es un nuevo
(2000) formato de compresion de audio desarrollado por Yamaha, similar al MP3,
pero con una mejor compresion y calidad de sonido. Los archivos VQF son entre
30-35% mas pequenos que un archivo MP3, por ejemplo: el archivo WAV de una
cancién de 4 minutos ocupa aproximadamente 40 MB, al convertir ese archivo a
formato MP3 ocupa 3.33 MB (a 96 Kbps.), mientras que al convertirlo a formato
VQF ocupa solamente 2.33 MB, con una calidad cercana a la de] WAV. Este nivel

de comprensién no afecta de ninglin modo la calidad del sonido, inclusive la

34 Término utilizado para representar servicios o transacciones que se estan actualizando en linea (al mismo tiempo de la
realizacion).
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calidad del sonido de este formato es mucho mejor que el de MP3, por ejemplo:
un archivo VQF a 80 Kbps. es tan bueno como un MP3 a 128 Kbps. y un VQF a
96 Kbps. tiene casi la misma calidad que un MP3 a 256 Kbps. a 1/4 de su tamarno.
Para aquellos que ya estan utilizando archivos VQF, Winamp (el reproductor #1
de MP3) lanzd al mercado un plug-in para poder escuchar los archivos VQF's.
Existe otro reproductor MP3 llamado K-jofol que también toca VQF's, asi que no

es necesario tener 2 reproductores para poder escuchar los archivos VQF y MP3.

1.4.9.1 Legalidad del Formato

Como primer punto cabe aclarar que ni VQF, ni el MP3 son ilegales, la
legalidad de éstos formatos gira alrededor de que la persona que los utilice y
distribuye éstos archivos, tiene o no tiene derechos sobre éstos. Y debido a la
distribucién o intercambio de musica en éstos formatos, sin la autorizacidon de los
autores con la correspondiente pérdida de dinero que ha representado para las
disqueras, a llevado a un sin ndmero de demandas y contra demandas de
millones de ddlares, entre éstas Ultimas a aquellos que distribuyen archivos de

éstos formatos.

1.4.9.2 Futuro del Formato

Aunqgue el formato VQF es respaldado por una empresa de prestigio como
lo es Yamaha, se puede decir gue el futuro del VQF es incierto, debido al éxito
gue goza en éstos momento el formato MP3 y gran cantidad de archivos que se
pueden conseguir en Internet, a diferencia de los archivos VQF, de los que
todavia no existen muchos en la web. Pero los Unicos que puede decidir que es lo
que va a pasar con este formato son los usuarios a nivel mundial y solamente con
el tiempo se sabra si este formato llegara a llenar las expectativas de éstos, hasta
colocarse entre uno de los formatos de compresion favoritos de la gente.

El software se lo puede descargar del siguiente vinculo:

»  hitp:/lwww.vaf.com/software/
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1.4.10 OGG

Un formato de compresién creado por OGG Vorbis (2000), bajo la licencia
GNU, es un formato de audio mas evolucionado que MP3 y ademas sin
limitaciones de distribucion por licencias, puesto que esta basado en la licencia
publica general de GNU®. Este tipo de licencia obliga a que todas las
modificaciones posteriores del software basado en GPL debe estar también
amparado bajo la misma licencia de cddigo fuente abierto. Las especificaciones
de OGG Vorbis son de uso gratuito, incluso si el software que se escribe es
propietario.
OGG Vorbis usa algunos principios matematicos muy diferentes de los usados por
MP3. En las pruebas hechas hasta ahora, Vorbis consigue una calidad de sonido
equivalente a MP3 con un tamano de archivo semejante. La especificacion del
formato OGG Vorbis esta completa, pero los codificadores estan aun en fase de
pruebas y se espera que mejoren la calidad y el factor de compresion.
Los formatos digitales de sonido que consiguen altas tasas de compresion, sea
MP3, VQF u OGG Vorbis, consiguen esa compresion, no solo eliminando
redundancias, sino que ademas imponen una cierta pérdida de calidad. El truco
consiste en estudiar los modelos humanos de audicion de tal forma que la pérdida
de calidad se produzca alli donde el oido del hombre es incapaz de apreciarla. Asi
OGG Vorbis se basa en algunos modelos acusticos de mejor calidad que los de
MP3 consiguiendo reducir la pérdida de calidad hasta un minimo no perceptible.
La tasa de compresidn que requiere un sonido codificado en OGG Vorbis se
puede configurar. Cuantos menos bits por segundo o mayor factor de compresion,
mayor pérdida de calidad. Esto también se produce con otros formatos como
MP3.
Los codificadores actuales en fase Beta®®, s6lo comprimen con una tasa de bits
variable VBR (Variable Bitrate) y pueden generar archivos de sonido mas

pequenos y de mejor calidad que los MP3 codificados a 128 Kbps.

35 Creado bajo las licencias GNU, es decir, es un bien de uso publico que puede ser utilizado por cualquier usuario a su
arbitrio. Ademds, al ser su cédigo fuente abierto, permite que se lo pueda modificar o agregar nuevas caracteristicas al
programa o crear nuevos programas que satisfagan las necesidades de los usuarios.

36 Fase de prueba o consiste en programas de versiones anteriores a la version final o definitiva,
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Vorbis es tedricamente capaz de codificar sonido a cualquier tasa de bits entre 16
y 128 Kbps. por canal, aunque nada impide tasas de bits tan bajas como 8 Kbps.
o tan altas como 512 Kbps. Los codificadores actuales en fase beta soportan las
siguientes tasas: 128, 160, 192, 256 y 350 Kbps. tanto en mono como en estéreo.

En futuras versiones se piensa anadir tasas de bits mas bajas.

Los archivos OGG Vorbis incluyen un campo de comentarios donde se pueden
introducir el titulo de la cancién, el nombre del autor, el nimero de pista, el album,
etc.: semejante al /ID3v1 y el ID3v2*” que se encuentra en MP3.

Entre los programas capaces de soportar el formato OGG se tiene algunos de los
mas conocidos como: FreeAmp, Winamp, PhatNoise, FreeRIP MP3... En algunos
casos éstos reproductores de sonido necesitan un software adicional: un plug-in®.
Existen programas para todo tipo de sistemas operativos: Windows, Linux y
MacOS. También hay hardware que soporta OGG Vorbis, como el Daio 2.0 OS, y
se espera que todo tipo de aparatos lo soporten en un futuro préximo. OGG
Vorbis esté pensado desde un principio para ser un formato de Internet para
difusion en vivo de emisoras de "radio" y television por Internet; esto es lo que se
llama técnicamente “streaming”. OGG Vorbis puede ser facilmente editado vy
cortado, soporta un gran numero de canales de sonido y permite ser encadenado

I6gicamente. Ademas permite escalar la tasa de bits sin necesidad de recodificar.
1.4.10.1 Codificacion de un Archivo OGG

La codificacion de un archivo OGG requiere de tres fases que se mencionan a
continuacioén:
» Analisis: se toma un pequefo fragmento de sonido, se analiza mediante
sus algoritmos y se determina la mejor forma de codificarlo, es decir el
bitrate como la frecuencia de muestreo.

» Codificacion: cada fragmento se codifica en binario.

37 1ID3 versién 1 y version 2. Son etiquetas que contienen informacién de identificacién incluida en los archivos MP3,
para ampliar ver seccién 2.7 de éste trabajo.

38 Complementos que requieren los programas para realizar determinada accion, que no viene incluida en el programa
original. La caracteristica de aceptar estos complementos es propia del programa, no todos los programadores la incluyen
en el disefio inicial del programa.
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* Encadenamiento o streaming. se unen los diversos fragmentos.

La decodificacion viene a ser el proceso inverso. descomposicion del flujo,
decodificacion y sintesis del sonido.

El promotor de OGG Vorbis es Christopher Montgomery. Era estudiante del
Massachusetts Institute of Technology (MIT), cuando empezo a trabajar en OGG
Vorbijs. Su proyecto de codificador y decodificador de OGG Vorbis recibe el
nombre de Xiphophorus, un nombre sacado de las novelas de ciencia ficcién de
Terry Pratchett. OGG Vorbis podria convertirse en el futuro de la musica digital
libre de la misma forma que Linux es un sistema operativo libre y de gran
aceptacion. De los usuarios depende, en parte, el triunfo o el fracaso de un
formato de sonido libre; todos pueden colaborar usandolo e informando a los
programadores de los fallos que se encuentren o sugiriendo mejoras en los

programas.

A continuacion algunos vinculos donde se podra ampliar toda la informacion y el

software relacionado con este formato:

La pagina web de OGG Vorbis (en inglés):
= http://www.vorbis.com/

»  hitp://www.vorbis.com/fag.htmi

El Sitio para descargas de programas que reproducen este formato:

«  http://www.vorbis.com/software.html

El Sitio de los programadores:

»  http://Iwww.xiph.org/ogg/vorbis/index.html

Comparacion de distintos sistemas de audio con informacion técnica (en inglés):

= http://www.firstpr.com.au/audiocomp/

Tutorial para usar OGG Vorbis (en inglés):
«  http://www.angrycoffee.com/tutorials/vorbis/
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Otro articulo sobre Vorbis, esta vez en espanol:

»  hitp://www.hispamp3.com/articulos/oggvorbis.shitml

1.4.11 PAC

Significa Codificacién de Audio Perceptual (Perceptual Audio Coding),
producido por Celestial Technologies, INC. Formato similar al MP3. Esta
compania sac6 al mercado (1998) uno de los compresores mas rapidos
conocidos, los archivos producto de este tipo de compresidn son los llamados
PAC.

El sistema de compresion ha sido desarrollado por las compaiias BELL y [.ucent
Technologies. El sistema se vende en un conjunto: Integra base de datos,
compresor y descompresor, incorpora un método de compresion conocido como
el Modelo Rash desarrollado originalmente por la Universidad de Chicago,
lamentablemente este compresor / descompresor no es freeware®, con lo que

Unicamente se pueden conseguir versiones de prueba.

A continuacion el vinculo donde se podra descargar una version de prueba del
software relacionado con este formato:

= ftp://ftp.qui.uva.es/pub/music/music/pac/program/

1.4.12 MP3

Las siglas MP3 corresponden a una abreviacion de MPEG 1 nivel-3, a
continuacion se tiene una breve introduccion del formato que se la ampliara en el

Capitulo Il

¥ Programa de distribucién gratuita, generalmente traer todas sus funciones y opciones disponibles.
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1.4.12.1 Generalidades

Los archivos MP3 utilizan un algoritmo de codificacion perceptual® desarrollado
por el consorcio MPEG (Moving Picture Expert Group), junto con el [nstitut
Integrierte Schaltungen (Fraunhofer [IS-A). La investigacion cientifica empezd en
el ano 1987 en el Instituto Tecnoldgico Fraunhofer en Erlangen, en Alemania con
la ayuda del profesor Dieter Seitzer de la Universidad de Erlangen. Después de
casi tres anos de estudio en 1989 el nuevo formato fue aprobado en Alemania y
en 1992 fue aceptado como un estandar para la compresion del formato video y
audio, que finalmente se ha estandarizado como norma /ISO-MPEG Audio nivel-3
(1S 11172-3 e IS 13818-3) por el International Standards Organization (1SO) e
integrado en el "Motion Picture Experts Group's (MPEG) Specification" y que

viene a ser un avance importante sobre los anteriores desarrollos (niveles 1y 2).

= [SO/IEC IS-11172-3

MPEG-1 nivel-3 codifica @ 32, 44.1 y 48 KHz. de tasa de muestreo.
= |SO/IEC |S-13818-3

MPEG-2 nivel-3 codifica @ 16, 22.05 y 24 KHz. de tasa de muestreo.
» Fraunhofer's MPEG-2.5

Muy baja tasa de bits @ 8, 11 y 12 KHz. de tasa de muestreo.

Como se puede ver ésta tecnologia no es nueva, lo que ocurre es que ahora es el
momento en el que la velocidad de proceso de las computadoras la han hecho
accesible para el usuario comun.

El sistema de codificacion perceptual es un sistema de compresion con pérdida,
esto quiere decir que el sonido original y el comprimido no son exactamente
iguales. Estas pérdidas responden al funcionamiento del oido humano, asi

aunque los sonidos no son iguales, se los percibira como si lo fuesen.

40 Se relaciona a la forma como el cerebro capta los sonidos externos a través de la audicion.
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Cuando se tiene una senal de un volumen alto en una frecuencia y otra de un
volumen mas bajo en una frecuencia cercana esta queda "tapada" por la anterior.
Esto es lo que se llama efecto enmascaramiento. Asi pues de lo que se trata es
aprovechar los "defectos" del oido humano para desechar todo aquelio que

realmente no se va a oir.

Para aprovechar estas caracteristicas se utiliza un sistema denominado
Codificaciéon de Subbandas. En este proceso la senal original se descompone en
subbandas mediante un banco de filtros o algin meétodo parecido. Estas
subbandas son comparadas con el sonido original mediante el modelo
psicoacustico el cual determina qué bandas son importantes, cuéles no y cuéles
pueden ser eliminadas.

Dependiendo del bitrate al que se quiera producir la codificacion, este proceso
eliminara mas o menos datos siguiendo el modelo psicoacustico hasta lograr la
compresion necesaria. Luego se cuantifican y codifican las subbandas restantes y
el resultado es finalmente comprimido mediante un algoritmo estandar de
Huffman o de LZW?*".

Dentro del formato MP3 se puede comprimir con distinto Ancho de banda,
Modo y Bitrate obteniendo distintas calidades segun la aplicacién para la que se

quiera utilizar el sonido.

Calidad del sonido | Ancho de banda | Modo Bitrate Tasa de compresion
Sonido telefénico 2.5 KHz. Mono 8 Kbps. 96:1
Mejor que onda corta 4.5 KHz. Mono 16 Kbps. 48:1
Mejor que radio AM 7.5 KHz. Mono 32 Kbps. 24:1
Cercano a radijo FM 11 KHz. Estéreo | 56 - 64 Kbps. 26:1 - 24:1
Simifaral CD 15 KHz. Estéreo 128 Kbps. 12:1
CD >15 KHz. Estéreo | 160 -192 Kbps. 9:1-7:1

Tabla 1.1: Comparacion de calidades de sonido

' Algoritmo de compresién desarrollado por Lempel, Ziv y Welch (LZIP), es uno de los mas usados en archivos de
gréaficos tales como GIF, TIF, asi como también es el estdndar para compresion de Modems v.42 bis 'y PostSerip nivel 2.
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Cabe aclarar que el nivel de compresién es aproximado y dependerd del
codificador utilizado. En un disco compacto se tiene sonidos con una frecuencia
de muestreo de 44.1 KHz. y a 16 bits estéreo, eso significa aproximadamente
1400 Kbps. (44100 x 16 x 2 bits por segundo). Codificandolo por ejemplo a un
MP3 de 128 Kbps. se obtendra una reduccion en torno al 1/12 del espacio inicial.
También se puede optar por compresiones a mayor bitrate llegando a 224 o
incluso 320 Kbps.; pero el mas popular es el de 128 Kbps. con el gue se consigue

una buena calidad con una aceptable compresién.

Desde ese momento Ia difusidn del MP3 ha sido vertiginosa, sobre todo
con la llegada del AMP (Advanced Multimedia Products) primer reproductor de
MP3 obra de Tomislav Uzelac que fue sucesivamente utilizado como modelo para
el ampliamente difundido Winamp (en la plataforma Windows) y Macamp (en la
plataforma Macintosh).
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CAPITULO IT

2 FORMATO MPEG-1 NIVELES1,2Y3

2.1 INTRODUCCION

En el mundo de la informatica, especialmente cuando esta orientada a las
comunicaciones a través de Internet, es frecuente detectar la aparicion de ciertas
"modas" que hacen que durante un tiempo se hable de un tema en concreto y
aparezcan una multitud de programas y aplicaciones relacionados con el tema.
Ha sido el caso tanto de los fractales*, en el campo mas teodrico, como de la
grabacion en CD-ROM y la musica en casos mas practicos. En la zona
intermedia, la creacion de péaginas web y los multiples plug-ins aplicables para
que ofrecieran sonido y animaciones, aspectos de la red que siguen

desarrollandose de forma imparable.

Es precisamente a través de la WWW* (World Wide Web) y, por supuesto, de los
foros especializados, como se ha venido extendiendo en el ambito de la
informatica doméstica el estandar MPEG* - 3, o MP3, los dos nombres que mas
se han extendido para denominar incorrectamente al MPEG-1 nivel-3, un
esquema de codificacion de audio general que debe su éxito a su asombrosa
capacidad de compresion sin pérdida “aparente” de calidad, superando una tasa
de 10 a 1, con un PC de medianés caracteristicas (2000), y la posibilidad de

descomprimir en tiempo real con una carga “baja a media” para el procesador.

2 Los fractales generalmente son semejantes a s{ mismos; poseen la propiedad de que cada pequeiia porcion del [ractal
puede ser visualizada como una réplica a escala reducida del todo. La caracteristica que fue decisiva para llamarlos
fractales es su dimensién fraccionaria. No tienen dimensién uno, dos o tres como la mayoria de los objetos a los cuales se
estd acostumbrado. Los fractales tienen usualmente una dimensién que no es entera, ni uno ni dos, pero muchas veces
entre ellos. Ejemplo: 1,55. Los fractales son una idealizacién. Los objetos reales no tienen la infinita cantidad de detalles
ue los fractales ofrecen con un cierto grado de magnificacién.

3 World Wide Web (Red de Alcance Mundial). Sistema de intercambio de informacién desarrollado por el CERN en
Suiza para mejorar las comunicaciones via Internet.
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A partir de 1997 estallé el boom de la compresion MP3 y hoy son innumerables
los servidores que ofrecen las mas variadas piezas de musica reducidas, por fin, a
un tamano manejable.

Los CDs tradicionales (700 MB de capacidad) aproximadamente pueden
almacenar ahora hasta 12 horas de audio de alta calidad, las paginas web ofrecen
sonido "auténtico" en lugar del tradicional MIDI, se ofrecen servicios de musica a
la carta y programas de radio de calidad superior a la tradicional a través de
Internet y todo ello con rapidez, fiabilidad, calidad y bajo costo. Se preguntara,
; Cual es el secreto?, no es ningun misterio, sélo es el resultado del trabajo en el
campo de la compresidon de audio y en este caso, de los niveles de codificacion
perceptuales, que aprovechan determinadas caracteristicas de la audicién del ser
humano para eliminar informacion innecesaria. Al estudio general de este tema se
dedica este capitulo, con una profundidad necesariamente limitada, para lo cual
se comienza revisando unas nociones muy basicas sobre el proceso de
digitalizacién y codificacidon del sonido, adentrandose un poco mas en la
codificacidn subbanda, dentro de la cual se enmarca el estandar MPEG (Motion
Picture Experts Group) Audio. A continuacidon se analizara la esencia de dicho
estandar, apoyandose principalmente en las especificaciones de la /SO
(International Standards Organization) Organizacion Internacional de Estandares.
Tras esta primera parte mas técnica, se pasara a comentar las posibles

aplicaciones y futuro de este método de compresion.

Se debe senalar que el 95% de la informacién externa recogida se ha obtenido a
través de Internet, como se resena en la bibliografia. La colaboracién de las
diferentes personas que contribuyen a la difusion de la informacién sin fines de
lucro ha sido inestimable; en ese sentido, considerando que de los muchos
lugares de la red que ofrecen informacidn sobre este tema se ha encontrado
pocos en castellano, este capitulo reune aspectos importantes del material

encontrado.

“ Motion Pictures Experts Group (Grupo de Expertos en Imdgenes en Movimiento).
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En los Anexos 1 y 2, se hace referencia a las principales normas que componen
el estandar MPEG y a los modelos psicoacusticos respectivamente, en los que se
da informacion general adicional. El Anexo 3, merece un pequeno comentario
adicional, es muy comun encontrar en Internet las llamadas FAQs (Frequently
Asked Questions), que son documentos que recogen en una estructura de
preguntas y respuestas algunos de los datos concretos referentes a un tema
dado. A su vez sirve para anadir varios datos de interés y aclaraciones gue no

encontraban un lugar especifico dentro de la estructura del capitulo.

Cabe aclarar que existen términos que plantean ciertas dificultades de
entendimiento en su traduccion al castellano, por tal motivo algunos términos se
los utilizara en idioma inglés para evitar confusiones futuras. Por ejemplo el
bitstream®, se ha dejado en inglés por ser facilmente identificable y su traduccién
como "chorro de bits" o "flujo de bits" no parecia, en principio, que encajara en el
texto. Otro ejemplo seria: /ayer-i, deberia traducirse como “capa-i" o “nivel-i", pero

en Ultimo término se ha optado por “nivel-i", que resulta mas descriptivo.
) p

2.2 COMPRESION DE AUDIO

2.2.1 DIGITALIZACION

El sonido es una onda continua que se propaga a través del aire u otros
medios, formada por diferencias de presidon, de forma que puede detectarse por la
medida del nivel de presidbn en un punto. Las ondas sonoras poseen
caracteristicas propias y estudiables de las ondas en general, tales como
reflexion, refraccion y difraccion. Al tratarse de una onda continua, se requiere un
proceso de digitalizacion para representarla como una serie de nimeros (unos y

ceros). Actualmente, la mayoria de las operaciones realizadas sobre sefales de

4 El bitstream se refiere a la cantidad de bifs que se tiene que enviar para reproducir 1 0 més segundos de sonido.
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sonido son digitales, pues tanto el almacenamiento, como el procesamiento y
transmisiéon de la sefial en forma digital ofrece ventajas muy significativas sobre
los métodos analdgicos. La tecnologia digital es mas avanzada y ofrece mayores
posibilidades, menor sensibilidad al ruido en la transmision y capacidad de incluir
cédigos de proteccion frente a errores, asi como también de encriptacion. Con los
mecanismos de decodificaciéon adecuados, ademas, se pueden tratar
simultaneamente sefiales de diferentes tipos transmitidas por un mismo canal. La
desventaja principal de la senal digital es que requiere un ancho de banda mucho
mayor que el de la senal analogica, de ahi que se realice un exhaustivo estudio

en lo referente a la compresion de datos.

El proceso de digitalizacién de una senal de audio generalmente se compone de

dos fases: muestreo y cuantizacion.

* En el muestreo en forma general se divide el eje del tiempo en segmentos
discretos: la frecuencia de muestreo seré la inversa del tiempo que separa
una medida y la siguiente. El teorema de Nyquist garantiza que la
frecuencia necesaria para muestrear una senal que tiene sus componentes
mas altas a una frecuencia dada f es como minimo 2f. Por tanto, siendo el
rango superior de la audicién humana en torno a los 20 KHz., la frecuencia
gue garantiza un muestreo adecuado para cualquier sonido audible sera de
unos 40 KHz. Concretamente, para obtener sonido de alta calidad se
utitizan frecuencias de 44.1 KHz., en el caso del CD, por ejemplo, y hasta
48 KHz., en el caso del DAT. Otros valores tipicos son submdltiplos de la
primera, 22 y 11 KHz. Segun la naturaleza de la aplicacion, las frecuencias
adecuadas pueden ser muy inferiores, de tal manera que el proceso de la
voz acostumbra a realizarse a una frecuencia de entre 6 y 20 KHz. o

incluso menos.

» En la cuantizacion en forma general se hace evidente que mientras mas
bits se utilicen para la divisién del eje de la amplitud, mas "fina" seréd la
particion y por tanto menor el error al atribuir una amplitud concreta al

sonido en cada instante. Por ejemplo, 8 bits ofrecen 256 (2%) niveles de
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cuantizacién y 16 bits, 65536 (2'°) niveles. El margen dindmico de la
audicién humana es de unos 700 dB*. La divisién del eje se puede realizar
a intervalos iguales o segun una determinada funcién de densidad,
buscando més resolucidon en ciertos tramos 7 la sefal que se trata tiene
mas componentes de frecuencia en cierta/zona de intensidad, como se

tratara en las técnicas de codificaciéon.

El proceso completo se denomina habitualmente PCM* (Pulse Code Modulation)

y asi se referira a éste en lo sucesivo.

2.2.2 CODIFICACION CON COMPRESION

Antes de describir los sistemas de codificacion y compresion, se hara un
breve andlisis de la percepcion auditiva del ser humano, para comprender por qué
una cantidad significativa de la informacion que proporciona el PCM puede
desecharse. El oido humano percibe un rango de frecuencias entre 20 Hz. y 20
KHz. En primer lugar, la sensibilidad es mayor en |la zona alrededor de los 2 a 4
KHz., de forma que el sonido resulta mas dificilmente audible cuanto mas cercano
a los extremos de la zona se encuentre. En segundo lugar esta el
enmascaramiento, cuyas propiedades utilizan exhaustivamente los algoritmos
mas interesantes: cuando la componente a cierta frecuencia de una sefal tiene
una energia elevada, el oido no puede percibir componentes de menor energia en
frecuencias cercanas, tanto inferiores como superiores. A una cierta distancia de

la frecuencia enmascaradora, el efecto se reduce tanto que resulta despreciable;

% Decibelio. Como su nombre indica el decibelio es la décima parte del Bel. El Bel es el logaritmo en base 10 de la
relacién de dos potencias o intensidades, es una unidad logaritmica de medida utilizada en diferentes disciplinas de la
ciencia. En fodos los casos se usa para comparar una cantidad con otra llamada de referencia. Normalmente el valor
tomado como referencia es siempre el menor valor de la cantidad. En algunos casos puede ser un valor promediado
aproximado. En Actstica la mayoria de las veces el decibelio se utiliza para comparar la presién sonora, en el aire, con
una presion de referencia. Este nivel de referencia tomado en Aciistica, es una aproximacién al nivel de presién minimo
que hace que nuestro oido sea capaz de percibirlo. El nivel de referencia varia ldgicamente segim el tipo de medida que
estemos realizando. No es el mismo nivel de referencia para la presion aciistica, que para la intensidad actistica o para la
?otencia acustica.

7 Pulse Code Modulation (Modulacién por Codificacién de Pulsos). Se basa en el teorema de muestreos, la sefial original
se supone limitada con un ancho de banda B y las muestras se toman a una frecuencia 2B, o dicho de otro modo, cada
1/2B segundos. Estas muestras se representan como pulsos de corta duracién cuya amplitud es proporcional al valor
original de la sefial.
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el rango de frecuencias en las que se produce el fendmeno se denomina banda
critica (critical band). Las componentes que pertenecen a la misma banda critica
se influyen mutuamente y no afectan ni se ven afectadas por las que aparecen
fuera de ella. El ancho de la banda critica es diferente segun l|a frecuencia en la
que se esté situado y viene dada por unos determinados datos que demuestran
que es mayor con la frecuencia. Hay que sefialar que éstos datos se obtienen por
experimentos psicoacUsticos (ver Anexo 2), que se realizan con expertos
entrenados en percepcidon sonora, los cuales con sus impresiones dan origen a

los modelos psicoacusticos.

Lo que se ha descrito antes, es el llamado enmascaramiento simultaneo o en
frecuencia. De la misma forma existe, el denominado enmascaramiento
asimultaneo o en el tiempo el cual se explica con un ejemplo en el Anexo 2, asi
como otros fendmenos de la audicidn que no resultan relevantes en este punto.
Ahora centrandose en la idea de que ciertas componentes en frecuencia de la
senal admiten un mayor ruido del que generalmente se consideraria tolerable v,
por tanto, requieren menos bits para ser codificadas si se dota al codificador de

los algoritmos adecuados para resolver mascaras.

La digitalizacidn de la sefial mediante PCM es la forma mas simple de codificacién
de la senal y es la que utilizan tanto los CD como los sistemas DAT. Toda
digitalizacion, anade ruido a la sefial, generalmente indeseable. Como se ha visto,
cuantos menos bits se utilicen en el muestreo y la cuantizacidn, mayor sera el
error al aceptar valores discretos para la sefal continua, es decir, mayor sera el
ruido. Para evitar que el ruido alcance un nivel excesivo hay que emplear un gran
numero de bits, de forma que con una frecuencia de muestreo de 44.1 KHz. y
utilizando 16 bits para cuantizar la sefal, uno de los dos canales de una pista de
CD produce alrededor de 705 Kbps. Es una cantidad grande de informacién vy
gran parte de ella es innecesaria y ocupa un ancho de banda que podria liberarse,
a costa de aumentar la complejidad del sistema decodificador e incurrir en cierta
pérdida de calidad. El compromiso entre ancho de banda, complejidad y calidad,
es el gue produce los diferentes estandares existentes en el mercado y formara la

parte esencial de este trabajo.
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Muestreo Bits / Tasa de bits
Calidad KHz. Muestra Modo (Kbps.) Frecuencia (Hz.)
Teléfono 8 8 Mono 84 200 — 3,400
Radio AM 11.025 8 Mono 88
Radio FM 22.050 16 Estéreo 705.6
CD 441 16 Estéreo 1,411.2 20 — 20,000
DAT 48 16 Estéreo 1,536 20 — 20,000

Tabla 2.1 : Comparacion de calidad de audio utilizemdo PCM

Un modo mejor de codificar la senal es mediante PCM no-lineal o cuantizacion
logaritmica y que consiste en dividir el eje de la amplitud de tal forma que los
escalones sean mayores cuanta mas energia tenga la senal, con lo que se
consigue una relacién SNR* Sefial / Ruido igual o mejor con menos bits. Con
este método se puede reducir el canal de CD audio a 350 Kbps., lo cual
evidentemente es una mejora sustancial, aunque puede reducirse mucho mas.
Otros sistemas similares llevan a la cuantizacién adaptativa (APCM*), diferencial
(DPCM®®) y la mezcla de ambas, ADPCM. Asi prosigue la reduccién del ancho de
banda, pero sin llegar a los niveles que proporciona el tener en cuenta los efectos

del enmascaramiento.

2.2.3 CODIFICACION SUB-BANDA (SBC)

La codificacion subbanda o SBC (sub-band coding) es un método potente y
flexible para codificar senales de audio eficientemente. A diferencia de los

meétodos especificos para ciertas fuentes de audio, el SBC puede codificar

*8 Signal to Noise Ratio (Ratio Sefial a Ruido), Medida de Ia potencia de la sefial respecto de la del ruido. Se utiliza como
pardmetro de calidad.

¥ APCM (Adaptative Pulse Code Modulation). Modulacién por Codificacion de Pulsos Adaptiva. Ver también nota 45.
% DPCM (Differencial Pulse Code Modulation). Modulacién por Codificacion de Pulsos Diferencial. Ver también nota
al pie # 45.
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cualquier sefial de audio sin importar su origen, ya sea voz, musica o sonido de

tipos variados; el estandar MPEG Audio es el ejemplo mas popular de SBC.

En forma general el principio basico del SBC es la limitaciéon del ancho de banda
por descarte de informacién en las frecuencias enmascaradas. El resultado
simplemente no es el mismo que el original, pero si el proceso se realiza
correctamente, el oido humano no percibe la diferencia. A continuacion se
analizara tanto el codificador como el decodificador que participan en el

tratamiento de la senal.

La mayoria de los codificadores SBC utilizan el mismo esquema. Primero, un filtro
0 un banco de ellos o algun otro mecanismo descompone la senal de entrada en
varias subbandas. A continuacion se aplica un modelo psicoactstico®® que analiza
tanto las bandas como la sefial y determina los niveles de enmascaramiento
utilizando los datos psicoacusticos de que dispone. Considerando éstos niveles
de enmascaramiento se cuantizan y codifican las muestras de cada banda: si en
una frecuencia dentro de la banda hay una componente por debajo de dicho nivel,
se desecha. Si lo supera, se calculan los bits necesarios para cuantizarla y se
codifica. Por dltimo se agrupan los datos segun el estandar correspondiente que
estén utilizando codificador y decodificador, de manera que éste pueda descifrar
los bits que le llegan de aquél y recomponer la sefial. La decodificacién es mucho
mas sencilla, ya que no hay que aplicar ningdn modelo psicoacustico,
simplemente se analizan los datos y se recomponen las bandas y sus muestras

correspondientes.

En los Ultimos diez afos la mayoria de las companias principales de la industria

del audio han desarrollado sistemas SBC.

3! Modelo matemético del comportamiento enmascarador del sistema auditivo humano.
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2.3 MPEG AUDIO

2.3.1 EL ESTANDAR MPEG AUDIO

El estandar MPEG se contempla en cuatro especificaciones diferentes de
codificacién-decodificacion de la sefates de audio y video, de las cuales sélo la
primera estéa totalmente terminada. Los otros son aplicables y de hecho se utilizan

habitualmente, pero siguen abiertos a ampliaciones (1999). Los estandares son:

MPEG-1: "Codificacién de imagenes en movimiento y audio asociado para medios

de almacenamiento digital hasta 1.5 Mbps."

MPEG-2: "Codificacidon genérica de imagenes en movimiento e informacion de

audio asociada."

MPEG-3: la planificacidon original contemplaba su aplicacién a sistemas HDTV??,

finalmente fue incluido dentro de MPEG-2.

MPEG-4: "Codificacion de objetos audiovisuales particularizados, incluyendo

metadata es decir datos de los datos."

En el Anexo 1 se detallan todos los componentes del estandar MPEG vy las

referencias /SO correspondientes.

A su vez, MPEG describe tres niveles de codificacion de audio denominados
nivel-1, nivel-2 y nivel-3. Del primero al tercero aumentan tanto la complejidad del
codificador como la calidad del sonido. Los tres son compatibles jerarquicamente,
esto es, el decodificador nivel-i es capaz de interpretar informacién producida por
un codificador nivel-i y todos los niveles por debajo del “j ” Asi, un decodificador
nivel-3 acepta los tres niveles de codificacion, mientras el nivel-2 sélo acepta los

niveles 1y 2.

2 High Definition Television (Televisién de Alta Definicién).
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MPEG define, para cada nivel, el formato del bitstream y el decodificador (que
puede ser implementado de diferentes maneras). Con el fin de admitir futuras
mejoras no se define el codificador, pero en un apartado informativo se da un
ejemplo de codificador para cada uno de los niveles. Hay gue decir que tanto
MPEG-1 como MPEG-2 emplean éstos tres niveles, pero este Ultimo anade

nuevas caracteristicas. (ver referencias del Anexo 7)

2.3.2 INTRODUCCION AL SISTEMA MPEG-1

2.3.2.1 Codificacion

El codificador procesa la senal de audio digital y produce el bitstream
empaquetado para su almacenamiento y/o transmision. El algoritmo de
codificacién no esta determinado y puede utilizar enmascaramiento temporal o de
frecuencia, cuantizacion variable y escalado; sin embargo, debe ajustarse a las

especificaciones del decodificador que se indica en la figura 2.1.

PCl audio samples cuantizacion y smpaquotada bitstream

' g m d
3284.1/98 kHz d apeace decodificacion | 1 dotrame codificado

modslo

psicoacistico

1ISO11172-3 enzoder

datos adicionales

Figura 2.1: Codificador segun la norma ISO 11172-3

Las muestras se introducen en el codificador y a continuacién el mapeador crea

una representacion filtrada y submuestreada de la sefial de entrada. Las muestras
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mapeadas® se denominan tanto muestras de subbanda® (niveles 1y 2) como
muestras de subbanda transformadas (nivel-3). El modelo psicoacustico crea una
serie de datos (dependiendo de la implementacién del codificador) que sirven
para controlar la cuantizacién y codificacion. Este ultimo blogue crea a su vez su
propia serie de datos, de nuevo dependiendo de la implementacién. Por ultimo, el
bloque de empaquetamiento de trama se encarga de agrupar como corresponde
todos los datos, pudiendo afadir algunos mas, llamados datos adicionales, como

por ejemplo CRC?® o informacién del usuario.

2.3.2.2 Decodificacion

El decodificador debe procesar el bitstream para reconstruir la senal de
audio digital. La especificacidon de este elemento si esta totalmente definida y
debe seguirse en todos sus puntos. La figura 2.2 ilustra el esquema del

decodificador.

bitstream descomprasion 3 P -
» reconstruccion : n'_lapeado pcta a“?'": sample;>
de trama inverso 2244 148 kHz

codificado

1SO 111723 decoder

datas adicionales ¢

Figura 2.2: Decodificador segiun la norma 1SO 11172-3

Los datos del bitstream son desempaquetados para recuperar las diversas partes
de la informacién. El bloque de reconstruccién recompone la version cuantizada
de la serie de muestras mapeadas. El mapeador inverso transforma estas

muestras de nuevo a PCM.

3 Conversi6n mediante filtros de una sefial de audio del dominio del tiempo al de la frecuencia.
# Representacion filtrada y submuestreada de la seftal de entrada.
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2.3.2.3 Niveles

Nivel-1.- Incluye la division del mapeado basico de la senal de audio digital
en 32 subbandas, segmentacion para el formateo de los datos, modelo

psicoacustico y cuantizacion fija, el retraso minimo tedrico es de 19 ms.

Nivel-2.- Incluye codificacion adicional, factores de escala y diferente

composicidn de trama, el retraso minimo tedrico es de 35 ms.

Nivel-3.- Incluye incremento de la resolucion en frecuencia, basado en el
uso de un banco de filtros hibrido. Cuantizacién no uniforme, segmentacion
adaptativa® y codificacién entrépica® de los valores cuantizados, el retraso

minimo tedrico es de 59 ms.

. Objetivo B ) . Retardo
Nivel Compresion | Calidad 64 Kbps | Calidad 128 Kbps
(Kbps.) (ms)
Nivel - 1 192 4at - - 19
Nivel - 2 128 6ai 2.1a26 Mas de 4 35
Nivel - 3 64 12a1 3.6a3.8 Mas de 4 59

Tabla 2.2: Resumen de datos de los tres niveles MPEG-1 audio que indica la 1SO.

La calidad viene dada del 1 al 5, siendo el 5 |la superior (ver Anexo 3). Hay que
sefalar que pese a los numeros de la norma /SO, el retraso tipico acostumbra

ser tres veces mayor en la practica.

3 Cyelic Redundancy Code (Codigo de Redundancia Ciclica). Codigo que explota las caracteristicas ciclicas para ofrecer
?roteccién frente a errores mediante el empleo de redundancia.
® Subdivisién de la representacion digital de una sefial de audio en segmentos de tiempo variables.
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2.3.2.4 Modos

Existe cuatro modos de funcionamiento para cualquiera de éstos tres

niveles. Y son los siguientes:

Single channel o Canal unico: una senal de un bitstream.

Dual channel o Canal doble: dos senales independientes de un mismo

1

bitstream.

Estéreo: como el anterior, perteneciendo las sefales al canal izquierdo y

derecho de una senal estéreo original.

Joint estéreo: como el anterior, aprovechando ciertas caracteristicas del

1

estéreo como irrelevancia y redundancia de datos para reducir la tasa de
bits.
2.3.3 MPEG-1
Luego de haber visto la introduccidon que figura en los documentos /SO, se
procedera al anélisis en detaile del funcionamiento del sistema.
2.3.3.1 La Codificacion
a). El banco de filtros realiza el mapeado del dominio del tiempo al de la

frecuencia. Existen dos tipos: el polifase (ver Anexo 2) y el hibrido polifase /

MDCT®. Estos bancos proporcionan tanto la separaciéon en frecuencia para el

37 Método de codificacién que sin pérdida de informacién reduce la redundancia explotando las caracteristicas de los
métodos de Jongitud variable. La codificacion Huffian es entropica.
58 Modified DCT (DCT Modificada).
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codificador como los filtros de reconstrucciéon del decodificador. Las muestras de

salida del banco estan cuantizadas.

b). El modelo psicoacustico calcula el nivél a partir del cual el ruido
comienza a ser perceptible, para cada banda. Este nivel se utiliza en el blogue de
asignacion de bit/ruido para determinar la cuantizacién y sus niveles. De nuevo,
se utilizan los dos diferentes bancos de filtros, en ambos, los datos de salida

forman el SMR® (Signal-to-Mask Ratio) para cada banda o grupo de bandas.

c). Asignacién de bit/ruido examina tanto las muestras de salida del banco
de filtros como el SMR proporcionado por el modelo psicoacustico y ajusta la
asignacién del bit y el ruido, segun el nivel utilizado, para satisfacer

simultaneamente los requisitos de tasa de bits y de enmascaramiento.

d). El formateador de bitstream toma las muestras cuantizadas del banco
de filtros, junto a los datos de asignacion de bit/ruido y otra informacion lateral

para formar la trama.

LLos tres niveles utilizan diferentes algoritmos para cumplir estas especificaciones:
2.3.3.1.1 Nivel-1

- El mapeado tiempo-frecuencia se realiza con un banco de filtros polifase
con 32 subbandas. Los filtros polifase consisten en un conjunto de filtros con el
mismo ancho de banda, con interrelaciones de fase especiales que ofrecen una
implementacion eficiente del filtro subbanda. Se denomina filtro subbanda al que
cubre todo el rango de frecuencias deseado. En general, los filtros polifase
combinan una baja complejidad de computacién con un disefo flexible y multiples

opciones de implementacion.

% Signal to Mask Ratio (Ratio Sefial a Méscara). Medida de la potencia de la sefial respecto de la del nivel de la méscara
utilizada en codificacién subbanda.
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- El modelo psicoacustico utiliza una FFT® (Fast Fourier Transform) de 512
puntos para obtener informacion espectral detallada de la sefal. El resultado de |a
aplicacion de la FFT se utiliza para determinar los enmascaramientos en la sefal,
cada uno de los cuales produce un nivel de enmascaramiento, segun la
frecuencia, intensidad y tono. Para cada subbanda, los niveles individuales se
combinan y forman uno global, que se compara con el maximo nivel de senal en

la banda, produciendo el SMR que se introduce en el cuantizador.

- El bloque de cuantizacion y codificacion examina las muestras de cada
subbanda, encuentra el maximo valor absoluto y lo cuantiza con 6 bits. Este valor
es el factor de escala® de |la subbanda. A continuacién se determina la asignacién
de bits para cada subbanda minimizando el NMR®? (Noise-to-Mask Ratio) total. Es
posible que algunas subbandas con un gran enmascaramiento terminen con cero
bits, es decir, no se codificara ninguna muestra. Por Ultimo las muestras de
subbanda se cuantizan linealmente segun el numero de bits asignados a dicha

subbanda concreta.

- El trabajo del empaquetador de trama es sencillo. La trama, segun la
definicién /SO, es la menor parte del bitstream decodificable por sf misma. Cada
trama empieza con una cabecera para sincronizacion y diferenciacién, asi como
16 bits opcionales de CRC para deteccion y correccion de errores. Se emplean,
para cada subbanda, 4 bits para describir la asignacidn de bits y otros 6 para el
factor de escala. El resto de bits en la trama se utilizan para la informacion de
muestras, 384 en total y con la opcidon de anadir cierta informacién adicional. A 48

KHz., cada trama lleva 8 ms de sonido.

2.3.3.1.2 Nivel-2

- El mapeado de tiempo-frecuencia es idéntico al del nivel-1.

9 Fust Fourier Transformation (Transformacién Répida de Fourier).

8! Ractor por el que se escala un conjunto de valores antes de la cuantizacion.

52 Noise to Musk Ratio (Ratio Ruido a Mascara). Medida de la potencia del ruido respecio de la del nivel de la mascara
utilizada en codificacion subbanda.
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- El modelo psicoacustico es similar, salvo que utiliza una FFT de 1024
puntos para obtener mayor resolucién espectral. En los demas aspectos, es

idéntico.

- El blogue de cuantizacién y codificacién también es similar, generando
factores de escala de 6 bits para cada subbanda. Sin embargo, las tramas del
nivel-2 son tres veces mas largas que las del nivel-1, de forma que se concede a
cada subbanda tres factores de escala y el codificador utiliza uno, dos o los tres,
segun la diferencia que haya entre ellos. La asignacién de bits es similar a la del

nivel-1.

- El formateador de trama: la definicién /SO de trama es la misma que en el
punto anterior. Utiliza la misma cabecera y estructura de CRC que el nivel-1. El
nimero de bits que utilizan para describir la asignacién de bits varia con las
subbandas: 4 bits para las inferiores, 3 para las medias y dos para las superiores,
adecuandose a las bandas criticas. Los factores de escala se codifican junto a un
numero de dos bits que indica si se utilizan uno, dos o los tres. Las muestras de
subbanda se cuantizan y a continuacion se asocian en grupos de tres, llamados
granulos. Cada uno se codifica con una palabra clave, lo que permite interceptar
mucha mas informacion redundante que en el nivel-1. Cada trama contiene, pues,
1152 muestras PCM. A 48 KHz. cada trama lleva 24 ms de sonido.

A continuacion en la figura 2.3, se detalla el diagrama de flujo del codificador para

el nivel-1 y nivel-2.
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Célculo de factores de escala
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Codificacion de factores de escala

77

asignacion de bit requerida

PRINCIPIO |
v
v
Analisis FFT
!
N Calculo de nivel de enmascaramiento y

v

Determinacion de subbandas no trasnsmitidas

v

Ajuste a tasa de bits
determinada
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Tasa de bits
deseada

v

Cuartizacidn de muestras subbanda

v

Codificacién de muestras

;

Codificacién de asignacidn de bit

v

Formateo de trama y transmision

v

FIN

Figura 2.3:Diagrama de flujo del codificador para nivel-1y nivel-2 segin ISO 11172-3
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2.3.3.1.3 Nivel-3

El nivel-3 es sustancialmente mas complicado que los dos anteriores e
incluye una serie de mejoras, se presentaré lo representativo de este nivel.
Su diagrama de flujos es conceptualmente semejante al visto para los otros dos
niveles, salvo que se realizan multiples iteraciones para procesar los datos con el
mayor nivel de calidad en un cierto tiempo, lo cual complica su disefio hasta el
punto de que los diagramas /SO ocupan decenas de paginas.
A continuacion se presenta lineamientos generales acerca de la codificacion de

este nivel.

El mapeado de tiempo-frecuencia anade un nuevo banco de filtros, la
DCT®® (Discrete Cosine Transform), que con el polifase forman el denominado
filtro hibrido. Proporciona una resolucién en frecuencia variable, de 6x32 0 18x32
(subbandas x muestras), ajustandose mucho mejor a las bandas criticas de las

diferentes frecuencias.

E! modelo psicoacustico es una modificacion del empleado en el nivel-2 y
utiliza un método denominado prediccidn polindmica. Incluye los efectos del

enmascaramiento temporal, que no se usaron en [os niveles 1y 2.

El bloque de cuantizacién y codificacidon también emplea algoritmos muy
sofisticados que permiten tramas de longitud variable. La gran diferencia con los
otros dos niveles es que la variable controlada es el ruido, a través de bucles

iterativos que lo reducen al minimo posible en cada paso.

E! formateador de trama: |la definicion de trama para este nivel segtn /SO
varia respecto de la de los niveles anteriores y se define como "minima parte del
bitstream que es decodificable mediante el uso de informaciéon principal adquirida

previamente".

83 Discrete Cosine Transformation (Transformacién Discreta del Coseno).
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Las tramas contienen informacion de 1152 muestras y empiezan con la
misma cabecera de sincronizacién y diferenciacion, pero la informacién
perteneciente a una misma trama no se encuentra generalmente entre dos
cabeceras. La longitud de la trama puede variarse en caso de necesidad. Ademas
de tratar con esta informacioén, el nivel-3, incluye codificacion Huffman de longitud
variable, un método de codificacion entropica que sin pérdida de informacion
elimina redundancia. Los métodos de longitud variable se caracterizan, en
general, por asignar palabras cortas a los eventos mas frecuentes, dejando las

largas para los mas infrecuentes.

2.3.3.2 La Decodificacion

Es mucho mas sencilla que la codificacion, de manera que con lo expuesto
en partes anteriores basta para seguir los siguientes diagramas /SO que incluyen
algunas notas aclaratorias al margen que no forman parte de las figuras originales

de la norma.

La figura 2.4, muestra el diagrama de flujo del decodificador para el nivel-1 y nivel-
2.
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2.3.3.2.1 Nivelesly?2

PRINCIPIO

v

Entrada del bitstream codificado

v

Decodificacion de asignacion de bit

v

Decodificacion de factores de escala

v

Recuantizacidn de muestras

v

'

Salida de muestras PCi

]

FIN

Figura 2.4:Diagrama de flujo del decodificador para nivel-1 y nivel-2 segin 1SO 11172-3



La figura 2.5 muestra el contenido del Filtro de sintesis subbanda.

PRINCIPIO

v

Entrada de 32 musstras subbanda

1

Desplazamiento

v

Matrificacidn

v

Construccion vector U de 512 valores

'

Ventana de 512 coeficientes

v

Calculo de 32 muestras

v

Salida de 22 muestras PCi reconstruidas

v

FIN

Figura 2.5: Detalle del “filtro de sintesis subbanda” de la figura 2.4
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2.3.3.2.2 Nivel-3

PRINCIPIO

v

Entrada del bitstream codificado

v

82

Decodificacion de informacion lateral

selecclona una tabla Huffman

v

Decodificacion de factores de escala

v

Decodificacion de datos Huffman

v

Recuantizacién del espectro

|

Reordenacion del espectro

|

Joint stereo (si procede)

v

Reduccidn de aliasing

Sintesis via IMDCT vy overlap-ADD

l

Sintesis via banco de filtros polifase

!

Salida de muestras PCM

v

FIN

seglin la tabla seleccionada

por tablas o célculo directo

™ Banco de filtros hibrido

Figura 2.6: Diagrama de flijo del decodificador para nivel-3 segim ISO 11172-3
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2.4 COMPARACION DEL FORMATO MP3 CON LOS
PRINCIPALES FORMATOS DE COMPRESION DE AUDIO

2.41 TASA DE COMPRESION EN TIEMPO REAL (INTERNET)

En la siguiente tabla se puede observar algunas caracteristicas de 3
formatos sobresalientes y el MP3. La méas importante es el ancho de banda, que
no es mas que el ancho de banda requerido (como minimo) para tener una

recepcion con calidad.

AAC 128Kbps| VQF 96 Kbps | MP3 128 Kbps |PAC 128 Kbps
Ancho de Banda| No Disponible | MODEM 28.8K RDSI (64K) No Disponible
Velocidad de

Compresion*

Muy lenta Lenta Rapida Muy Rapida

*Jrstos datos varian segiun el tipo de muisica como Sse puede ver mdés adelante.

Tabla 2.3: Comparacion del Ancho de banda de formatos de compresion de audio.

2.42 COMPARACION ENTRE ARCHIVOS DE AUDIO COMPRIMIDOS

A continuaciéon se indica una tabla comparativa de compresién con una
misma computadora, provisto de un procesador Pentium I de 300 MHz., pero con

diferentes estilos de musica;

a). Archivo No.1:
Tamano: 37.639 MB; Muestreo: 44 KHz. Estéreo; Duracion: 3m38s; Estilo: Dance.

) Tiempo de . Tasa de
Tipo » Tamano i Kbps
compresion compresion
AAC 128 00:46:12 2.639 MB 14.26 98.9
VQF 96 00:10:58 2.561 MB 14.69 94
MP3 128 00:04:29 3.406 MB 11.05 124.9
PAC 128 00:01:35 3.816 MB 9.8 119

Tabla 2.4: Comparacion entre archivos de audio comprimido — archivo No. 1
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b). Archivo No.2:
Tamano: 30.251 MB; Muestreo: 44 KHz. Estéreo; Duracién: 2m55s; Estilo: MUsica

Clasica.
. Tiempo de . Tasa de
Tipo B Tamario » Kbps
compresion compresion

AAC 128 00:01:50 1.184 MB 25.54 54.1

VQF 96 00:16:02 2.059 MB 14.69 94

MP3 128 00:03:40 2.014 MB 15 92
PAC 128 00:01:20 2.992 MB 10.11 136.7

Tabla 2.5: Comparacion entre archivos de audio comprimido — archivo No.2

c¢). Archivo No.3:
Tamano: 42.521 MB; Muestreo: 44 KHz. Estéreo; Duracion: 4m06s; Estilo: Pop.

. Tiempo de . Tasa de
Tipo B Tamano B Kbps
compresion compresion
AAC 128 00:58:04 3.128 MB 13.58 101.1
VQF 96 00:10:24 2.894 MB 14.68 94
MP3 128 00:05:59 3.848 MB 11.05 125
PAC 128 00:01:58 4.136 MB 10.28 133.5

Tabla 2.6: Comparacion entre archivos de audio comprimido — archivo No.3

d). Archivo No.4:
Tamano: 4.756 MB; Muestreo: 44 KHz. Estéreo; Duracion: Om21s; Estilo: Voz

Humana.
] Tiempo de . Tasa de
Tipo » Tamaro B Kbps
compresion compresion

AAC 128 00:02:40 2.31 MB 15.95 88

VQF 96 00:01:29 2.56 MB 14.69 94

MP3 128 00:00:42 2.56 MB 14.69 94
PAC 128 00:00:10 3.46 MB 10.85 131.8

Tabla 2.7: Comparacion entre archivos de audio comprimido — archivo No.4
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Como se puede observar, cada compresor tiene su ventaja y su desventaja. El
tiempo de compresion ademas de depender del estilo de musica, también
depende mucho de los diferentes sonidos y su frecuencia respectiva. Los tiempos
antes expuestos podemos considerarlos como un patron de la compresion que se

obtiene en cada formato.

2.5 REPRODUCTORES PORTABLES DE MP3

Se define portables o portatiles por la facilidad de transporte y facil manejo.
Son una mezcla de hardware y software especializados en cumplir con un

proposito, almacenar y / o reproducir archivos de audio digital.

En la actualidad existen una gama muy amplia de fabricantes y modelos
para fines de reproduccion especificos o generales. Entre los principales, tanto

portables personales como reproductores de auto, se tiene los siguientes:

*  Olympus DM-1 Digital Voice Recorder
= NEO Jukebox

= HanGo PJB-100

* Rio 800

= Nomad Jukebox

* Intel Pocket Concert Audio Player and Accessory Kit
» RCA Lyra?

=  AVPhile 715/715K Player

* Kenwood Excelon 2919

*»  Aiwa CDC-X707M

= Impy3

» MP3 Changer

= Sony CDX-MP450X

»  Alpine CDA-7878R

» MP3 Jeep

= Prototype 2000 Ford F150
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» MPChevy
»  Mpdletta
» Mazda MP3

Como se puede observar existe una gran cantidad de reproductores portables
qgue satisfacen las necesidades del usuario, y en el caso que se |o quiera adquirir,
habra que analizar las prestaciones del equipo y el valor al que se lo puede
comprar.

Cabe aclarar que el costo que tiene el equipo no incluye el envio dentro o fuera de
los Estados Unidos que aumenta en ciertos casos considerablemente el costo de

acuerdo al peso de éste y el lugar de destino a ser enviado.

2.6 SOFTWARE DE CREACION, REPRODUCCION Y CONTROL
DE LOS ARCHIVOS MP3 Y DE AUDIO DIGITAL

Estos programas usan los recursos del CPU tales como: procesamiento de
la sefal (codificacion y decodificacion), almacenamiento, despliegue a pantalla,
salidas y entradas de audio, etc; para crear, reproducir y manejar los archivos de
audio digital. Existe para las diferentes plataformas de Sistemas Operativos
presentes en el mercado, tales como: Windows 9x/Me/NT/2000/XP, Linux — Unix,

Macintosh.

También se debe distinguir que existe software para distintas funciones de

entre las cuales se puede destacar las siguientes:

» Reproductores (Players).

* Reproductores (Players) / Codificadores, también conocidos como rippers
(Encoders).

* Creadores de Copias digitales a CD, (CD Burning).

= Creador / Reproductor (tienen las caracteristicas anteriores y otras

adicionales (All in One).
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La gran mayoria con similar capacidad de manejar distintos tipos de
formatos de audio digital. Se debera escoger el que se adapte a la plataforma y

cualidades adicionales que cumplan con las necesidades.

Cabe aclarar que existe software que se le puede seguir agregando ciertas
caracteristicas a medida que aparezcan nuevas necesidades, éstos adicionales
son conocidos como “plug-ins”, con lo cual el programador del software da a su
creacion la cualidad de ser modular. Entre los méas conocidos y difundidos se

tiene los siguientes:

2.6.1 PLATAFORMA WINDOWS 9X /ME /2000

2.6.1.1 Reproductor de Windows Media (Windows Media Player)

Poderoso reproductor de la gran mayoria de archivos de audic y video
digital, su gran difusion se debe a que viene con el sistema operativo Windows 9x
de Microsoft, cuyo uso se incrementa paulatinamente desde la version 95. Sus
desarrolladores han ido incrementando muchas potencialidades y sobre todo |a
interfaz al usuario soporta varios idiomas y es de muy facil manejo. Una de las
ultimas versiones lanzadas al mercado (2001) es ia 7.00.00.1956 que se la puede
descargar gratuitamente desde la pagina web:

http://www.microsoft.com/spain/windows/windowsmedial/es/ o en

http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/en/software/plaverv7.asp .

2.6.1.2 Winamp

Winamp tiene a la mayoria de los usuarios, [a mayor cantidad de disefios de
skins (caratulas-portadas-pieles) y casi la mayoria de todas las demas
caracteristicas. Sus desarrolladores Nullsoft pudieron haber tomado una posicién
de mercadeo agresiva y hostil, pero no lo hicieron y constantemente contintan
innovando e inspirando a la creaciéon de nuevas alternativas a través de los miles

de usuarios que tiene. Fue el primero en tener listas de reproduccion (playlists), el
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primero en tocar MP3s mediante streaming, se lo puede tener en varios idiomas,
reproduce la mayoria de los formatos de audio digital incluyendo CD musicales,

ademas entre sus principales caracteristicas adicionales se tiene Ias siguientes:

- Baja utilizaciéon de los recursos del CPU, en esto cabe sefialar que
se lo puede hacer funcionar (cambiando algunos parametros
internos) inclusive con un procesador Inte/ 80486 y con apenas 8
MB de memoria RAM.

- Modularidad incomparable, ya que mediante los plug-ins se podra
anadir un sin numero de aplicaciones y caracteristicas para
satisfacer la imaginacién de sus usuarios.

- Apariencia Unica, ya que mediante los distintos disefios de
presentaciéon llamadas skins, se lo puede ver con el gusto y color
preferidos e inclusive se puede crear su propio disefo.

- Interaccion fabulosa y facil con los puertos serial, paralelo, USBy las
entradas y salidas de la tarjeta de sonido. Mediante los cuales se
puede interactuar y utilizar al maximo la capacidad del PC de
comunicarse con los dispositivos externos.

- Optimizacion y mejoramiento del sonido, escuchado con fidelidad y
mayor realce de algunos parametros.

- Mediante sus distintos p/ug-ins de visualizacién sorprenderan en el

verdadero concepto de lo que es la “mdsica para ver’.

Con todo esto y mas, Nullsoft tiene todavia al reproductor MP3 mas popular en el
mundo. En un medio en continuo aumento y cambio, Winamp parece haber
encontrado la solucion a varios requerimientos y con la fortuna de satisfacerios
ampliamente. Winamp tiene algunos cambios importantes respecto a su cédigo
inicial, pero se los ha hecho para mejorarlo principaimente en:

Primero, es estable con respecto a otros de su mismo tipo. Winamp hizo popular
la idea de personalizar la portada o piel dandole belleza y personalidad, a lo cual

debe en gran parte su popularidad. En una de sus ultimas versiones Winamp
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agreg6 la caracteristica de la informacion /D3v2%* y mejor6 el streaming entre
otras cualidades.

Cualquier MP3 entusiasta le dira que Winamp esta realmente sdélido en esta
categoria de software. Nullsoft Winamp es un reproductor de musica muy flexible,
de alta fidelidad para Windows 9x/Me/NT/2000/XP. Winamp apoya MP3, CD,
WMA, Audiosoft, Mjuice, MOD, WAV y otras estructuras de audio. Winamp por
ahora es freeware.

Mas detalles e informacion, o ya sea para descargar el software, sus diferentes
skins y plug-ins, se podran obtener en el siguiente vinculo:

http://www.winamp.com

2.6.1.3 Music Match JukeBox Plus

Ideal para convertir las canciones de los CDs de artistas favoritos a MP3.
Cuenta con las siguientes caracteristicas:

- Copia digital rapida (Ripping®): Convierte los CDs en MP3s un 25%
mas rapido.

- Rapido almacenamiento en CD (Burning): Copia los CDs sobre 12
veces mas rapido.

- Multi-tarea CD Burning: Siga trabajando mientras esta quemando
sus CD. Acceda a otros programas mientras crea CDs.

- Multi-sesion CD Burning: Si quiere interrumpir mientras quema un
CD, simplemente queme unas pistas, para luego continuar
quemando el mismo CD.

- Soporta varios tipos de unidades y discos CD-R y CD-RW: Con
capacidades 74 y 80 minutos.

- Creacidon de portadas o caratulas de CDs: Imprime sus propias
portadas de CD con un disefio original e informacion de su

contenido.

84 Yer seccién 2.7
85 Caracteristica de los programas, que es usada para hacer una copia digital (Rip) de una pista de audio procedente de un
CD de mtisica a un fichero WAV que se almacenard normalmente en el disco duro, generalmente para codificarlo
después (Encode).
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- Coloca su disefio de portada como papel tapiz: Nueva caracteristica
en la version 6.0, crea un album rotativo de disefios de portadas en
el escritorio de tu PC.

- Caracteristicas avanzadas de impresion: Imprima su biblioteca
musical y listas de reproduccion.

- Opciones personalizadas de ecualizacion: Almacena
configuraciones de ecualizacion avanzadas para los distintos
géneros musicales.

- Capacidad de codificacién fija o variable: Mediante este paréametro
se podra escoger la frecuencia de muestreo del archivo MP3 a crear
sea ésta CBR (Constant Bit Rate) o VBR (Variable Bit Rate),
variando desde 32 a 320 Kbps.

- Posibilidad de escuchar estaciones de radio en linea y descargar
archivos MP3 de la red mundial.

- Carga automatica de la biblioteca: Seleccione un directorio en donde
se encuentre los archivos a ser reproducidos o la lista de
reproducciéon que en forma automatica actualizara y reproducira los
archivos.

- Funcionalidad de la biblioteca reforzada: Las opciones de ordenar,
por vistas especificas para la biblioteca, haciéndolo por nombre de
la cancion, artista, album, género, duracioén.

- Editor de la visualizacion - Haga sus propias visualizaciones con el
nuevo personalizador de visualizacion.

- Actuacién mejor: Se ha mejorado la velocidad y estabilidad para
conseguir lo mejor de la musica preferida mas rapidamente.

- Efectos digitales: Aplica efectos digitales como DFX a sus canciones
durante la conversién del archivo.

- Informaciéon de la cancién en la Barra de la tareas: Cuando se

minimiza facil forma de chequear la cancién en ejecucion.

Fundada en febrero de 1997, MusicMatch es uno de los disehadores
principales de software de musica digital avanzada, que permite a los usuarios

tomar control completo de: grabaciones, busquedas, organizacion y reproduccion
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de los archivos de musica. La JukeBox (la rockola de discos) de MusicMatch, que
fue introducida en 1998, es ahora uno de los software mas populares del mundo y
es utilizada por mas de 6 millones de personas a nivel mundial (2000). Las
soluciones de MusicMatch se enfocan con la vision futura de las normas de
musica digitales con un énfasis en el MP3.

Més detalles e informacidon, o ya sea para descargar el software, se podra
obtenerlo en el siguiente vinculo:

http://lwww.musicmatch.com

Si se quiere probar otro software para los sistemas operativos de Microsoft se
podra encontrarlo en:

http://software.mp3.com/software/featured/windows/?¢cp=hw main

2.6.2 PLATAFORMA LINUX
2.6.2.1 X MultiMedia System (XMMS)

XMMS es el nuevo nombre de X77amp. Y la licencia no es freeware, es
GPL® (fuente abierta).
XMMS es un reproductor de audio de multi-formato capaz de reproducir WAV,
MOD, MEDIQO y archivos MP3 entre los principales.

XMMS v1.0.0 proporciona las siguientes nuevas caracteristicas:

- Lista de reproduccion (playlist): ademas quita de la lista archivos
borrados o movilizados en disco duro.
- Entrada: CD Plug-in chequea CDDB®" y el contenido del CD.

mpg123 plug-in ahora maneja etiquetas /D3 comprimidas.

5 Licencia de uso de programas en forma gratuita y ademés incluyen los codigos fuente para poderlo personalizar al
gusto del usuario.

67 Compact Disk DataBase (Base de Datos de Compact Disks), son extensas bases de datos que se encuentran en
servidores publicos en Internet y contiene informacion sobre los CD's de audio existentes en el mercado. La informacién
que contiene son el nombre de las canciones, el autor, el titulo del dlbum.

Los datos que contiene la base de datos incluyen: Titulo del Album, Artista y Titulo de cada pista.
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- Rendimiento: El plug-in de OSS con mejor desempeno y la rutina de
re-muestreo mas rapida. Se puede ajustar el volumen maestro en
lugar del volumen del PCM.

- GUI %% Nueva tecla de inicio répido (shortkey): Ctrl-N para "Ninguna
playlist ~ Avanzada", XMMS puede hacerse reproductor
predeterminado. El ecualizador y la playlist ya no se presentan en la
lista de la tarea de GNOME /| KDE. Recarga el skin con la shortkey
(F3)

- Miscelaneos: Los wmxmms pueden esconder/mostrar su ventana
principal y la ventana para la playlist, presionando el botén derecho
o el medio del ratén. La tecla central del tipo wheelmouse ®° varia el
nivel de volumen. Nuevos plugin.h (archivos para programar) que
permiten editar p/ug-ins con su codigo fuente cerrado. Opcién para
configurar la velocidad de la wheelmouse. Fullscreen agregado,
ideal para el plug-in de la visualizacion (en fibxmms). DGA agregado
apoya al fullscreen. XMMS ahora maneja los .wsz, que son skins de

Winamp.

Mas detalles e informacién, o ya sea para descargar el software, se podra obtener
en el siguiente vinculo:

http://www.xmms.org

2.6.2.2 JukeBox

La Jukebox de GlobeCom es una rockola de musica con CDDB integrado, con un
codificador consistente y funcional. Es completamente configurable con su interfaz
web, transparentemente integra su codificador de CD a MP3, soportes de grupos

de canciones, el ajuste de los picos, manejo de cuenta por acceso, streaming de

8 Graphical User Interface,(Interfaz Grafico Usuario). Permite a los usuarios navegar e interactuar con las informaciones
en la pantalla de su computadora utilizando un ratén para sefialar, pulsar y desplazar iconos y otros datos de la pantalla,
en lugar de escribir lineas de comandos. Los sistemas operativos de Windows y Macintosh son ejemplos de GUIs. El
World Wide Web es un ejemplo de un GUI disefiado para facilitar la navegacién en Internet.

6 Boton central giratorio que viene en los nuevos modelos de Mouse, ideal para navegar en Internet.
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un album o una sola cancidn, alarma, funcionalidad de apagado y la ayuda on-

line.
Mas detalles e informacion, o ya sea para descargar el software, se podra obtener
en el siguiente vinculo:

http://www.globecom.se/jukebox/

Si se quiere probar algun otro software para este sistema operativo visitar el
siguiente vinculo:

http://software.mp3.com/software/featured/unix/?cp=hw_main

2.6.3 PLATAFORMA MACINTOSH (APPLE)

2.6.3.1 SoundJam MP

Cualquiera que usa una Macintosh le dira probablemente que ellos se sienten
algo fuera de la revolucidon MP3. Por ello Salinas, Calif. de Casady & Gree
software ha remediado el problema sacando al mercado (1999) el SoundJam MP,

su player | encoder Mac-nativo.

Las caracteristicas abundan en el nuevo reproductor e incluyen todo lo que uno
esperaria en un reproductor de CD normal (lista de reproduccion aleatoria y
modos de la repeticion, listas de reproducciéon programables, multiples modos de
repeticion, 10 bandas de ecualizador gréfico on-screen) y total funcionalidad.

El ecualizador incluye algunas configuraciones prefijadas de géneros (rock, jazz,
piano, vocal, etc.) asi como un pre-seteador con que se puede ajustar el nivel de
la cancién sin alterar las configuraciones del ecualizador. Para aquellos que
buscan un uso mas simple, contiene botones de bajo (bass) y finos (treble)
tradicionales, como una alternativa a la funcién del ecualizador, como también el
balance de altavoces izquierdo / derecho.

Con todo esto que ofrece, SoundJam MP puede dar la oportunidad de disfrutar a
sus usuarios de Macintosh todo cuanto tiene un reproductor de MP3 y su

codificador. SoundJam puede alardear de que su audio y visualizacion es mejor
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que la mayoria de este sistema operativo. La versién 2.5.2 (2001), arregla algunos
problemas menores de la version anterior.

SoundJam™ MP es el primero con todas las caracteristicas de un All in One,
reproductor MP3 y codificador para Macintosh. SoundJam MP convierte musica
rapidamente en MP3s de alta calidad desde: CD, AIFF, QuickTime™ y formatos
de WAV. SoundJam MP toma las ventajas de la compresion 10:1 del formato MP3
lo que le permite comprimir su coleccién de musica a un fragmento de su tamano,
con una calidad cercana de CD.

Mas detalles e informacion, o ya sea para descargar el software, se podra obtener
en el siguiente vinculo:

http://soundjam.com/getit/index.html|

Si se quiere probar algun otro software para este sistema operativo visitar el
siguiente vinculo:

http://software.mp3.com/software/featured/macintosh/?cp=hw main

2.7 NOMBRE DEL ARCHIVO Y LA ETIQUETA ID3 EN ARCHIVOS
MP3

El nombre del archivo MP3 normalmente sera del tipo “TrackO1.mp3”, para
identificarlo tendremos que cambiarlo por un formato que facilitara su
identificacidn, existe varias opciones dependiendo de que vayamos a hacer con
él. Lo mas habitual seré poner uno del tipo: "Titulo de la cancién” - “Interprete de
la misma”.mp3.

La etiqueta ID3, se trata de un conjunto de campos que se afnaden internamente

al final del archivo, los cuales proporcionan informacion adicional del archivo.

La version 1.1 (/D3v1.1), estaba muy limitada sobretodo por el numero de
caracteres que se puede colocar en cada uno de los campos. En esta version se
tiene campos como: el ndmero de cancién (dentro del album), el titulo de la

cancion, el autor, el album, el género musical, el aflo de grabacién, comentarios.
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Actualmente (2001) se tiene la versién 2 (ID3v2), en la que no se limita el numero
de caracteres que se puede colocar en cada uno de los campos. En esta version
se tiene mas campos como: el nlimero de cancién (dentro del album), el titulo de
la cancion, el autor, el album, el género musical, el afo de grabacion,
comentarios, compositor, artista original, copyright, URL, codificado por, etc.

Existe una lista de 125 campos disponibles.

Esta etiqueta no se utiliza solo en MP3, también la utilizan formatos como OGG,
WMA entre otros. Aunque solo utilizan algunos de los campos expuestos.

Existen programas para editar estas etiquetas de éstos archivos de audio; de
todas formas, generalmente los mismos reproductores son capaces de anadirla o
editarla. Un vinculo de software editor de las etiquetas se indica a continuacion:

http://xdev.narod.ru/index e.htm

JE:\MpB\Di Visaie\D| Visaje - Férmula 1 [clubmix].mp3
X ‘ ;D2 - ' c
¥ ID3vi Tag Track #] - ; ¥ 103v2 Tag Track #
L Tite [Femua (elubmig i Tile [Fémula 1 (zlubrmis]

Adtist |DjVisaje | Adist [ Visaje

Album | ‘ ? Album |

Year [1989 Genrs [Tzchno -] | Yea [1985  Gene Ii'l'evchno R
Comnment | ; Commant 1
1 . l .
: g{PE%ggs:Jghb: £ s e o s o i s ; __J
i Size; 33 bytes
}Lieader Iém.md at: 0 bytes 1 Cornposer l
i Length: 326 seconds k ; < oF
g *1"2P8i§ 1'35|?ie‘f3 | Qrig. Athst|
i it, 2 frames ! Copwii
i 44100Hz Steren | op_unght[
{ CRCs: No o URL |
¢ Copwrighted: No §
! Driginat Yes . | Encoded by|
i Emphasis: Nene C j :

Update ] Cancel I Unda Changes |‘ Copy ta ID3v1 | iCa

VoS

Figura 2.7:Ejemplo de la ventana de la informacion de la etiqueia ID3 de un archivo MP3

en el software Winamp.

Pienso que si es necesario anadir esta informacion en la etiqueta, ya que la

mayoria de los reproductores, tanto en software como de hardware actuales, la



utilizan el momento de reproducir éstos archivos. En el prototipo que se construye
en este trabajo, ésta informacién de la etiqueta se visualizara en el LCD (ver lista

de materiales utilizados) que se dispone.

2.8 APLICACIONES DEL ESTANDAR MPEG-1 AUDIO

Ya se tiene una idea medianamente clara de qué es y como funciona, pero
. Para qué sirve emplear tiempo y dinero en comprimir el sonido?. Ya se presentd

los diferentes tasas de compresién que alcanzan los tres niveles:

El nivel-1 obtiene la mayor calidad de sonido a 384 Kbps. Las aplicaciones
para las que resulta mas Util son las relacionadas con la grabacidn, tanto en cinta
como disco duro o discos magneto-6pticos, que aceptan esta tasa de bits sin

problemas.

El nivel-2 produce sus mejores resultados de calidad a 256 Kbps., pero se
mantiene en un nivel aceptable hasta los 64 Kbps.; esto hace que se utilice en

transmision de audio, grabacion profesional o doméstica y productos multimedia.

Ciertamente, el mejor miembro de la familia es el nivel-3. Para una
determinada calidad de sonido ofrece la menor tasa de bits y viceversa, fijando la

tasa de bifs ofrece la mejor calidad posible.

Calidad Ancho de banda Modo Tasa de bits Compresién
Telefénico 2.5 KHz. Mono 8 Kbps. 96 a 1
Onda corta + 4.5 KHz. Mono 16 Kbps. 48 a1
Radio AM + 7.5 KHz. Mono 32 Kbps. 24 a1
Radio FM 11 KHz. Estéreo 56..64 Kbps. 26..24 a 1
CD - 15 KHz. Estéreo | 96..112 Kbps. 16..14 a 1
CD mas de 15 KHz. Estéreo 128 Kbps. 12a1

Tabla 2.8 : Rendimiento del MPEG nivel-3 para diferentes calidades requeridas.
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El nivel-3 de MPEG, esta orientado a aplicaciones donde la necesidad de
un ancho de banda reducido justifique el costoso y sofisticado sistema de
codificacion. La calidad es excelente hasta 64 Kbps., de forma que se utiliza,
como se explicara con mas detalle, en telecomunicaciones y sistemas de sonido
profesional, asi como al nivel de usuario por parte de aficicnados con formacién
informatica. Los siguientes puntos se complementan con ejemplos reales de la

industria y el mercado del audio.

2.8.1 CONEXIONES MUSICALES VIiA ISDN

La Red Digital de Servicios Integrados (ISDN: Integrated Services Digital
Network), ofrece servicios confiables de conexidn con canales de datos de 64
Kbps. por adaptador; con costos de transmision son similares a las lineas
telefénicas tradicionales, analdgicas, que permiten un maximo de 33.6 6 56 Kbps.
(via médem). Con el nivel-3 una conexion de banda estrecha /SDN de bajo costo
permite transmitir sonido con calidad CD. Los estudios de sonido y estaciones de
transmision se benefician de la posibilidad de la "musica por teléfono” de varias
maneras. Se ahorra dinero, pues solo se paga el tiempo de transmision, a
diferencia de la linea telefénica y Unicamente se emplea un pequefio conector
ISDN para cada canal. Los programas pueden aumentar su atractivo, ofreciendo
tomas de alta calidad y noticias en directo sin la pérdida de calidad del sonido
telefonico. Aparecen nuevos campos, como el Estudio Virtual, donde artistas en
distintas localidades pueden tocar y grabar juntos sin necesidad de viajar hasta el

estudio en si.

Ejemplos:

- En 1992, Radio FFN, una estacién privada de Niedersachsen, Alemania,
reemplazd sus lineas telefénicas tradicionales por conexiones /ISDN y codecs
nivel-3, para transmitir 8 programas locales diarios al estudio central. El ahorro

declarado en cuotas de transmision fue de $ 300.000 anuales.
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- En uno de los primeros ensayos reales de la potencia de este sistema,
todas las estaciones de radio privadas en Alemania utilizaron codecs nivel-3
durante los Juegos Olimpicos de Invierno en Albertville para conectar las

diferentes localizaciones del evento con la sede central en Meribel, con gran éxito.

- En varios festivales internacionales de musica se ha experimentado con
éxito en la conexién entre lugares muy separados, uniendo a diferentes artistas en

la interpretacién de una obra.

2.8.2 TRANSMISION DIGITAL POR SATELITE

Existe un sistema de transmisién de sonido digital a escala mundial por
satélite. El nombre del proyecto es Worldstar y utilizara tres satélites en orbita
geoestacionaria, llamados AfriStar1 (21° Este), CaribStar1 (95° Oeste) y AsiaStar1
(105° Este), se produjo el lanzamiento del primero a mediados del afio 1998 y los
demas en los siguientes doce meses. Cada uno esté equipado con tres canales
de conexion que se pueden multiplexar en hasta 96 subcanales de 16 Kbps.
Estos son combinables dinamicamente, de manera que se pueden agrupar para
formar canales de hasta 128 Kbps. de capacidad, codificados con el nivel-3. Asi,
se pueden utilizar cuatro subcanales para formar uno de 64 Kbps. para transmitir
un concierto y al finalizar, utilizar cada uno de ellos para enviar las noticias en

cuatro idiomas diferentes.

La empresa responsable del proyecto, Worldspace, ofrece canales en sus
tres satélites y ha firmado acuerdos con Voice of America, Radio Nederiand,
Kenya Broadcasting Corporation, National Broadcasting de Ghana, National
Broadcasting de Zimbawe, New Sky Media de Korea y RCN de Colombia;
sumando en total un milldn de ddlares en inversiones. Alcatel Espace, de Francia,
se encarga tanto de la construccién, de la puesta en 6rbita satelital, y del equipo

de comunicaciones.
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Los receptores se han disefado buscando la maxima simplicidad con los
resultados mas efectivos. Se han previsto dos millones de estas unidades, que
apenas requieren sintonizacion y seran totalmente automaticas. El chip principal
de éstos sistemas ha sido fabricado por ITT Intermetall con tecnologia DSP y su
nombre es "MAS 3503 C".

2.8.3 AUDIO EN INTERNET

Como es sabido, Internet es una red mundial de conmutacion de paquetes,
con cientos de miles de maquinas unidas entre si por medio de varios sistemas de
comunicaciones. Los grandes proveedores de servicios en Internet, normalmente
acceden a la red a través de enlaces con un ancho de banda muy elevado (hasta
2 Gbps). El consumidor doméstico, sin embargo, utiliza canales de bajo costo y
ancho de banda limitado (/ISDN de 64 Kbps. o conexion telefonica de 28.8 - 56
Kbps.). La tasa de transmisién efectiva varia en funcién del uso de la parte de la
red accedida, situandose en algun punto entre cero y la maxima capacidad del

modem.

Sin la codificacion de audio, obtener archivos de audio sin comprimir de un
servidor remoto llevaria a unos tiempos de transmisidn simplemente inaceptables.
Por ejemplo, suponiendo que se alcanza la tasa de 28.8 Kbps. (lo cual es
bastante optimista) una pista de CD de sdlo tres minutos tardaria mas de dos
horas en recibirse. Por tanto, el audio en Internet exige un método de codificacion
gue ofrezca la mayor calidad posible a la vez que permita la decodificacion en
tiempo real para un amplio nimero de plataformas sin necesidad de ampliar el
hardware, aunque incluya esta posibilidad como elemento de hipotéticas tarjetas
de ampliacion. Por lo expuesto, la eleccion es la utilizacion del nivel-3. Hay varios

reproductores en tiempo real, como el Winplay3, que ofrecen el servicio requerido.

En la practica, las expectativas se han cumplido con creces, de tal manera
que el fendmeno MP3 esta en plena expansién en la telarafia mundial. Ya hay

innumerables servidores que ofrecen diferentes piezas en el formato nivel-3
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(archivos con extension MP3), de los cuales forman parte tanto aficionados como
casas de grabacion y grupos independientes. Ademas, se incorporan temas en
este formato a las paginas web como elemento para incrementar su atractivo, de
forma similar a como se venia haciendo con el MIDI, salvando |la barrera de las

muy inferiores posibilidades de éste.

En este punto, cabe sefialar la importancia de respetar los copyright ° a la
hora de incluir temas de musica en un servidor, asi como al almacenarlos en
disco duro o CD-ROM en los PCs domésticos. La perspectiva de aumentar
muchas veces la capacidad de los CDs tradicionales resulta sumamente
interesante a la comunidad informatica y dado el auge de las grabadoras
domeésticas puede decirse que el mercado pirata de CDs conteniendo las
discografias completas de diversos grupos o compositores es una realidad, sea
con animo de lucro o no. El mas que previsible auge del DVD"-ROM como

estandar en un futuro cercano no supone sino un agravamiento del problema.

Las aplicaciones legales que se conocen hasta ahora son, por ejemplo, las
de Opticom y Cerberus Sound. La primera ofrece soluciones para que las casas
discogréficas ofrezcan a los clientes audio por demanda, enviando los temas
seleccionados a la computadora remota del usuario. Cerberus se dedica a la
comercializacion directa de éstos temas como un sistema mas de venta
electréonica. Asimismo se avanza en el concepto de Internet Radio, dado que se
obtiene calidad superior a la de la onda corta con un pequeno ancho de banda de
7.5 KHz. y con tasas de bits en el orden de los 16 Kbps. Opticom de nuevo esta a
la cabeza en este campo, junto a Telos, compania que asociada con Apple
presentd en septiembre de 1996 la tecnologia Audioactive. Por Ultimo, el gigante
Microsoft anuncio en diciembre de 1998 su intencion de incluir MP3 como parte

de la tecnologia multimedia de denominada Netserver.

™ Derechos de Propiedad Intelectual del autor, protegidos por las leyes locales e internacionales.
™ Digital Video Disk (Disco de Video Digital). Sistema de almacenamiento similar al CD, con la particularidad de que
aumenia la capacidad hasta mas de 10 GB.
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2.8.4 SHOUTCAST DE MP3

Shoutcast es un modo de fransmitir MP3s desde un servidor hacia
cualquier computadora conectada a Internet. El mecanismo es muy facil: “el
servidor comienza reproduciendo archivos MP3s, cualquiera que esté conectado
a Internet y con un programa que soporte esta caracteristica, puede escucharlos”.
Existe algunos reproductores MP3 que soportan Shoutcast, entre ellos se

recomienda el uso de Winamp.

Para buscar servidores que estén transmitiendo MP3s mediante esta
caracteristica, se recomienda usar el programa MP3spy que enumera los
servidores activos y que estan reproduciendo en ese instante. El programa lo

puede descargar del siguiente vinculo:

http://www.mp3spy.com/dl/dl.asp?mp3spy/mp3spy10full.exe

Los pasos que se necesitan para escuchar una transmision Shoutcast son los

siguientes:

1. Necesitara contar con un reproductor MP3 capaz de recibir transmisiones
Shoutcast. Se recomienda usar el Winamp, pues los creadores de este

programa disefnaron e implementaron el sistema Shoutcast.

2. Buscar un servidor para escuchar los archivos. Puede hacerlo con el
MP3spy o simplemente fijandote en la lista de servidores en la web de
Shoutcast. Para esto dirijase al siguiente vinculo:

http://www.shoutcast.com/

3. Ejecute el programa Winamp y luego presione la combinaciéon de teclas
CTRLA+L

4. Luego de haber presionado correctamente las teclas aparecera un cuadro

de dialogo donde tendra que escribir la direccién y puerto del servidor que
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haya elegido. Ejemplo: 204.702.710.2:21 (direccion [P del servidor : puerto

asignado al servicio)

5. Espere un par de segundos mientras Winamp se conecta con el servidor y
ya puede disfrutar al escuchar una transmisién Shoufcast gracias a

Winamp.

2.8.5 DESCARGA DE ARCHIVOS MP3

Como es ya se menciond, Internet es un basto mundo que tiene de todo y
para todos en lo que se refiere a entretenimiento y como no seria la excepcion
existe una gran cantidad de servidores que proveen archivos en formato MP3
para poder ser descargados “gratuitamente” ya que no se paga por conseguirlos,
pero debido a esto las casas discogréficas y los artistas han perdido millones de
ddlares por concepto de los derechos de autoria y exclusividad, que no se estan

pagando por obtener éstos archivos.

El grupo de servidores mas grande, con muchos usuarios y que causé un
gran “boom” de este método para obtener éstos archivos, es el famoso Napster,
programa que ha revolucionado la forma de intercambiar archivos MP3 entre
millones de usuarios, donde cada usuario se convierte en un participe mas del
servicio. Realmente es posible encontrar cualquier cancién en formato MP3
gracias a este programa del tamarno de 620 KB, lo cual ha sido aprovechado por
millones de internautas, esto llevé a despertar grandes preocupaciones a la

RIAA’ que demandé a Napster por la médica cantidad de 20 billones de délares.

La idea original de Napster fue la de crear una comunidad por medio de la
cual los usuarios puedan intercambiar archivos MP3. Entonces si Napster solo

cred el medio para esta comunicacién y son los usuarios los que transmiten los

7 Asociacién Americana de Industrias de Grabacién.
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archivos MP3 sin permiso de las disqueras, entonces nace la interrogante: ¢ Por

qué la culpa tiene Napster?

Se debe estar conciente que la pirateria de musica se ha elevado gracias a
los MP3y éstos seguiran siendc transmitidos de una u otra forma. Lo que no se
ve con agrado es que organizaciones como la RIAA estén tan enfocados en cerrar

servidores FTP 3, sitios web y ahora programas como el mencionado Napster.

Para ilustrar la molestia de los usuarios por estas sanciones, se muestra el
ejemplo de Eudora. Su software es uno de los mejores programas para el manejo
de correo electrénico y su costo elevado (comparado con la competencia que es
gratuita) causd que las personas lo consiguieran de forma ilegal. Asi que Eudora

cambié su enfoque y puso su sitio web: http://www.eudoramail.com, para dar

servicio gratuito de correo electronico a través de la web, lo cual en ventas de

publicidad les ha traido ingresos bastante favorables.

Ahora, ¢Por qué en lugar de combatir la pirateria se busca la forma de
recibir ganancias de otra forma?, es facil exponerlo y no tanto mas dificil aplicarlo,

pero ya con esa finalidad se puede empezar.

Hay un foro creado por Napster referente al tema en el siguiente vinculo y
se recomienda visitarlo para enterarse mas sobre este tema:

http://forum.napster.com/forum/Ultimate.cqi

En la actualidad Napster, cedio a las presiones y demandas presentadas y
cobrara a sus usuarios una cantidad mensual de dinero por seguir con el servicio.

Por tal motivo sus usuarios han disminuido sustancialmente.

Entre las nuevas alternativas para descargar éstos archivos esta el
programa Gnutella o el Kazaa que permiten descargar hasta ahora (2001) en

forma gratuita.

™ Servidor de archivos privado (para su ingreso se necesita un nomtbre de usuario y contrasefia), pitblico (nombre de
usuario general y sin contrasefia)
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2.9 LEGALIDAD Y FUTURO DEL FORMATO MP3

2.9.1 ASUNTOS ETICOS

Existe una frase que se pone a consideracion: “Lo que es legal, muchas
veces no es ético. Y lo que es ético, frecuenfemente no es legal...”
Naturalmente es légico pensar que, siendo tan facil extraer musica de CDs,
enviarla por Internet y acumularla en grandes cantidades (se conoce que en
promedio algunos cibernautas tiene mas de 7500 canciones — que aproximandolo
a 15 canciones por CD de musica, son como 500 CDs de musica), se fomentaria

la pirateria a gran escala. En parte, se tiene que dar la razén a este argumento.

Se dice que MP3 es “ilegal”, pues pienso que no lo es, en ninguna parte del
planeta. EI movimiento de MP3 ha despertado muchas conciencias alrededor del
mundo porque se piensa que su uso es inmoral, cuando hay una gran cantidad de
usos legitimos y perfectamente éticos. De todas formas, la ley (al menos en los
Estados Unidos de América) castiga a las personas que descargan archivos de
musica MP3 (o cualquier formato, no solamente MP3). Pero la polémica esta
centrada en MP3 porque hasta la fecha es el formato mas préactico y que ofrece
mejor calidad de sonido.

En la préactica, tomar un CD de un amigo y pasar las canciones a MP3 al disco
duro es “exactamente” lo mismo que grabar a un cassette de cinta o0 a un
MiniDisc™. Inclusive presenta ventajas porque permite almacenar la informacién
del artista, cancidn, afno, género, etc; y acceder directamente a una cancion sin
adelantar o retroceder. Sin mencionar la calidad superior que no se degrada con
el tiempo y uso. Esto es lo que molesta realmente a los emporios disqueros,

temen que sus ventas se vean reducidas.

™ Formato desarrollado por la Sony, es un medio 6ptico de almacenamiento de audio digitalizado que es fisicamente més
pequeifio que un CD normal, pero con la misma capacidad de almacenamiento, pero con la particularidad de que en éste
medio se puede regrabar un promedio de mas de 1000 veces, sin perder la calidad del audio almacenado. No ha tenido
mucha difiisién y acogida.
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A continuacion se expone dos interrogantes usuales con sus respectivas

respuestas vistas desde el punto de vista personal:

¢ Por qué no es igual que piratear CDs?

Piratear CDs es completamente diferente. Ya que la gente que piratea CDs
(contra lo que se estoy en desacuerdo porque perjudican al artista en grandes
sumas de dinero), lo hace por lucrar, sin pagar un centavo, acumula dinero a
costa de las producciones originales que no se llegan a vender. Con MP3, el fin
no es lucrar. Muy a menudo, una persona convierte su coleccion completa de CDs
a MP3, solamente por la conveniencia de poder acceder instantaneamente a
cualquiera de sus canciones sin cambiar CDs. No para venderlos, en definitiva,

fomentar MP3 no es fomentar la pirateria.

¢ Por qué tanta presion para que desaparezca MP37?

Como siempre, todo se reduce al dinero. Una vez mas, la presion ejercida para
ilegalizar los MP3 viene del lado de las personas interesadas en lucrar. Las
disqueras y asociaciones de artistas reclaman porque dicen que potencialmente,
éstos artistas podrian perder mucho dinero. Por supuesto, como no podria ser de
otra manera, las disqueras se callan lo mas importante, pretendiendo que nuestra
ignorancia nos permita creer lo que ellas dicen. Porque nadie puede negar que en
la mayorfa de los casos, el artista al firmar con una disquera, estad en efecto
renunciando irrevocablemente a su obra de por vida, regalandosela a la disquera
para que ella vea si la promociona o no y solamente recibira aproximadamente 80
centavos de ddlar por cada CD (que los venden aproximadamente por 10-15
dolares americanos). Con MP3, las disqueras fradicionales perderian la
oportunidad de explotar al artista, porque ofrece una posibilidad de distribucién
comercial que supera sus capacidades, ésta es la verdadera situacion inmoral. Un
ejemplo clarisimo es el que Alanis Morisette, ya firmé con MP3.com un contrato y

esta ofreciendo archivos MP3 de su musica en ese portal.

El dano que pueda hacer los MP3, por la gente que los copie no es lo que
les molesta (este dano es minimo). El potencial mucho mas grande es que las

disqueras MP3 tomen mas fuerza. Una disquera MP3 es una firma de
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grabaciones que ofrece mayores ventajas, distribucion de las canciones de los
artistas firmantes en MP3 y les da mayor porcentaje de las ventas de CDs (por
ejemplo, MP3.com le da al artista 50% de la venta de CDs). También se planifica
establecer un mecanismo segun el cual se venderan las canciones a través de
Internet y se cargaré a la tarjeta de crédito del comprador unos cuantos centavos
de ddlar. Otro ejemplo es el grupo Duran Duran, distribuy6 y promociond hace

poco tiempo un single en MP3 en disquetes.

Este es el verdadero motivo por el que las disqueras grandes (EPIC, Sony,
Universal y muchas otras) quieren aplastar el movimiento MP3. Pero creo que no
podrén, ya que cientos de millones de fans de la musica estan unidos, DJs,
duenos de bares, estaciones de radio y la masa de fanaticos que han puesto la
computadora al servicio de la diversion. Y que estan dispuestos a que no se

explote al artista, se les engafe y mienta en la cara.

2.9.2 ALIANDOSE CONTRA LA PIRATERIA

“Desde Enero de 1999, las grandes casas disqueras se han reunido para
desarrollar un sistema de distribucion de musica en Internet para combatir lo que

ellas ven como pirateria.”

Jaron Lanier, un pionero de la realidad virtual y un mdsico, ve las cosas de
un punto de vista diferente. El esta desarrollando lo que el considera un plan mas
|6gico para la economia digital emergente y aqui esta plasmado un extracto de su

manifiesto, "La pirateria es tu amigo”.

La pirateria es un asunto ficticio que las disqueras se han inventado para
robarle a los artistas. La pirateria siempre ha existido, esa es la razén por la que

en todo almacén de electrdnica hay una montaria de cassettes y CDs en blanco.

Cuando alguien decide comprar la musica de un artista en lugar de

copiarla, lo esta haciendo por una variedad de razones. Tal vez por ética, tal vez
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le guste la conveniencia de no tener que experimentar con la inseguridad de

copiar algo, o tal vez es la forma de expresar su apoyo hacia el artista.

Si la musica no estuviera disponible gratuitamente en alguna forma, nadie
podria haber tenido la oportunidad de escucharla para decidir si comprarla o no.
La vieja forma de musica "gratis" era la radio y el audio del canal musical MTV
(que por cierto siempre fue grabada en cassettes por los piratas). Pero
eventualmente Internet englobara todo, seguira habiendo 7V y Radio, pero se
implementaran digitalmente. Cuando esto esté generalizado, la idea de no ofrecer
musica gratuitamente sera exactamente la misma cosa que no promover tu

musica de ninguna forma.

Aunque se ponga mas seguridades, siempre existira alguien que las
vulnere, ningun sistema es infalible. En realidad, mientras mas facil sea copiar
musica, menos sera la pirateria una amenaza. Cuando la pirateria se vuelve mas
sencilla, es menos lo que los piratas profesionales pueden ofrecer. Los unicos
piratas que quedaran son los fans. Y habra muchas formas de hacer dinero a

partir de los fanaticos de este género.

La RIAA esta proponiendo leyes y tecnologias de seguridad, que no tiene
absolutamente nada que ver con la prevencién de la pirateria. Lo estan haciendo
con el fin de controlar los nuevos canales digitales musicales, para evitar que

cualguier persona o empresa, se apodere del mercado y comparta su poderio.

Pienso que se puede hacer “mas dinero” en la nueva era de la musica
digital "gratuita". Pero solamente si se logra romper el control mental y econémico

de las grandes casas discograficas.
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CAPITULO III

3 CONSTRUCCION DEL PROTOTIPO

3.1 INTRODUCCION

En este trabajo se expone la construccion de un prototipo de un Reproductor
Portable de archivos en formato MP3, con elementos nuevos o usados accesibles
de encontrar en el medio. Su fundamento es conseguir un aparato portable que
aproveche la interaccion del hardware y software de un PC convencional
orientado a realizar tareas especificas que en conjunto dan como resultado la
reproduccion de archivos de audio digital de varios formatos comunes soportados
por el reproductor, especialmente el conocido formato MP3. Para ello se ha
reunido algunas de las caracteristicas mas importantes de los reproductores
disponibles en el mercado. Cabe aclarar que se trata de la construccion de un
prototipo, fue concebido y realizado con fines didacticos asi como también de
esparcimiento, mas no con fines comerciales.

En este trabajo se da una idea general de su diseno y construccion, puede existir
varias ideas que hagan del reproductor mas versatil y que mejoren el alcance
presentado. Queda a libertad del lector el empleo e implementacion de las
instrucciones y aplicaciones detalladas aqui.

Para empezar con la implementacion el lector debe trazar los objetivos a
satisfacer y el alcance que tendréa dicho prototipo.

Para mayor comprension y facilidad del disefio y ensamblaje del reproductor se lo
ha dividido por mddulos, cada uno de los cuales aporta al fin trazado.

En general el reproductor tiene 3 etapas para su implementacion, y estas son:

= Busqueday eleccidn del hardware a utilizar.
* Acondicionamiento y adaptacion del hardware al uso dado.

» Configuracion y puesta en funcionamiento del reproductor
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Se recomienda que para su implementacion se tenga conocimiento de las bases

del ensamblaje y configuracion de un PC genérico.

3.2 ELECCION DEL HARDWARE

El reproductor esta basado en principios y aplicaciones de un PC

doméstico, consiguiendo facilidad en el ensamblaje y configuracion.

En la actualidad el mercado del hardware de PCs ensamblados
(comunmente llamados clones) ha evolucionado muy ampliamente, consiguiendo
sofisticadas y novedosas aplicaciones a precios muy accesibles, es decir que
podemos conseguir automatizar muchos procesos de una forma econdmica y

sencilla, un ejemplo de ello es este reproductor.

Cabe aclarar que para la construccion de este reproductor puede existir
muchas ideas nuevas de como reemplazar o mejorar algunas funciones que se
han considerado, por otras que se las podria conseguir con otro tipo de
componentes mucho mas poderosos y sobre todo mas pequehos que es lo que

se busca en la actualidad, con menor costo y facilidad de conseguirlos.

El disefio del reproductor se inicid, recogiendo propiedades y funciones de
reproductores existentes en el mercado, la gran mayoria de éstos no se los
comercializa directamente en nuestro pais, entonces se tuvo que buscar a través
del Internet. Estas funciones han sido limitadas en su gran mayoria por el costo
de los componentes necesarios y la dificultad para conseguirlos. En este prototipo
se ha reunido las funciones méas sobresalientes que se podia obtener con el
hardware conseguido, en su gran mayoria con componentes conseguidos en el

pais.

Un punto importante es citar que los componentes utilizados no son
especificamente disefiados y construidos para una aplicaciéon en particular, en

este caso no sirven exclusivamente para reproducir archivos en formato MP3, que



110

es el objetivo central de este trabajo, sino que pueden servir para aplicaciones de

un PC y equipos electrénicos en general.

El funcionamiento del reproductor esta compuesto de la interaccion de
varios médulos que con sus caracteristicas propias han aportado para el fin
comun que es reproducir la mayoria de los formatos de audio digitalizado que

tenemos en la actualidad, pudiendo surgir nuevos formatos para los cuales se

debera reconfigurar o simplemente agregar algtn otro hardware para el efecto.

Los componentes escogidos son {os siguientes:

¢ Tarjeta Madre (Motherboard)

PCPartner - BMPPS7VIAVP947 PC 100SV

@ 6] wim s

Figura 3.1: Motherboard
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e Procesador

AMD - K6-2 / 500 MHz.

Figura 3.2: Procesador

e Memoria RAM

DIMM de 64 MB

Figura 3.3: DIMM de MemoriaRAM

¢ Disco Duro (Hard Disc)

Toshiba - IDE — Laptop de 15 GB

Figura 3.4: Disco Duro
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e Tarjeta de Red (NIC)

Extrem LAN - Fast Ethernet 10/100B-T SIS 900 y es de tipo PCI

Figura 3.5: Tarjeta de Red

e Pantalla de Cristal Liquido (LCD)

Hitachi - DMC-20481NY-LY-AGE - LCD 20x4 Supertwist Hi Cont/Bklt

(ver construccién en la seccién 3.3)

Figura 3.6: Display de LCD

e Receptor de Infrarrojos serial

Viene junto con el Control remoto Packard Bell o (ver construccion de

receptor alternativo, ver en este capitulo la seccion 3.3)
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Figura 3.7: Receptor de Infrarrojos

e Fuente de Poder

IBM - FRU-P/N 19K3585

Figura 3.8: Fuente de Poder

e Control Remoto

Packard Bell - FastMedia Remote
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Figura 3.9: Control remoio

e Cable plano

Cualquier marca disponible.

. 4 B
‘ TREY '
o b

Figura 3.10: Cable plano

e Cable UTP de 8 hilos

Cualquier marca disponible.

e Conectores de cables Planos y RJ45

Cualquier marca disponible.



e Mini Transmisor de FM Estéreo (opcional)

Jameco - FMST100

Figura 3.11: Mini Transmisor de FM

o Unidad de disco 3 %5

Interno de PC, cualquier marca.

Figura 3.12: Unidad 3%
e CD-ROM (opcional)

Interno de PC, cualquier marca.

115
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Figura 3.13: Unidad de CD-ROM
e Parlantes Externos

Estéreo de PC o del tipo 4.1 Surround ™

3.3 CARACTERISTICAS TECNICAS DE LOS COMPONENTES
UTILIZADOS

3.3.1 TARJETA MADRE (MOTHERBOARD):

PCPartner - 6MPPS7VIAVP947 PC 100SV. Esta tarjeta madre esta basada
en un juego de circuitos integrados de VIA ® Apollo MVP4. Entre las
caracteristicas mas sobresalientes tiene un acelerador de graficos (AGP)
version 2.0, un PCI bus master IDE, PC/ de acuerdo a versién 2.2, circuito
integrado de Cddec de sonido AC 97. Esta proveido de ranuras de
memoria RAM DIMM, asi como también de una Memoria Caché en la linea

de procesos de |a tarjeta madre que mejora aun mas su rendimiento.

A continuacion se indica mas en detalle las caracteristicas técnicas:

™ Parlantes de sonido Envolvente generalmente son 4.1 (andlogo) o 5.1(digital).
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Procesador:

Zip Socket 7

Soporta procesadores INTEL Pentium con tecnologia MMX que
usan socket 7.

Soporta procesadores Pentium que operan desde 100 MHz. a 233
MHz.

Soporta procesadores Cyrix / IBM. 6x86 / 6x86L / 6x86MX [ M -I1.
Soporta procesadores AMD: K5 / K& / K6-2 / K&-lIl.

Soporta procesadores [DT: Winchip C6.

Organizacion de Memoria:

Soporta memoria EDO DRAM de 50 y 860 ns. de velocidad.
Capacidad de memoria superior a 256 MB.

Soporta DIMMs de memoria de una densidad de 1, 2, 4, 8y 16 MB.
Soporta DIMMSs de doble densidad de 2, 4, 8, 16 y 32 MB.

Entradas y Salidas Integradas:

Dos puertos rapidos PC/ - [DE que soportan hasta cuatro
dispositivos ATA (incluye unidades de: Discos Duros IDE, CD-
ROM’s, ZIP’sy LS —120).

Soporta un bus master /DE, en modo 4 PIO (sobre los
16MBl/segundo), Ultra DMA33 (sobre los 33MB/segundo), Ultra
DMA66 (sobre los 66MB/segundo) de transferencia de datos.

Un puerto paralelo ECF/EPP.

Dos puertos seriales 16550-compatible UART.

Un puerto de disco flexible que soporta dos unidades de disquete
de capacidades de: 360KB, 720KB, 1.2MB, 1.44MB o 2.88MB.
Cuatro puertos USB.

Un puerto de teclado AT estandar.

Un puerto de mouse PS/2.

Soporta un puerto de infrarrojos (IrDA).
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Controlador de Audio Digital AC97:
» Dos canales full - duplex de sonido directo entre la memoria del
sistema y el enlace AC97.
* Interfaz estandar del Codec AC97 para sistemas multimedia.
= Completo soporte de manejadores para Windows 95/98.
= Entrada de microfono polarizado “mic”.
» Entrada estéreo de audio “line in”.
» Salida estéreo de audio “ine out”.

* Puerto de juegos y un puerto de una interfaz MI/DI.

BIOS™ del Sistema:
» Tiene 2MB de memoria flash B/OS, que soporta “Plug and Play”,
APM, ACPly Windows 9X.
» Auto deteccion y soporte de discos duros LBA con formato vy
capacidad sobre los 8.4 GB.

» F&acil actualizaciéon del usuario final.

Plug and Play:
= Soporta especificacion Plug and Play 1.0a.
»  Plug and Play para Windows 9X.

» Completo acceso a las interrupciones PCI.

Administracién de poder:
= Soporta SMM, APMy ACPI.
» Capacidad de suspender y reasumir la operacién del sistema.
» Cumple con la norma Energy Star “Green PC”,

= Soporta encendido remoto en una red de area local.

Ranuras de Expansion:

= 3ranuras bus master PC/ (cumple rev. 2.2).

" Sistema Biésico de Entrada-Salida. (Basic Input-Ouiput System) Programa incorporado en un chip de la placa base que
se encarga de realizar las funciones basicas de manejo y configuracién de la computadora.
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* 1 ranura [SA.
» 1 ranura AMR.

3.3.2 PROCESADOR:

AMD - K6-2 / 500 MHz.

* Bus frontal de datos de 100 MHz.

» Voltaje de trabajo 2.2V.

* |nstrucciones 3DNOW |, para mayor rendimiento en aplicaciones de

multimedia y de juegos.
3.3.3 MEMORIA SDRAM:

DIMM de 64 MB
» 168 pines’”’
* Bus de datos de 100 MHz. (PC-100)

3.3.4 DISCO DURO (HARD DISC):

Toshiba — IDE - Laptop de 15 GB
* 5400 revoluciones por minuto.
= Ultra ATA 100.

3.3.5 TARJETA DE RED (NIC):

Extrem LAN - Fast Ethernet 10/100B-T

» Tarjeta PCI

» Caracteristica de auftosensing, permite cambiar de velocidad de10/100
Mbps.

»  Transmision full-duplex.

77 Pin es un contacto metalico que al presionarse con otro del mismo tipo permiten el paso de sefiales de voltaje, llamados
niveles de voltaje que en el caso digital pueden ser 77L o CMOS.
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3.3.6 PANTALLA DE CRISTAL LIQUIDO (LCD):

Hitachi - DMC-20481NY-LY-AGE

» Caracteres visibles: 20 columnas por 4 filas.
» Alta luminosidad.

* Alto contraste variable.

» Led interno que provee luz posterior.

3.3.7 RECEPTOR DE INFRARROJOS SERTAL

Packard Bell - FastMedia Remote
Capta senales del Control remoto Packard Bell o cualquier dispositivo de
control remoto universal o especifico, de algun equipo de audio y video (ver

capitulo V).

3.3.8 CONTROL REMOTO:

Packard Bell - FastMedia Remote
» Receptor conectado al puerto serial.

*» Transmisor alimentado por dos baterias “AA”

3.3.9 FUENTE DE PODER:

IBM - FRU-P/N 19K3585

» Entrada de voltaje alterno: 100 - 127V / 3A; 200 - 240V / 1.5A.

» Salidas de voltaje continuo: +5V / 11A; +3.3V / 6A; +5VSB / 3A; +12V /
1.5A; -12V / 0.2A.

= Maxima potencia de consumo: 95 vatios.

3.3.10 MINI TRANSMISOR DE FM ESTEREO:

Jameco - FMST100

= Entraday salida estéreo.
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» Sintonizable desde los 76 — 108 MHz.
» Alcance de 200 pies a la redonda.

= Suministro de voltaje de entrada de SV. DC.

3.3.11 UNIDAD DE DISCO 3%:

Mitsumi
= Soporta discos flexibles de 360KB, 720KB, 1.2MB y 1,44MB. De doble y

alta densidad.

3.3.12 UNIDAD DE CD-ROM:

Samsung

* Interfaz IDE

» Velocidad 52X

= Salida de Audio Estéreo Analdgica y Digital

3.3.13 PARLANTES EXTERNOS
= Sefal de entrada de audio “line in”.

»  Amplificador incorporado, para aumentar |la potencia de salida del audio

recibido.
3.3.14 CABLES PLANOS
* Dos cables de 40 hilos, para conectar los dispositivos /DE.
= Un cable de 25 hilos, para conectar el display LCD.
* Un cable de 9 hilos, para conectar el receptor de infrarrojos.

3.3.15 COMPONENTES ELECTRONICOS

* 1 potenciémetro de 100 Ohmios de Va de vatio (receptor IR opcional)

= 1 potenciémetro de 1 Kohmios de ¥ de vatio (receptor IR opcional)
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1 resistencia de 4.7 Kohmios de . de vatio (receptor IR opcional)

1 resistencia de 10 Kohmios de V4 de vatio (receptor IR opcional)

1 capacitor de 10 uF. (receptor IR opcional)
1 diodo (1N914) (receptor IR opcional)
1 detector de infrarrojos (RS Part Number: 276-137A) (receptor IR

opcional)
= 1 Caja protectora de conector DB25 (receptor IR opcional)
» 1 placa perforada pequefia para circuito electrénico
» 2 cables planos de 40 hilos /DE para disco duro
» 30 cm. de cable plano de 26 pines
* 30 cm. de cable plano de 10 pines
* 1 conector plastico de 26 pines tipo IDE
» 1 conector plastico de 10 pines tipo IDE
» 2 conectores macho RJ45
= 1 Pulsador de simple

» Cautin, Malla chupa-suelda y Suelda.

3.4 ENSAMBLAJE Y CONSTRUCCION

Tomando en cuenta que el aparato portable esta compuesto de varios
modulos y que su posicion o distribucion dependera del usuario o del tipo de
componente que se pueda conseguir en el mercado, asi como también se puede
tener otra distribucion y mejoras de las caracteristicas del equipo. Las figuras

corresponden al disefio que se implementa en este trabajo.

3.4.1 LA CARCASA

La carcasa se la puede realizar de latén, el tamafio y disefio dependera del
tipo de componentes que se tenga, se debera realizar las perforaciones para
colocar los conectores de las diferentes entradas y salidas que tendra el

reproductor, en este caso se la ha construido de |a siguiente forma:
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Figura 3.17:Vista Lateral Izquierda de la Carcasa
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Figura 3.18:Vista Superior de la Carcasa

3.42 MODULO PRINCIPAL

En la tarjeta madre (motherboard) se coloca el procesador y la paleta de

memoria RAM, en sus respectivas ranuras. Como indica en las figuras:

&
A
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Figura 3.19: Instalacién del procesador

. : 3 i
a

Figura 3.20: Instalacion del disipador
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Figura 3.21: Instalacion del Dimm de memoria

Se borra la CMOS”® colocando el jumper’® en la posicién que indica en el manual
de la tarjeta madre, luego se debera colocarlo en |la posicidon de encendido del

mismo, cabe aclarar que con esto se tendra que volver a igualar la fecha y hora
del sistema.

TEHILEO MLt dras

Figura 3.22: Ubicacidn del Jumper de reset del CMOS

Ademas se debe revisar si no hay necesidad de configurar la posicion de otros
Jjumpers que se pueden necesitar dependiendo del tipo de procesador, el voltaje

de trabajo, la velocidad del bus de datos, el tipo de memoria que se esta

" Memoria del tipo RAM en donde se guarda la configuracién del BIOS que son un conjunto de instrucciones bésicas de
funcionamiento y caracteristicas del hardware que soporta la tarjeta madre.

™ Es un puente de conexién que tiene el estado de cerrado o abierto.
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utilizando, asi como también que la tarjeta de sonido esté habilitada ya que en
este caso la tiene interna, esto como aspectos principales.
Antes de colocar la tarjeta madre en la carcasa, cologue topes internos para

elevarla y aislarla del fondo de |la carcasa construida.

Figura 3.23: Colocacién de los soportes del motherboard

3.43 MODULO DE COMUNICACION CON EL PC

Se coloca la tarjeta de red, en una de las ranuras disponibles, puede ser
del tipo PCI?° o ISA®', en nuestro caso es PCI que es una tecnologia mas actual

que la otra. Como indica en la figura:

Figura 3.24: Instalacion de la tarjeta de red

3 “Peripheral Component Interconnect” Esta arquitectura se ha convertido en el método més cominmente utilizado
desde los procesadores Inte] Pentium, para extender Jos PC's con adaptadores adicionales en Jas ranuras de expansién
colocadas en la tarjeta madre. Desarrollada por Intel.

$1 “Industry Standard Architecture” Esta arquitectura fue utilizada en equipos hasta la generacién del Intel Pentium, para
luego dar paso a la arquitectura PCL de mejores caracteristicas.
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El Cable Cruzado o Crossover, que se utilizara para la comunicacién con el PC,
es un cable de 8 hilos categoria 5 con conectores RJ45 en sus extremos y éste
deberéa construirse de Ia siguiente forma: conexion punto a punto (pin 4 con el 4,
pin 5 con el 5, pin 7 con el 7 y pin 8 con el 8), ademas el pin 1 que debera ir con el

3 y el pin de 2 con el 6 respectivamente de ambos extremos.

87654321 /

Figura 3.25: Terminal RJ45 del cable cruzado

Pines de los conectores RJ45 que se deben conectar para construir el cable

cruzado.
PC CROSSOVER PC

Figura 3.26: Conexidn entre los terminales RJ45 del cable cruzado

3.4.4 MODULO DE VISUALIZACION

La pantalla de cristal liguido o LCD, constituye el dispositivo de
visualizacidén, el cual serd colocado en la parte frontal del aparato. Su
construccion se detalla a continuacion, se utilizara parte de los elementos antes
mencionados y éstos son:

= 1 cable plano de 26 hilos,
= 1 conector plastico de 26 pines tipo IDE.

» 1 potencidometro de % vatio de 100 omhios

1 potenciometro de %4 vatio de 1 Komhios

1 placa perforada pequefia de circuito electrénico

Cautin, Malla chupa-suelda y Suelda



128

La pantalla Optrex 20x4 Backlight viene con el contraste y la luz posterior
(backlight) pre-fijos, aunque pueden ajustarse de acuerdo a la necesidades,
mediante los potenciémetros del diagrama.

Los pines de la pantalla se detalla a continuacion:

E - Habilitacién
DB0O-7 — bitsde datos 0 a 7
R/ — Lectura / Escritura

RS — Seleccion Registro

Suelde los pines del LCD con el cable plano y las resistencias, como se indica en

el siguiente diagrama, ver diagrama 3.1:

5V
1-Vss
2 -Vece
3-VLc
r—"‘o—\ 4 -RS
1 5-RW
o5 6-E
e ol® 7-0111
oll® off® 38-D
1l° ofte 9-D2
g ol 10 - D3
o °|F® 11 - D4
o Olre 12 -D5
o S|r® 13 - D6
o S| 14 - D7
° olr - 15 -VB+
° ol 16 - VB-
[a]
BT 10K 100 LCD
PUERTO ,;,
PARALELOC -

GROUND

Figura 3.27: Conexion de los pines de la pantalla de LCD (20x4) con el puerto Paralelo

Nota: Cada LCD puede tener un esquema del distribucion de pines diferente, para
cerciorarse consulte la hoja de los datos antes de hacer cualquier conexién. El

cable plano debera conectarse al conector de 26 pines plastico tipo IDE.
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Descripcion de las lineas (pines) non-data/control:

1 -(Vss) Tierra

» 2 -(Vce) Fuente de poder (+5 volts) (Vdd en manual de Seiko)

*» 3 -(VLc) Voltaje del LCD

» 15 - (VB+) LED Power (Anodo) (+5 volts) (Va en manual de Seiko)
= 16 - (VB-) LED Power (Céatodo) (Vc en manual de Seiko)

Conexion del Puerto paralelo a una pantalla 40x4.:

DB25| LCD | *™*| DB25 | LCD
1 E 14 | RIW
2 DBO 15 NC
3 DB1 16 RS
4 DB2 17* E2
5 DB3 18 | GND
6 DB4 19 | GND
7 DBS 20 | GND
8 DB6 21 | GND
9 DB7 22 | GND
10 | +5V 23 | GND
11 +5V 24 | GND
12 | GND 25 | GND
13 | GND

* Nota: solamente los LCD de 40x4 tienen una segunda linea de habilitacion (E2).
Para los L.CD gque no tengan esta linea no se conectara el pin 17.

La pantalla de LCD debera ir en la parte frontal del reproductor y se le sujetara de
la manera mas adecuada para que no exista contacto alguno de su placa

posterior con la carcasa. Su colocacion se visualiza en las siguientes figuras:
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Figura 3.30: Conexion del cable plano al puerto paralelo del motherboard
3.4.5 MODULO DE RECEPCION DE INFRARROJOS

El receptor de sefales infrarrojas se conecta al Puerto Serial y éste puede

ser de dos tipos:

a). El receptor del control remoto Fast Media de Packard Bell, que viene en

conjunto con éste.
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Pin | Abrev. de la Sefial| Posicién | Color del Cable
1 DCD 1 Azul

2 RD - NC

3 0 2 Naranja

4 DTR "~ 5 Verde

5 SGND 3 Blanco y malla
8 DSR 4 Cafeé

7 RTS 4 Café

8 CTS - NC

9 Rl - NC

b). El receptor construido puede ser en base al siguiente disefio, el cual se

escogid por la facilidad de conseguir los dispositivos que lo componen. Este

receptor trabajara con el software WinLIRC y necesitara instalar los drivers de

dicho control (ver archivo de configuracion disponible), todo este software se lo

puede encontrar en el CD-ROM adjunto a este trabajo.

Se utiliza parte de los elementos mencionados anteriormente:

Descripcién Nomenclatura | No. de Parte Radio Shack
1 Mddulo detector de IR 1 276-1372
1 Diodo 1N914 D1 276-1620
1 Capacitor electrolitico de 10 uF. C1 -
1 Resistencia de 4.7 Kohmios R1 -
1 Resistencia de 10 Kohmios R2 -

1 Conector de 10 pines tipo IDE

1 Caja plastica protectora para
conector BB25

1 Cable plano de 10 hilos

1 Placa perforada de proyecto
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Esquema de soldadura de componentes, ver figura 3.30:

GND,

o —— L1 e

RTS. Ip R . +~ ] vec
R2 r-< Vout
DCD o

Figura 3.31: Diagrama de conexion del receptor de infrarrojos opcional

La carcasa del receptor es una caja plastica del conector DB25. Y tiene la

distribucién que se indica en la figura 3.31:

Detector de IR

Y out Yee Gnd

" (la cubierta metélica es
usaca como tierra, en
lugsr de este pin)

Conector Hembra DCD GND RTS
DB2&

Figura 3.32: Diagrama de conexién del Receptor de IR opcional

Nota: El receptor puede conectarse al conector DB25 hembra para conectarlo

directamente al puerto serial de 25 pines por la parte externa del PC, pero como
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las lineas que se usan son solo 3, bastara con conectarlas respectivamente al
cable plano de 10 hilos el cual ya tiene el respectivo conector de 10 pines para
conectarlo directamente a la entrada del puerto serial de preferencia al COM1 de

la tarjeta madre es decir en forma interna.

Se debe tomar en cuenta que la distribucién de pines es diferente para el DB25
como para el DB9, a continuacion se indica las configuraciones respectivas de los

dos tipos de conectores:

= RS232C (DB25)

RMacho Hembra

1
D B 25 ‘.‘.‘0’.’0”"‘0‘0"‘.’0‘ m
5

25 2

Figura 3.33: Conector DB25 macho y hembra

Pin Signal Abbr. DTE DCE
1 |Shield/Protective Ground - -

2 [Transmitted Data TD Out In
3 |Received Data RD In Out
4 |Request To Send RTS Out In
5 |Clear To Send CTS In Out
6 |Data Set Ready DSR in Out
7 [Signal Ground/Common Return | SGND - -
8 |Received Line Signal Detector DCD In Out
9 |Test Voltage +Vdc +V In Out
10 [Test Voltage -Vdc -V In Cut
11 |Unassigned

12 |Secondary DCD SDCD In Out
13 |Secondary CTS SCTS In Qut
14 |Secondary TD STD Qut In




15 [Transmitted Sig. Element Timing In Out
16 |Secondary RD SRD In Out
17 |Received Signal Element Timing In Out
18 |Local Loopback LL Out In
19 |Secondary RTS SRTS Out In
20 |Data Terminal Ready DTR Out In
21 |Remote LL/Sig. Quality Detect. | RL/SQ | Out/In | In/Out
22 |Ring Indicator RI In Out
23 |Data Signal Rate Selector CH/CI | Out/In | In/Out
24 |Transmit Signal Element Timing Out In
25 |Test Mode In Out
» EIA/TIA 574 6 RS232 (DB9)
Macho Hembra
1 1
DB 9 @ gm
Figura 3.34: Conector DB9 macho y hembra
Pin Signal Abbr. | DTE | DCE
1 |Data Carrier Detect DCD In | Out
2 |Received Data RD in | Out
3 |Transmitted Data D Out | In
4 |Data Terminal Ready DTR | Out In
5 |[Signal Ground SGND - -
6 |Data Set Ready DSR In QOut
7 |Reqguest To Send RTS | Out| In
8 I|Clear To Send CTS In | Out
9 |Ring Indicator RI In Out

134
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«  Conexién de Conectores

DBY9|<->|DB25

— 2

O 0| N|] O] O & W N
|
\'

Nota: Esta conexion puede realizarse tanto con conectores machos o hembras en

los dos extremos.

4

Figura 3.36: Conexion del cable plano al puerto serial COMI del motherboard
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3.4.6 MODULO DE ALMACENAMIENTO

Se coloca el disco duro con su respectivo cable plano, asi como también su

conector de alimentacién. Como indica en la figura:

Figura 3.37: Instalacion del disco duro

Se tomara en cuenta que este disco se encuentre configurado como principal o

master y debera estar colocado en el Puerto Primario o IDET.

Figura 3.38: Conectores del disco Primario y secundario de los dispositivos IDE
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Figura 3.39: Conexion de la alimentacion del disco duro

Luego se procedera a colocar el cable plano de datos, el conector de alimentacién
y el cable de audio a la Tarjeta Madre, si se quiere colocar el CD-ROM externo

(opcional), como se indica a continuacion en las figuras:

[ORGEN Bpe R Y Lnlg

Figura 3.40: Conexidn del cable de audio de la unidad de CD-ROM
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i e e,
- 5 5

Figura 3.42: Cables de datos, alimentacion y audio de la unidad de CD-ROM

3.4.7 MODULO DE ALIMENTACION

Se coloca la fuente de poder, tomando en cuenta la posicién de los

conectores disponibles. Como indican en la figuras:
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Figura 3.43:Ubicacion de la fuente de poder

Vo (

Figura 3.44: Conexidn de la fuente de poder a la tarjeta madre

Se debe verificar que el selector de la fuente de 110 / 220 voltios, se encuentre
en la posicion de 110 V que es el voltaje que tiene nuestra red eléctrica,

generalmente este selector, si lo hay, esta afuera de la carcasa de la fuente.

3.4.8 ACONDICIONAMIENTO DE LAS SALIDAS Y ENTRADAS

Para terminar se procede a colocar los siguientes cables planos de los

terminales de entrada y salida del reproductor:

- Salida de audio estéreo, (en este prototipo el cable plano con esta salida
viene incluido con la tarjeta madre), en la posicion que indicara el manual, en este

caso se coloca de la siguiente manera:
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rerensy
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Figura 3.47: Instalacion del conector de audio en la tarjeta madre
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Figura 3.48: Instalacion del conector de audio en la carcasa

- Salida del Bus de Datos para colocar un CD-ROM externo (opcional) en
el Puerto IDE Secundario o /DE2, a su vez se colocara la toma de poder para

dicho dispositivo, como se indica en la figura:

Figura 3.50: Salidas y entradas del reproductor



- Pulsador de Encendido del reproductor, éste puede venir incorporado con
una fuente AT, pero si se trata de una del tipo ATX, este botén simplemente es un
pulsador que se conecta a la tarjeta madre en la posicién que indica el manual

como “PW ON/OFF”", a continuacion las figuras:

Figura 3.51: \Pulsador de encendido

Figura 3.52: Ubicacion del pulsador en la tarjeta madre
Se fijara este pulsador a la carcasa del reproductor para su facil operacion.

A continuacion fotografias del reproductor terminado:



143

Figura 3.53: Vista superior del interior del reproductor

CBBE _J

=~
.

Figura 3.54: Vista posterior del reproductor

Figura 3.55: Vista frontal del reproductor y parlantes
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Figura 3.57: Vista frontal del reproductor, parlantes y CD-ROM

3.5 COSTOS DE IMPLEMENTACION

Los costos de implementacidn dependeran del tamano, estética y tipo de
componentes nuevos o usados que se quiera utilizar, en este trabajo se expone
una alternativa promedio, dejando al lector la libertad de eleccion. Pudiendo bajar

dependiendo del nimero de reproductores que se quiera construir.
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Componente Estado Costo Promedio
Carcasa Nuevo $ 30
Tarjeta Madre Usado $ 40
Procesador y disipador Usado $ 38
Mdédulo de Memoria Usado $ 10
Tarjeta de Red Nuevo 3 9
Disco Duro Nuevo $ 40
Fuente de Poder Nuevo $ 85
Receptor de IR y Control remoto Nuevo $ 15
Pantalla de Cristal liquido Nuevo $ &0
Cables Planos y conectores Nuevo 3 3
Componentes electronicos pasivos | Nuevo 3 2
Cable UTP y conectores RJ45 Nuevo 9 3
Cables varios y Cable de poder Usado $ 3
Sujetadores y Torniilos Nuevo $ 1
Suelda de estafio y pasta Usado $ 2
Parlantes externos (opcional) Usado $ 15
Transmisor de FM (opcional) Nuevo $ 55
Unidad de CD-ROM (opcional) Usado $ 20
Costo Promedio Total $ 331
C. Promedio Total + Opcionales § 421

Tabla 3.1: Costos promedio de los componentes utilizados

En el costo total estd incluido el costo de los componentes opcionales, los costos
expuestos son referenciales y corresponden a los componentes utilizados en este
trabajo. Las caracteristicas técnicas se las puede observar al inicio de este
capitulo.

Como se expuso este proyecto fue concebido con fines didacticos y de
esparcimiento mas no con fines comerciales, por tal razén en lo que respecta al
uso de las licencias y permisos del software aqui expuesto queda a
responsabilidad del lector al momento de su implementacion, debiendo legalizar

su utilizacion.
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CAPITULO IV

4 CONFIGURACION DEL PROTOTIPO

4.1 ELECCION DEL SISTEMA OPERATIVO

El reproductor al ser basado en la estructura de un PC, necesitara de un

sistema operativo como base para su funcionamiento.

Se tiene dos alternativas de sistemas operativos con los cuales se puede

trabajar, como son:

Microsoft DOS %2, desde su debut hace casi 20 afios como un simple
cargador de programas se convirtié en la plataforma para casi 20,000
aplicaciones. Y llegd a estar instalado en aproximadamente 60 millones en la
primera década desde su lanzamiento, PCs en el transcurso de la primera
década, Microsoft ha presentado nuevas versiones importantes que es el sistema
operativo predominante en los PC. La versidn 6.1 trabaja con aplicaciones de 16
bits.

Microsoft Windows 95 o 98 (Win95 o Win98), Windows 95 es el sucesor de
Windows 3.11 para PCs [IBM. Se le conocid cdmo “Chicago” durante su
desarrollo. Lanzado el 24 de Agosto de 1995. En contraste con las anteriores
versiones de Windows, Win95 es un sistema operativo, mas que una interfaz
grafica de usuario que corre sobre DOS. Provee soporte para aplicaciones de 32
bits, multitarea con desalojo, soporte de red incorporado (TCF/IP,IPX, SLIP, PPP
y Windows Sockets). Incluye MS-DOS 7.0 como una aplicacion. La interfaz

grafica, aunque similar a las previas versiones, fue significativamente mejorada.

¥ Disco de Sistema Operativo (Disk Operative System) comprado por Microsoft, modificado e incorporado en 1981 por
IBM en su PC
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Las aplicaciones que hacen trabajar al reproductor se diferencian por las
interfaces, en el caso de MS-DOS una interfaz-usuario texto y en el caso de
Windows 95y 98 es grafica, la calidad de audio y la caracteristicas adicionales
gue se puede implementar como sonido tridimensional o envolvente, efectos
digitales que traen las aplicaciones basadas en Windows {0 hacen mas versatil y
funcional, asi como también toda la gama de servicios y comunicaciones son mas

accesibles con este sistema operativo.

Por todas estas razones se escoge trabajar con Microsoft Windows 95 o
Windows 98. Mas adelante se observa el tipo de interfaz visual que se logra
corriendo las aplicaciones basadas en el sistema operativo y se aclara el porque

de utilizar la versién grafica.

4.2 INSTALACION Y CONFIGURACION DEL SISTEMA
OPERATIVO

Como se dijo, se trabajara con Microsoft Windows 95, se puede seguir el

siguiente proceso de instalacion:

a). Conectar la unidad de Disco 3% y la Unidad de CD-ROM, conectar los
cables de alimentacidn, luego los respectivos cables planos de datos en los
conectores disponibles en la tarjeta madre en el lugar que se indica en el
manual y colocarlas en un lugar externo para que no hagan contacto con
ningun dispositivo, interno. Ademas colocar el cable plano con el conector
de video a la tarjeta madre para conectar un monitor VGA o SVGA para
visualizar el proceso y |la entrada PS/2 en el puerto respectivo, para colocar
el mouse del mismo tipo. Se recomienda usar el puerto PS/2 ya que esta
tarjeta madre tiene un solo Puerto serial, el cual sera utilizado para el

receptor de senal infrarroja.
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b). Revisar que las conexiones de todos los médulos estén correctas y bien
enchufadas. Colocar el cable de alimentacién alterna a la fuente del

reproductor.

c). Tener a la mano dos disquetes: uno puede ser un Disk Manager de Maxtor
gue se o puede descargar desde el sitio web de dicho fabricante y hacerlo
en un PC y el otro sera un disquete de arranque con sistema operativo, que
puede ser de Windows 95 con soporte de CD-ROM o de preferencia de
Windows 98. |

d). Encender el reproductor y presionar la tecla “Supr’ o “Del”, algunas veces
hasta lograr entrar a la pantalla de configuracion del B/IOS de la tarjeta
madre, dependera del B/OS que tenga la tarjeta para escoger la tecla a
presionar que nos permita entrar a éste. Una vez en la pantalla de
configuracién del B/OS nos referiremos al manual de la tarjeta madre para
realizar las siguientes configuraciones (de existir estos parametros):

- lgualar la Fecha y Hora actuales.

- Configurar que el reconocimiento de todas las unidades de Disco
duro estén en Automatico. '

- Deshabilitar la Comprobacién inicial de errores (chequea si el la
unidad 3% y el teclado estan conectados), dejarlo en “No Errors”,
para que proceda sin interrupciones el proceso de arranque.

- Configurar que el primer dispositivo que lea sea la Unidad 3%, la
segunda el Disco duro o /IDE-Oy la tercera la Unidad de CD-ROM.

- Configurar el tipo de Procesador instalado, el voltaje de polarizacion
y la velocidad del bus de datos y su factor multiplicativo.

- Chequear que la Proteccion de escritura del sector de arranque del
disco duro, esté deshabilitada.

- Configurar el Puerto Paralelo al tipo ECP®+EPP% si |o tiene o si es

el caso se lo puede dejar en ECP.

8 »Oxtended Capabilities Port”: Puerto Paralelo de Capacidad Extendida
8 “Enhanced Parallel Port”: Puerto Paralelo Mejorado
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f).

g).
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- Cheqguear que el dispositivo de sonido interno de la tarjeta, si lo
tiene, esté habilitado.
- Grabar los cambios y se reiniciara la maquina con la nueva

configuracion realizada.

Colocar en la unidad 3%, el disquete que contiene el Disk Manager de
Maxtor, para proceder a particionar y formatear el Disco duro del
reproductor, la herramienta para realizar esta tarea puede ser cualesquiera
que el usuario pueda conseguir, no necesariamente debe ser ésta, se la
recomienda por su facilidad de manejo e interfaz grafica muy amigable
para el usuario. Se particionara al disco de 15 GB que esta disponible, en
dos particiones fisicas, la primera de 1.0 GB (Disco C) y la segunda del
restante del disco, que sera alrededor 14.0 GB (Disco D) con el objetivo de
aislar la particion del sistema operativo de la de los datos o archivos de
audio digital que se va a reproducir; retirar el disquete de la unidad y
reiniciar la maquina con el disquete de arranque de Windows colocado en
la unidad 3.

El equipo arrancara con soporte de la unidad de CD-ROM, la cual se
colocara en la letra E, ya que las letras C y D, estan ocupadas por las dos
particiones del disco duro antes particionado. Una vez que se tiene el
Prompt del sistema, se cambia a la unidad (D) y se crea una carpeta
llamada “Ins”, luego se cambia a la unidad (E) y se coloca el CD de
instalacién de Windows 95, por rapidez de la instalacion se copia la carpeta
que contiene los “Cabs” de instalacién que estan dentro de la carpeta
Win95, en la carpeta llamada “Ins”. Nos colocamos dentro de la carpeta
copiada Win85, es decir en la ruta: “D:AIns\Win95” vy digitamos
“‘instalar.exe”, ya que es una version en espanol la que se instalara.
Procedemos con la instalacién siguiendo los pasos que se indican en el

asistente de instalacion de Windows con una instalacién tipica.

Una vez que se inicia por primera vez Windows, procedemos a instalar los

Controladores (drivers) de:
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- Los dispositivos IDE

- Latarjeta de Sonido

- Latarjeta de Video

(Se los puede encontrar en el CD-ROM que provee el fabricante de la
tarjeta madre, si éstos vienen incorporados en la tarjeta madre.)

- Latarjeta de Red

(Con el disquete que provee el fabricante)

h). Se procedera a configurar Windows sin sonidos que los reproduce en las
acciones propias del sistema, para ello, se da un click en “Inicio”, se
escoge “Configuracion” y dentro de esta opcion se escoge “Panel de
Control” y se da un click sobre éste. Una vez que se abre la ventana, se
busca un icono que diga “Sonidos” y se da doble click para abrir la ventana

de configuracion, gue se observara como la siguiente:

Sonidos ]

EQenlos:
7 Windows :_"—{
Abii programa
Asterisco
Cenat programa
Comando de ment
Enrot en el pragtama ) . . . =l

Sonido -

N Combirmcidmrf“»*r P VA S OV

Sin coridas Ll'\
Corbinacion de sonidos Robotz N
Combinacidh da sanidos Utopia

CombinacidnPersonal

' nce)er | }

Apige |

Figura 4.1: Propiedades de sonidos

Seleccione el tipo de combinacion “Sin sonidos” y oprima “Aceptar’ para
qgue tome efecto el cambio realizado. Luego la ventana se cerrara y el
sistema operativo habra quedado sin sonidos, esto no significa que la

tarjeta de sonido esté imposibilitada de reproducir algin archivo de audio
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digital, solo se ha quitado los sonidos que se reproducen al realizar
acciones erroneas o menus emergentes que se visualizan en la operacién

de Windows.

i). Una vez que los dispositivos estén bien instalados, se procede a la

configuracion de la comunicacién con el PC, para la descarga de los
archivos al reproductor. Para ello se ingresa al Entorno de red que se
encuentra en el Panel de Control de Windows y verificamos que estén

cuatro componentes basicos, si no los hay se tendra que agregarlos:

- El Cliente, sera “Cliente para redes Microsoft”.

- El Adaptador de red, sera el que se dispone en el reproductor, se ha
utilizado el “SIS 900"

- El Protocolo de red, a utilizar sera el “TCF/IP”.

- El Servicio, que sera “Compartir impresoras y archivos para redes

Microsoft”.

Una vez que estan las cuatro caracteristicas como minimo, se marca sobre
el protocolo “TCF/IP del Adaptador de red instalado en el Reproductor” en
este caso es el "SIS 900" y se presiona el botén de Propiedades, el cual
despliega la ventana de configuracion de dicho protocolo, marcamos la
casilla de Especificar una direccién IP y se coloca una direccion /P,
ejemplo: 192.168.60.2 y Mascara de subred: 255.255.255.0, que es una
direccién /P tipo C, esta direccién puede ser de cualquier otro tipo la Unica
condicion es que sea no valida o no publica. Luego escogemos la pestana
de Avanzado dentro de la misma ventana de configuracién del protocolo y
marcamos el casillero de Establecer este protocolo como predeterminado y
aceptamos para guardar los cambios. Ahora escogemos la pestafia de
Identificacion y colocamos en Nombre del PC: por ejemplo “Portable” (o
cualquier otro nombre gue lo identifique), Grupo de trabajo: por ejemplo
“Servielec” (o cualquier otro nombre del grupo en el que se lo quiere ver),
Descripcién del PC: se escribira el tipo de equipo en forma general, por

ejemplo: "AMD K6-2 de 500 MHz.”. Y aceptamos para que se termine de
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instalar todos los componentes de la red, para esto se pedira los archivos
de instalacion de Windows, que en el reproductor se encuentran dentro de
“D:\Ins\Win95”, se le pedira reiniciar el equipo para que los cambios entren
en funcionamiento, con esto se termina con la configuracidn de la

comunicacion del reproductor con el PC.

Recuerde que los mismo pasos tendra que realizar en el PC con el que se
guiera comunicar el reproductor para bajarle los archivos, se configurara de
esta forma: en el Entorno de Red del PC, también se necesita las cuatro
caracteristicas como minimo (ver en el literal h), se marca sobre el
protocolo “TCP/IP del Adaptador de red instalado en el PC”y se presiona el
botdon de Propiedades, marcamos la casilla de Especificar una direccion IP
y se coloca una direccidon /P de la misma red que se colocé en el
reproductor, ejemplo: 7192.168.60.3 y Mascara de subred: 255.255.255.0,
gue es una direccidn [P tipo C. Luego escogemos la pestana de Avanzado
dentro de la misma ventana de configuracion del protocolo y marcamos el
casillero de Establecer este protocolo como predeterminado y aceptamos
para guardar los cambios. Ahora escogemos la pestana de /dentificacion y
colocamos en Nombre del PC: por ejemplo “PC” (o cualquier otro nombre
gue lo identifique), Grupo de trabajo: por ejemplo “Servielec” (o cualquier
otro nombre del grupo en el que se lo quiere ver, por facilidad poner el
mismo tanto en el reproductor como en el PC), Descripcion del PC: se
escribira el tipo de equipo en forma general, por ejemplo: “Intel Pentium I/
de 350 MHz.” . Y aceptamos para que se termine de instalar todos los
componentes de la red, para esto se pedira los archivos de instalacion de

Windows y que reinicie el equipo.

. Una vez que el reproductor se reinicie, quedara solamente crear y

compartir la carpeta en donde van a estar ubicados los archivos de audio
digital.
Para esto abra el “Explorador de Windows” desde el mend “Inicio”+

“Programas”, una vez en éste, ubiquese en el la unidad de disco "D:\", en el
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meny Archivo seleccione la opcion “Nuevo'+'Carpeta’, ahora ponga el

nombre de |la carpeta en este trabajo sera “MP3”.

Después de crear la carpeta, se procedera a compartirla, para ello dé un
click con el boton derecho del mouse sobre esta carpeta “MP3”, escoja la

opcion “Compartir’, se visualizara la siguiente ventana:

General Comparlir] ‘

" Mo compattide

,.r-f? Compartido coma: .
Momnarﬁdoi lMP3 \

Comertario: l

Tipo de acceso:
i Sdlode lectura

aFd

/

™ Depencede Ja contiasefia
Cortrasefiax:

PRI ESS I RN By SR ’
Contrasena de aceeso total: o L

T i‘-.;:eplar 7 VL.;arxcel;j‘ _ -Apli_gar [

Figura 4.2: Propiedades de la carpeta “MP3”

Marque las casillas y coloque en “Nombre de recurso compartido”: “MP3”,

Ahora el reproductor esta listo para la comunicacién con el PC.

m).Descomprima el contenido del archivo LCD_preview.zip y coléquelo en la
raiz del disco C:\, en una carpeta del mismoc nombre. El archivo
lcd_print.exe servira para desplegar el contenido del archivo /cd.txt, el cual

contiene lo siguiente:
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Archiva gdiclon Buscar Ayuda :

[BIENUENIDOS AL MUNDO -]
DEL
HP3 PORTABLE
por:= Gscar Aguilar

Figura 4.3: Contenido del archivo “LCD.txt”

Esta informacién se desplegara en la pantalla de LCD a los pocos
segundos de encender el reproductor. Para ello edite en el archivo

C:\autoexec.bat, dentro del cual se pondra la siguiente linea:

“CALCD_preview\lcdprint.exe 378 20 4 CA\LCD_preview\Lcd.txt”

Guarde los cambios antes de salir del archivo y ya estara preparada la
presentacidon inicial del reproductor en la pantalla de LCD, éste es un
ejemplo de lo que podria desplegarse, si el usuario desea cambiar el texto
a desplegar, lo hara tomando en cuenta la posicién de las letras en la

pantalla de LCD que tiene 20x4 posiciones.

. Para terminar ejecute el “Explorador de Windows” del reproductor, en el

disco “C:\” busque el archivo Msdos.sys, que tiene atributo de Sélo Lectura
y de Oculfo, haga un click con el boton derecho del mouse sobre este
archivo y escoja la opcion “Propiedades” quite los vistos de estas dos
casillas para quitar los atributos antes mencionados y presione “Aceptar”
para salvar los cambios. Ahora de otro click con el botén derecho del
mouse y escoja la opcidén “Abrir con”, se visualizard una ventana y
buscaremos el archivo ejecutable “Notepad”, como se indica en la siguiente

ventana:
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Haga clic en el proarame que deses utilizar para abrir &l archivo
'MSD0S.5YS". 5i &l programa que desea no esté en la lista,
haga clic en "Dlros”.

Elija el programa que desea utilizar:

MOTEPAD =l
ELMSREX
&) OPERA
&% ORGCHART
B> 0RUM32
fE) ouTLook
ﬁ Packageinstaller -

I~ Ubilizar siempre este programe para abiir sste tipo de aichive

s
i Aceplar

Cancelar Otros... I

Figura 4.4: Ventana para vincular los archivos con su programa ejecutable

Tenga cuidado que no esté marcada la casilla de “Utilizar siempre este
programa para abrir este tipo de archivo”, antes de presionar en el botén
“Aceptar”. Una vez que se tiene |la ventana se anade o se edita |la siguiente
linea si la hay:

[Options]

AutoScan=0
Se guarda los cambios y volvemos a colocar los atributos que se le quitd
antes, porque éste es un archivo del sistema y debe estar protegido. Con
esta opcién no se ejecutara el Scandisk al arrancar después de ocurrido un
fallo del software o una falla en la alimentacion del reproductor, también se

tiene las siguientes opciones:

« 0: No arrancar Scandisk
« 1 :Arrancarlo después de preguntar (por defecto Windows 95)

o« 2 :Arrancarlc automaticamente
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Si se utiliza la opcidn 2, ésta opcion sera importante colocarla cuando se
trabaja con Windows 95 por que en este sistema no se inicia
automaticamente, en Windows 98 si lo hace y habra que revisar si se
encuentra activa. Si se tiene problemas con esta revision en Windows 98
sera mejor deshabilitarla con la opcidon “0", para que no se ejecute el
Scandisk.

43 ELECCION DEL SOFTWARE DE REPRODUCCION DE LOS
ARCHIVOS DE AUDIO DIGITAL

Los dispositivos de salida del reproductor son los responsables de la
interaccion con el usuario, por ello éstos deben interactuar entre si alrededor de
una sola aplicacién o programa.

Los reproductores de software de archivos MP3 ofrecen buenas alternativas de
mejoras y efectos de sonido, interfaces mas amigables para el usuario, rapida
blusqueda y acceso a los archivos, etc; pero de los que se detalld y explicd
brevemente en el capitulo 2 (2.6), se ha escogido uno de ellos, por su interaccion
con los dispositivos de entrada / salida, su flexibilidad en la configuracion y
desarrollo de nuevas herramientas para satisfacer las necesidades del usuario en
el basto mundo de la musica digital, por todo esto el mas recomendable es el

software gratuito de Nullsoft Ilamado Winamp.

4.4 INSTALACION Y CONFIGURACION DEL SOFTWARE DE
REPRODUCCION DE LOS ARCHIVOS DE AUDIO DIGITAL

El software gratuito de Nullsoft — Winamp lo podemos descargar en su

dltima version desde el sitio web: http://www.winamp.com, en este trabajo se ha

trabajado con la version completa 2.76, luego de descargarlo de internet

procederemos a instalarlo siguiendo los siguientes pasos:



157

a). Con el mouse haga doble click sobre el archivo ejecutable descargado,

aparecera la siguiente ventana:

LY YWinampis a freewére product, Pleass 1sad the license termns belowr before
= i) installing.

WINAMP CLIENT LICENSE AGREEMENT B

BY CLICKING THE ACCEFTANCE BIUTTON DR INSTALLING OR USING THE
wWIMAMP CLIEMT SOFTWARE (THE "PRODUCT"), THE IMDIVIOUAL GR
ENTITY LICENSING THE PRODUCT ("LICENSEE"} IS CONSENTING TO BE
BOUND BY AMD IS BECOMING & PARTY TO THIS AGREEMEMT. IF
LICEMSEE DDES NOT AGREE TO &LL OF THE TERMS OF THIS
AGREEMENT, THE BUTTON IMDICATING NOM-ACCEPTAMCE MUST BE
SELECTED, &4MD LICENSEE MUST MOT INSTALL OR USE THE PRODUCT.

1. LICEMSE GRANT. Mullsoft, inc. ["Mullsolt"] grants Licensee a
non-egelusive and nen-transferable license to reproduce and use for personal or

o

Cancel | % Juodlee e “udiar of 20 el ‘ e :l‘ |

Figura 4.5: Instalador de Winamp, Licencia de uso

Se lee la licencia y si esta de acuerdo presione el boton “Next”, para

continuar con la instalacion.

b). A continuacién escoja el tipo de instalacion del programa que desea

instalar, aparecera la siguiente ventana:

: ‘. This will install Winamp 2.76. This installer contairs the full distibution.
L= .

D
Select the type of install - ] Ful :_'
0r, select the optioriat gbﬂi‘:ﬁi —
components you wish ta install hittinda[d

Minimal

Custom

ig.é.dvanced\./isualizalion Studia J

|85 Suppart for WIDI files
_ |45 Support for MOD/XMAT fles
Space required: 4B A% Conndt for PN s

Cancel Bl b o Tekan 0T L < Back “ Next > 5

Figura 4.6: Instalador de Winamp, Opciones de instalacion
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Se recomienda escoger la instalaciéon completa o “Full” para disponer de
todas las caracteristicas del programa y poder utilizarlas en beneficio del
reproductor, para esto presione el botén “Next”, para continuar con la

instalacion.

¢). Ahora escoja el path® o destino de en donde se va a instalar la
aplicacién, se indica el espacio requerido y disponible en dicha unidad,

aparecera la siguiente ventana:

etup has determined the optimal loeation to install. If you would like to
hange the directory,.do so now. i :

Selent the directom to install '@Vinémp in:

[C\ARCHIVOS DE PROGRAMANWINAMP Browse..

Space avalable: 352MB
Space required: 448

Cancel bl imadt Sotem 184 < Back

Figura 4.7: Instalador de Winamp, Directorio de instalacién

Se recomienda instalar el software en el path por defecto, ya que ese path
se necesitara para instalar los demas componentes o aditamentos al
software (plug-ins) de los que necesitara para su funcionamiento el
reproductor, entonces presione el botén “Next” para continuar con la

instalacion.

8 Es la ruta o destino del disco o unidad, en el que se va a copiar o instalar un determinado programa.
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d). El software comenzard automaticamente la instalacion de los
componentes que necesita para su funcionamiento, aparecera la siguiente

ventana;

,%‘Winamp Setup: lnslalling Files

- Living power ¢ ball avs

Ciodhef bal utan 1440 Cdmne

Figura 4.8: Instalador de Winamp, Instalando archivos
Se recomienda no realizar ninguna otra actividad en el PC mientras se

termina la instalacion del software.

e). Preguntara el medio a través del cual el software se conectard a

Internet, aparecera la siguiente ventana:

o [z o tove the mouse over
f} % Assaciale vith fles - one of the settings to the
- Sssociale vuth audio CDs left for an explanation, or
= o simply hit the "Next!
ixdd slart menu icons buttan below.

: s., Lidd desktop icon
‘ ‘;’, add quu:lflaunch icon

% S _,Jokem lrap icon
g *—, Preserve file associations

Howy shouid “Winamp connest {o the Intemet?

|S|n ohesion alrtemet :J
- | Conesion a lntemst & frdwm dz una red LAN

Caoneridn a Internet a través de un modem
- Cancel T aynawian oMt : Nest >

Figura 4.9: Instalador de Winamp, Opciones de configuracion
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Se recomienda escoger la opcion “Sin conexion a Internet’, ya que el
reproductor trabajard aislado de una conexién fisica a la red mundial,

seguidamente presione “Next” para terminar con la instalacion.

f). Si el software se ha instalado en el reproductor satisfactoriamente,

aparecera la siguiente ventana:

# Instalador de Winamp: Winamp instalado con éxito

* ) Winamp is novs installed. Select 'Run ‘Winamp' to begin.

Mew users shuuld iy our Winamp Walkthrough ,

Advanced usets shauld check out Wmamg,com
for "Minamp skins and plug-ins.

iecutar Winam|

Figura 4.10: Instalador de Winamp, Instalacion compleia

Presione la tecla “Ejecutar Winamp® para correr la aplicacién en ese
momento, con esto el software quedara instalado, para proseguir con la
instalacion y configuracién de los demas aditamentos que necesita el

reproductor.

g). La primera ventana de presentacién del software aparecera como la

siguiente ventana:
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= MINI-EXRLORADOR

nullsoft

Figura 4.11: Ventana inicial de presentacion de Winamp

Los tres médulos de la izquierda son el reproductor en si, el médulo de la
derecha es el “Mini-Explorador” del que esta provisto el software, eéste se lo
podra cerrar haciendo un click en la esquina superior derecha para no
visualizarlo a menudo, ya que no se necesitara de él para este trabajo.
Cerramos el software para proceder con la instalacion de los aditamentos

extras.

h). Primero descarge los siguientes componentes o p/ug-ins ® de la pagina

web: hitp:.//www.winamp.com. Algunos plug-ins utilizados en este trabajo

pertenecen a versiones que talvez ya no estén disponibles, en el web pero
hay una copia de todo el software utilizado en este trabajo, en un CD-ROM
adjunto. También si el usuario desea podria configurar el reproductor con
otros plug-ins similares encuentre en el vinculo en mencion. Los plug-ins

utilizados son:

8 Componentes del software inamp, que sirven para una acci6n especifica, el software Finamp ofrece la flexibilidad al
usuarjo de incorporar al software caracteristicas de acuerdo a las necesidades que se tenga. Estas caracteristicas pueden ir
desde: cambio del idioma de] software, mejoras y efectos del sonido, efectos de visualizacion, rutinas y manejo del
reproductor, etc,



162

“Idioma Espafiol v320 - esp320.exe”, que es el plug-in que cambia el
idioma del software a espafol, éste es optativo no es necesaria su
instalacion, la versidon actualizada del plug-in se la puede conseguir

en el vinculo: http://www.winamp.es.org

“Reproduction Control v1.30 - repctrl130.exe”, este plug-in permite
configurar las siguientes opciones:

- Inicio de reproduccién automaticamente de los archivos digitales de
audio al iniciar Winamp.

- Ejecucion de Winamp al iniciar Windows.

- Detecta la insercién de CDs de datos que contienen MP3 vy los
reproduce.

- Budsqueda de MP3 al iniciar Winamp o al presionar una tecla; en
directorios seleccionados.

- Permite asignar teclas répidas o “hotkeys” a las funciones anterior,
reproducir, pausa, detener, siguiente, aumentar y disminuir volumen,
silenciar, abrir archivo y directorio del Winamp a través del teciado, o
por medio de un meny, sin la necesidad de que Winamp esté activo,
(esta caracteristica la usaremos del plug-in de visualizacion).

- Permite usar un hotkey para apagar la computadora, (esta
caracteristica la usaremos del plug-in de visualizacién).

- Elimina archivos "no presentes” en las unidades de
almacenamiento, al abrir Winamp y al remover un CD de la unidad.
La version actualizada del plug-in se la puede conseguir en el

vinculo: http://www.geocities.com/wplugins/winamp-es.html

“Lortys Mp3car plu-in LCD - spectrum analyser & keypad control -
lortymp3car24_08.exe” es un pluin de visualizacidén, servira para
visualizar en la pantalla de LCD algunos datos como: Numero de la
cancion en la lista, titulo y autor, tiempo de duracién, bitrate, un
analizador de espectros miniatura, reloj del sistema, indicador de
reproduccioén aleatoria y repeticién de los archivos de la lista, entre
los principales. Ademas una caracteristica que se utilizara es las
tecias rapidas que utiliza para realizar algunas acciones del

software, tales como: Play, Stop, Pause, Anterior archivo, Siguiente
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archivo, Bajar y Subir volumen, Silenciar, Buscar una cancion
determinada, entre otras, todo esto utilizando el teclado numérico
gue se dispone al lado derecho de [a mayoria de los teclados de PC.
En el caso de este trabajo, se asignara estas teclas en el Control
remoto que se tiene, previa configuracidon gue se la hara mas
adelante.

La version actualizada del plug-in se la puede conseguir en el

vinculo: http://www.winamp.com

i). Se procede a instalar el plug-in del “Idioma espariol — esp320.exe”, haga

doble click sobre el archivo descargado, aparecera la siguiente ventana:

[Ehifwns Eaxie) v32 Opennes de oot [X]

e, Se va a instalar dioma Espafiol v3.2 para Winamp 2.72 en su
s__::-b sistema. o
[

Selercinne el tipo de instalacidn: | Esténdar lJ
. . s Rk -
0 bizn, seleceions log %‘féﬁ%‘l"w"'“w'—“ww querido]
componentes individuales Reparacion
que deses instalar, - Personalizada

TETIUS UE COTERTT

ﬁ.:, Aaente de vWinamp
4w
Espacio requerido: 435KB "‘!’1?

i 1-; Plug-ins basicos de Winamp

k ) | Siguiente >

Figura 4.12: Plug-in de idioma espafiol, Opciones

Ecualizaciones

Cancelar

Se recomienda seleccionar la instalacion Estandar, al instalar por primera

vez el plug-in, luego dar un click en el botdn “Siguiente”.

Ahora el plug-in pide el path en donde esta instalado el software, por
defecto escoge mismo path en el que se instalé por defecto al principio de

la instalacién del Winamp.
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(E-’l% Seleccione &l directorio donde esté Winamp instalado.
—‘:, (& utodetectado] : ‘ :

Seleccione &l dlrectono para instalar

IC \GACHIVOS DE PHFIGHJJML«sW\f~I.i-h1P ~ Euaminar...

. Espacio disponible: 380448KB -
Espacio requerido: 435KB

Can.ce]'cjr“ . - ‘ ‘ </§.tras

Figura 4.13: Plug-in de idioma espafiol, Directorio de instalacion

Seleccione el path correspondiente y presione “Siguiente”.

CH ‘
0S DE FHGGH*’%MM_"-
'HF‘JUS DE PRGGRA

Figura 4.14: Plug-in de idioma esparfiol, Instalacion de archivos

La instalaciéon continuara automaticamente, hasta su finalizacion.
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FE] G et - Gl dlo Guiin - ‘ - [ =153
AMchivo Edicidn Buscar Ayuda

Idiema Espafiol u3.2 para Winamp 2.72
© 2001 fAntonio Gémez Huriana

| I

http:z//www.winanp.es.org/

q

;Enhorabuenat, acaba de instalar Idioma Espafol para Winamp.
A partir de ahora, podrd disfrutar de su programa de mdsica
favorito en espafol.

Hotas de la versién:

Algunos términos han sido variados respecto a 1a versidn original
con el dnico fin de que cualquier espafiol que no hable inglés los pueda
comprrender. Si ud. cree que hay algidn térming incomprensible, no
dude en comunicarmelo.

pebido a que el instalador de Winamp modifica algunos archivos,
cada vez que reinstale Winamp (o lo actualice a stra versidén) deberd
instalar otra vez ldioma Espaful para Winamp. Para ello, seleccione
como tipe de instalacidn: “Reparacidn”, el cual estd optimizade p?ra _jﬂ
+ ¥ ¥

Figura 4.15: Plug-in de idioma espariiol, Notas sobre la version

Seguidamente a la finalizacién aparecera una ventana con el archivo,
“espafiol.txt” que se visualiza en el Bloc de notas de Windows, el cual
indica el la version, el nombre del autor y el contenido de las caracteristicas
del plug-in que se acaba de instalar, el cual después de leerlo se lo puede

cerrar.

j). Se procede a instalar el plug-in de “Control de reproduccion —
repctrl130.exe”, haga doble click sobre el archivo descargado, aparecera la

siguiente ventana:

1l The installer has detected the path to Winarp. If it is not coneat, please
__;—_-;f_) rhange. . :

Select the directory ta install Reproduction Control v1,30 in:

[ \ARCHI/0S DE PROGRAMARWINAME ~ Biowse..

Space available: 352MB
Space tequired: 709K8

Cancel N D LRSI e SR e Pl ARV "N:Fl—e;l;_:“

Figura 4.16: Plug-in de control de reproduccion, Directorio de instalacion
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Seleccionamos el path correspondiente a la ruta donde esta instalado el

Winamp y presione “Next”.

{EA Eepmribriim Catva) ot ) Scpy Cempitied <]

Completzd

= DDDEUDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDU

Figura 4.17: Plug-in de control de reproduccion, Instalacion completa
La instalacion habra terminado satisfactoriamente, presione “Close”,
k). Se procede a instalar el plug-in de “Lortys Mp3car plug-in — LCD

spectrum analyser & keypad control - lortymp3car24_08.exe”, haga doble

click sobre el archive descargado, aparecera la siguiente ventana:

Select the type of install: JNormalﬂ Bl j

(01, select the optional dll and ini file

components you wish to mstail Lustom __
4 Icd ini files

% Documentation

Space required: 408KE

Cancel | . CoTadle ‘ Mesty

Figura 4.18: Plug-in Lorty MP3car, Opciones de instalacion
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Se recomienda escoger el tipo de instalacion “Normal” y luego dar un click

en el botén “Next”, para continuar con la instalacion.

Select the direclory to install Lorty's

i| C:hArchivos de programawinamp'spluging Browse...

Space available: 327630KE
Space required; A08KE

Cancel : < Back

Figura 4.19: Plug-in Lorty MP3car, Directorio de instalacion

Seleccione el path correspondiente a la ruta donde estan instalados los

plug-ins del Winamp y presione “Next”.

;y‘ Install progress:
J fl[][]u UUIDDQUUQDII

Figura 4.20: Plug-in Lorty MP3car, Instalacion de archivos

La instalacion continuara automaticamente, hasta su finalizacion.
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1). Ejecute el acceso directo de Winamp, aparecera la siguiente ventana:

e

!@E@@,ﬂ,

Figura 4.21: Ventana principal en Winamp

Esta ventana tiene tres moédulos, en el modulo superior subimos el volumen
al 100% en el lugar donde indica la siguiente ventana:

’Q;ﬂ,' IAMP) t:ﬁ‘_;;ﬁﬁ

| o

IEEEEmEE o)

Figura 4.22: Control de volumen en Winamp

Ahora en el mismo médulo podemos regular el balance del sonido de los

parlantes, izquierdo, derecho y centro (por defecto), como se indica a
continuacion:
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FIel i (& E:r: i

[

L

oy

x

Figura 4.23: Control de balance en Winamp

En el segundo mddulo se procede a cargar el tipo de ecualizacién, con el

gue se escucharan los archivos, como se indica en la siguiente ventana:

;:mm;ﬂ ]

H lr mrEn s IEE

ASCA -

. 1:9(:1“_'1;1{3:

Bl Eewslzzmun
Guardar ¥ Auto-ecualizacion...
Borrar  F Por defecto

Desde EQF...

Fzgw a 4.24: Configuracion del tipo de ecualizacion en Winamp

Se recomienda escoger la siguiente configuracién que se muestra en la

ventana de ecualizaciones predefinidas,

usuario podra escoger

cualesquier configuracion de acuerdo como quiera escuchar los archivos

con énfasis en las distintas frecuencias del sonido audible®”

8 Bl sonido audible se entiende al que se encuentra comprendido entre 20 — 20,000 Hz



Cargar ecualizacion,

Graves » agudos completos
Laplop speakerz/headphones
Large hall
| Live
.| Lugar amplic
|Party
Pop
|Reggae
Rock
Fock suave

Soft
{ Soft Bock .
| Techne —

Sancelar |

Graves completos ]

Figura 4.25: Tipos de ecualizaciones de Winamp
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Presione “Cargar”, para utilizar esa configuracion predefinida en Winamp.

m). Ahora comienza la configuracion del software para poderle sacar

provecho a sus caracteristicas. Con el botén izquierdo del mouse se da un

click en la esquina superior izquierda del primer médulo, se visualiza las

opciones como en la siguiente ventana:

. MULLSOFT *finamp... -

Abiir ‘ ’
Informacién del archive Alk+3
Favorilos L

v Yertara Principal LS
v Lista de Feproduccidr  Al+E
v Ecuslizador Gréfico Az
Mini-E zploradeor AT

it v

@%}@ﬁ@ it ‘
Feproducceidn Laradtulas 4
Visualizacidn 4 i .
- ,c ° . v Tiempo transcurido Cil+T
LCaratulas 4 .
I _ Tiempo restarte CuleT
Salir L
Siempre visible Chil+A
Doble tamafic Chrl+D
Facill anrashie Cll+E
v Bepetir lista R
Modo aleatorio 51

Figura 4.26: Configuracion de las preferencias de Winamp
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Las ventanas que se presentan a continuacion se recomienda que se las
configure tal y como indican las flechas en los espacios mas importantes
que deberan ser tomados en cuenta para la configuracion y deberan
quedar seleccionados o deseleccionados si es el caso, ésta es una
configuracion sugerida y que se la ha empleado para el funcionamiento de
El

deseleccionando las opciones que se sugiere en la configuracién del

seleccionando o

este usuario podra experimentar

reproductor.

software.

En parte superior de la ventana de Winamp de un click con el boton
izquierdo y seleccione “Opciones” + “Preferencias”’, para entrar a la

configuracién del software, se visualiza la siguiente ventana:

(Foclepensis Ao WALGEDD B3]
Qulhfmm_m-.z( ' Conhgu;ac;on de: Wi inaimp -
- Tipos de archivo ~Idioma - : : o
- Agente Espafiol ’
Opciones - —
- Pantalla .
Visuazacicn Creat grupo enel Creat icono en el
o isuahzacy Ment Inicio Esciitorio
ugins
- Erlrada Crear icona de nicio Répide 1
\ Salida ) : s— — .
- Visuslizacidn - Opciones de [ntemet 1
DSP/Efectos ‘| 7 Conexidn & Intenet a través de una red LaM E
- Propbsita General e Cunexlon aIntemnet a través de un mddem !
Caritulas (v nonevidn a lntemel
Favoitos ¢ Prozy para arddorPueiia’ [Upcional)
¥
[ am robar nuevas YEISIONES de Wmarnp al 1n|cmr
nviar oISt ima y béasica sobie el
-
_ : 20 deW‘namp hacia Mulet :
Ceitar y } T T A

Figura 4.27: Preferencias de Winamp, Configuracion

La primera opcién sera “Configuracion”, esta ventana se debera chequear

que se escoja y se deseleccione las opciones que se indica en las flechas.
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Se prosigue con cada uno de los items de la lista del lado izquierdo para
configurar el software. En esta ventana escoja con el boton izquierdo del
mouse, el siguiente item, es decir “Tipos de archivo”, se visualiza la

siguiente ventana:

Configuracidn - Configuracion de los lipos de archivo ;

e St —— Eglensionas asociadas—— —— Auchivos—- |

“1.,‘, AL i i § '

Agarlle ' } ﬂ | 5 i T . |

Dpciones ! h Selecoionan | &3 i
- Partalla g todos ' s ! .

Yisualizacidn ¥ ; ]

Plug-ins ) 1 ;L -
- Entrada ﬂn:inar 3 I | :
-Salida seleceion | S .
% S | TN
- Wisualizacion ‘ d/g/ \
- DSP/Efectas i !:

Propdsita General i ) ]
Carétulas i > Registrartipos
Eavoitos al iniciar

sveres ; Agregat & la
§ T listar accidn
-y por defecto.
- : ! Mentisde
| | Megundiar conCDs desudio i [ contextoen
Cetrar | . Coe e b calpetas |
\

Figura 4.28: Preferencias de Winamp, Configuracion — Tipos de archivo

Se debe chequear que estén seleccionados (marcados con verde) todos
los tipos de extensiones de archivos de audio digital, sino lo estan presione
el botdn “Seleccionar todos”, asi como también debe estar seleccionada la

opcion “Asociar con CDs de audio”.

Se escoge el siguiente item, es decir “Agente”, se visualiza la siguiente

ventana:



Conliguracidn
Tipos d= atchivo
- Agente.
Opcionas
" Pantalla
- Vieuglizacion
Plug-ins
- Entrads
- Salida
- Visualizacidn
- DSP/Efectos
Propésita General
Caratulas
Favaiitos

i Agente -
i 1& iclivar Agenie de Winamg

[T Mostrar iconp en ls bana de lareas

dzrtenet los lipos de archivo de Winamp

Cerrar

AN

Figura 4.29: Preferencias de Winamp, Configuracion — Agente

Deseleccione la opcidn que indica la flecha.
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Se escoge el siguiente item, es decir “Opciones”, se visualiza |la siguiente

ventana:

Brltrmsis O Cismm

Configuracién
> Tipos de srchivo
_Agente

‘,».Panlalla

¢ Visualizacion
Plug-ins

" Entrada

| »-Salida

: - Visuslizaciin

. - DSP/Electos

* Propésito General

|Carétulas
| Favaoritos

Opcianes
Leet tiulos al ¢ Cagar Vlsuahzal (¢ Reproducit
[T Ordenar los archivos al cargar
[T Convertir 220 2 espacios en los titulps
¥ Convertir subrayadas a espacios en los titulos

Rz mnitir multiples‘\'enlanas

i T Moshagpantalta inicial de Winamp

" [V Pemitir t3vafio doble del gcualizador
l"' Modo compah RN Mulh onitor y Litestep VWi

Ezxlension por defecto para tipos de archivos
desconacidos: (Momalmente “mp3")

& F’r?oridati de PIocesg - ot e e e

1 { ]
Nommal Alta  Tiempo real

P
i Inaclivo

Cenar

I : | Meta Altay Tiempo red KO sonrecomendados

Figura 4.30: Preferencias de Winamp, Opciones

Se marca las opciones que sefalan las fechas.

v
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Se escoge el siguiente item, es decir “Pantalla”, se visualiza |la siguiente

ventana:
Fclaenmts de Wnen E3]
Configuracion ; Opriones de pantalla - -
Tipos de achivo - ¥ Mostrar siempre | barra de comandos f
{igente V' Mostiar apudas contestuales en la ventana principal }
Dpciones : ¥ ~gzslizat titulos e ks bata de tareas de Windows
. Visualizacién | [V Uiizar Borscges de Winamp
Plug-ins E ¥ Dscurecer batras Ge-tylo cuando estén inactivas
- Entiada { ¥ Acoplar ventanas de ‘Winamp a4 pizeles
Salida [ Usar fuente de bitmap para el bitulg (sin T-mldes)
- Visualizacicn iV lostrar ndimeros en la fista de reproduccién
- BSP/Efectos L ane Tt |
- Propdsita General =
Catétulas : Mostrar Winamp et
Favaiitas
& Sélojcor 1
I E'grra de lareas 1
€ ICono
' € Nirgtin sitio
W CE{(a( 1 ;

T~
T~

Figura 4.31: Preferencias de Winamp, Opciones — Pantalla

Se configura las opcione

s que senalan las fechas.

Se escoge el siguiente item, es decir “"Visualizacion”, se visualiza la

siguiente ventana:

Configracion - Dpciones del visualizado! integradg —~-r ~-mrmmacry
* Tipos de archiva - - Modo de visualizacion --
. B
Agente i % Analizader de espectros ¢ Osciloscopio ¢ OIf
. i ‘
Opeianes i Tasa de 1fresco; ; i 35fps
‘..;. e A RAN AN S b SPE S i) 58 sS4 P AR S PP S8 s B 4 el et bow RS Smn Ly P s v
TR :  Opciones del analizador -; Opciones del asciloseopio
Plug-ins " 7 Estilo nomal £ Punlos
-~ Entrada 1} Eslilo defuego i (" Linsas
- Salida U Celivdabarras i [ Sglido
- Visualizasidn . Picos oo
DSP/Efeclos { @ Bamsas finas .
- Propdsito Genetal é C U nchas
Cardtulas i Yelocidad del analizas ~
Favailos e !
‘ X . ] l. 1
¢ Velocidad de los picos Plug-ins de vislsaacitn
. v 3 IJ ] ) 1 bt T
i Lento . Ripide i
|7 - Centar | e N

/

/

Figura 4.32: Preferencias de Winamp, Opciones — Visualizacion

Se configura las opciones que sefalan las fechas.
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Se escoge el siguiente item, es decir “plug-ins”, se visualiza la siguiente

ventana:
Fefenemmes d: Snemp EY|
Conﬁguraéio’n - Configuracién del plugin -+ -+ -+ =~
Tipes de archiva b Carpeta de p!ug -ins de visn.:a{zacic‘xnw -
- Agente :
D_pcinnas L i
- Pantalla T Calpcta de plug ins da DSP/EI-:ctas IR
E;f“ - Visualizacion i YARCHIVOS DE PHUGHAMA'\’WINAMP\P]UQW |
i i T o ; —
~Entrada Lo Priofidad del plug inde visualizacitn -
- Salida L | |
- Yisualizacion oo - ' 1
. DSP/Efeslos . lnernqlwpm o Nownal "Alla ]
Car ;;T;: st General " ¥ Eiscutar plug-n de visualizacidn al reproducic
Favarilos v Desatllvesdaalizador neorporado cuando el
plug-n de visualizacrn-zsts activo
) aciar caché de nombies de pluging L
‘ Cerrar | :

Figura 4.33: Preferencias de Winamp, Plug-ins

Se configura la opcién que sehala la fecha.

Se escoge el siguiente item, es decir “Entrada”,

se visualiza la siguiente

ventana:
[Frelieannns ds Sy x]
anfigu[acién . PIUQ NS dp ehlrada '
- Tipos de archive Nullsoft MPER £udio Decoder 2.725 [IH MP3, DLL]
~ Agente Miciasoft WINAMP AwWMA plugin v1.11 {x86)  (IM_wh
Doci . Mijuice Secure MP3 Decoder (x86)  {IN_MJF.DLL]
pelanes AudinSoft as Plugin +1.30 (286)  {IN_&8FS.DLL]
Pantalla Mullsoft VOCAWAV plugin v1.23 (86)  [IM_WAVE.DL
Visualizacidn Mulleaft Module Decoder 2.2.8(x88) [IM_MOD.OLL]
Plug-ins Wmam 2 MiD] plug-in v2.56a [5486] {4 MIDLDLL]
Enliada L e e (TN T Y |
N I'lullsoft'l/o(bt“ Decoder v1.TS486] [IN_VORBIS.DLL
Salida CD Fieader v1.91 (486} [IN_CDREADER.DLL]
- Visualizacién
- DSP/Efectos ‘
-~ Propdsito General ]
Catatulas ™S~
Favoritos i
I
[Plug-ins de entrada instalados. Puede conhg I
]
: Acetca de ’ Obtenet plug-ing

Figura 4.34. Preferencias de Winamp, Plug-ins — Entrada
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Seleccione la opcion que indica la flecha y oprima el boton “Configurar”, se

visualiza la siguiente ventana:

Pieferenciaz de Winamp

Conﬁgurac;ic‘-n o : E” PIUQ'iI'IS dE El”lll'ﬁda T T s s e e _’: i
| - Tipos @ueienes dis cepmaduisiin db €Y |
© Agen

Opciones @ M u::sllcﬂ
] f Pant¢ | Muestreat la entrada desde Ja taijeta de
. Visuz V. sonido (para pluging de vnswhzacmn]

(muestreo & 44khz 16bit estéreo requerido)

[nota: asegurese de configurar sularjeta de
sonido para muestrear los datos del ("D]

EDL |
Cancelar 1) ;

.OLL

Plug ins -
. Enlra
Salid.
Ve Escienl CODB - - -

© DS - eaccoDB . CODE
- Prope | . =

Earalulas : ’Sél‘iidf_\r CODEB™ LI T e

|Favoritos

Comri ndh ekl e sk bhE sk s f R e 1o

. ;f'
} Direccisn de#-mull -

]wuumpuset@nu{isoﬂ com

Figura 4.35: Preferencias de Winamp, Plug-in—-Entrada—Opciones de reproduccion de CD

Se deselecciona la opcidn que indica la flecha y oprima el botén “Aceptar”.

Se escoge el siguiente item, es decir “Salida”, se visualiza la siguiente

ventana;

Corfigwacisn ' ~~~’P|ug ins de sahdaw

- Tipos de archivo WAL

- Agenl -
0 _gerte Mullsoft Disk Wiiter plug-n ﬂ ] n,"

peianes ~ [Mullsoft DirectSound plugin v2.0  [OD ‘DLL]

.- Pantalla Dag Yorbis encoder plug-n v1.31 (<86) 3

- Visualizacidn ‘
Plug-ins ™~

E ntlada . ‘\

Vrsu.:hvacnon (Plugins de salida msialad Sf
. DSP/Efectos ug-ins de sabda mstalados. Sek

Propdsito General
Cardtulas
Favoritos

Qon{igdraa#%l Obtener plugins |
| Cerrar | A e R

Figura 4.36: Preferencias de Winamp, Plug-ins — Salida
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Verifique que esté marcada la opcién que indica la flecha, esta opcion es
muy importante que esté resaltada, por que solo asi se podran escuchar

los archivos utilizando la tarjeta de sonido interna.

Se escoge el siguiente item, es decir “Visualizacién” no es la misma que se

escogib antes, se visualiza la siguiente ventana:

quqgéigﬁf_dﬁ,i.ﬂaﬂ“.l?; .

Configuiacién " - Plugdne de visualizacion - -~ - - - -
Ad\'anced Visualization Skudto 25 vis_avs. dll
lLaibs's led ¢ ) Iy i

.- Tipos de archivo

-+ Agente
DOpciones

: v Pantalla

- Yisualizacién
Plug-ins

. Entrada B

. Salida e
. Visualizacion Co \
. DSP/Efectos R

- Propésito Genstal
Cardtulas
Favoritos

. L&na i
: ;Nullsaft Tlnu Fuliscreen200 By 0 [ris_ nsfsdll]

] Lotty's mp3car plugin v2.4 lofly.mp3ear.com _*J ;

" Iniciar ‘ Detener { Eim'n”gu,zrcz:‘f btener plug-ins |

I Cetrar | IConhgura el plug-in de VIM
' |

Figura 4.37: Preferencias de Winamp, Plug-ins — Visualizacion

Este plug-in que se escoge, servira para la visualizacidon en la pantalla LCD
de la informacién de identificacion contenida en los archivos de audio digital
(especificamente MP3), para que funcione adecuadamente con el tipo de
pantalla que se usa en este trabajo (Hitachi - DMC-20481NY-LY-AGE -
LCD 20x4 Supertwist Hi Cont/Bkit o compatible con Hitachi 44780 LCD
20x4).

Luego de terminar con la configuracion del Winamp, se cierra la ventana

del programa y habra que editar o sobrescribir el archivo “C:\Archivos de

programa\Winamp\Plugins\mp3car.ini”", con el archivo del mismo nombre

gue se encuentra en el CD-ROM adjunto a este trabajo. La configuracién
en este contenida es una sugerencia de configuracidn para este tipo de

pantalla LCD, el usuario podra configurarlo como desee, lo podra ir
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haciendo mediante pruebas en el la pantalla que utilice, el contenido de el

archivo en mencioén es el siguiente:

[Lorty's mp3car plug-in v2.4 lorty.mp3car.com]}
**kkplease refer to the full documentation

*#¥playlists directory
plavlists_dir=D:\Mp3\

*#¥] cd type values
*¥ TPT1=0x0378
** T PT2 = 0x0278
LPT=0x0378

Led columns=20
Lecd rows=4

**+*delay factor: to fine tune Icd delays (Ithis changed from the previous version!
*#% now higher value is slower lcd output)

*¥*if you see garbage on the lcd use thigher! vatue

#%* 30=faster on my lcd, 40=normal 100=safe mode

delay factor=80

***Spectrum Analyser values

*** starting row is the baseline of the spectrum

*** gcale_factor 2 is max frequency range(optimal for a 40 columns SA), for smaller SA use
*** higher scale_factor values. you can change this value on the fly by pressing 0 while the
*** plug-in is running, then adjusting with +/-

*+#* height factor is another value you can play with, to change the sa appearence

SA starting row=3

SA starting column=2

SA rows number=1

SA columns number=18

scale_factor=3

heiglt_factor=8

**¥geroll speed: text info updates & scrolling text speed (higher value slower scroll)
*4% ]=fastest 10=normal
scroll speed=10

**¥(itle row: the row used by the scrolling title
title row=1

title_lenght=14

title_start=6

*¥*gearch row: the first of two rows for searching songs when enter is pressed
***(telephone like selection)

*** put it to 1 to use first two lines, or put it to 3 to use last two lines; you can also
*+* put it to 2 to use the twvo middle lines

*+* don't worry about overlapping with other items, since it is handled automatically
search row=2

*#¥*jtems coordinates: put them to 0 if you don't want an item to be displayed
k¥

#xk | led |
ik yllcd |
Rdek L

Aok X
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Fedok

**¥ e careful not to overlap items, check lenghts!

*+* shuffle: shuffle status indicator - 1 character (only when shuffle is on)
4k repeat: repeat status indicator - 1 character (only when repeat is on)
*#* time: time left in song - 6 characters

k¥ bitrate: bitrate kbit/s - 3 characters

*#¥ nos: current playlist position / total songs in playlist - 9 characters
shuffle_x=1

shufTic_v=2

repeat_x=3

rcpeat_y=2

time_x=1

time_y=4

systime _x=13

systime_y=4

** clock digits can be 5(hh:mm) or 8 (hh:mm:ss)
clock digits=8

bitrate_x=13

bitrate_y=2

pos_x=1

pos_y=1

volume_x=11

volume_y=2

*** descriptions: you have 4 descriptions to print anything you like where you like,
*** max 6 chars.
desc1=Vol:
descl_x=7
descl_y=2
desc2=Kbps
desc2_x=17
desc2_y=2
desc3="C
desc3_x=0
desc3_y=0
desc4=v
desc4_x=0
desc4_y=0

[xvinbond]

*** get winbond to 1 to activate winbond support, if you don't have a winbond chip on

*¥+kyour mobo, disable it by setting winbond to 0

*** if you have a winbond chip on your mobo you can monitor fan speeds, cpu temperature *** and
cpu core voltage

*4* celsius: 1 to report temp in °C, 0 for °F

** fempl is system

*** temp?2 is cpu

winbond=0
fanl x=0
fanl_y=0
fan2 x=0
fan2 y=0
temp2_x=0
temp2_y=0
celsins=0
voltl_x=0
voltl_y=0
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En las lineas con color azul se ha hecho los cambios de los valores para
adaptarlos a la pantalia de LCD que se dispone en este trabajo.

Cabe mencionar que este pl/ug-in viene con la opcién de “Teclas rapidas”
para el control de Winamp, para que esta caracteristica funcione
apropiadamente la ventana del Winamp debe estar en primer plano y la
tecla el Blogueo Numérico “Blog Num” debe estar activada (por defecto
estard activada al inicio de Windows si se configurd esa opcién en la
configuracién B/OS del reproductor), los botones (o teclas del teclado

numeérico) funcionan en cuatro modos de trabajo:

a).- En el modo normal (por defecto) las teclas son las siguientes y

trabajan asi:

Tecla Accion

/ Silenciar / dessilenciar al reproductor (Mute).

* Activa/desactiva el modo de Reproduccion Aleatoria (Shuffle).

- Activa/desactiva el modo de Repetir Lista (Repeat).

+ Si se presiona dos veces, comienza a reproducir desde el Inicio de la
Lista de Reproduccion.

1 Reproduce el archivo gue se encuentra 10 posiciones atras, desde
donde se encuentre reproduciendo.

2 Disminuye el volumen un nivel.

3 Reproduce el archivo que se encuentra 10 posiciones adelante,
desde donde se encuentre reproduciendo.

4 Reproduce el anterior archivo, desde donde se encuentre

reproduciendo (Previus).

5 Detiene la reproduccién del archivo, momentaneamente o totalmente
(Pause/Stop).
6 Reproduce el siguiente archivo, desde donde se encuentre

reproduciendo (Next).
7 Reproduce unos segundos hacia atras en el mismo archivo.
Aumenta el volumen un nivel.

9 Reproduce unos segundos hacia adelante en el mismo archivo.
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b).- El segundo de los modos sirve para reproducir “Listas de Reproduccion
de archivos” o “Playlist’ que son archivos “*m3u” grabadas por el usuario,
se lo puede utilizar siempre y cuando el usuario haya creado y cargado las
listas de reproduccidn (ver capitulo V), este modo se activa con la tecla “.”,
lo que hace es buscar en el directorio especificado en una de las lineas del
archivo “mp3car.ini”, que se configuré antes y si encuentra las listas
despliega a la pantalla de LCD el nombre de ellas y se las puede escoger
con las teclas “+" y “-* y se comienza su reproduccidn presionando la tecla

“Enter”,

c).- El tercero de los modos actla asi, presiono “+* luego cualquier nimero
de la lista de reproduccion que tiene numerados a los archivos que
contiene y nuevamente “+”. Reproducira el archivo que fue requerido.
Ejemplo: "“+555+", reproducira el archivo numero 555 de la lista de
reproduccion en uso, si el nimero ingresado es mayor al total de archivos
de la lista se reproducira el Ultimo archivo de la lista. Ademas tiene una

combinacién especial para cerrar Windows, esta es “+9999+"

d).- El dltimo modo que tiene este plug-in, es el modo de busqueda
telefonico, el cual se activa / desactiva con la tecla “Enter’y se cancela o
borra las letras con la tecla “0”, funciona de la siguiente forma: primero se
activa presionando una vez la tecla “Enter” en la pantalla se desplegara en
la segunda linea de la pantalla de LCD la palabra “Search:”y con |as teclas
podremos escoger y escribir las letras (de la misma forma que en un
teléfono celular) para formar el titulo del archivo que se quiere buscar, una
vez que se visualiza el archivo que se quiere reproducir, se presiona
nuevamente la tecla “Enter”y comenzara la reproduccién de dicho archivo.

Las letras que se puede escribir estan distribuidas de la siguiente forma:

Tecla Letras o Accidn

abc
2 def
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Enter

ghi

Jki

mno

par

stu

VWX

yz

Cancela o borra la letra escogida
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Activa / desactiva el modo de escritura

A su vez cuando ya se visualiza el archivo que se busca reproducir, se

puede buscar avanzar o retroceder entre los archivos de la lista de

reproduccién con las teclas “+” “-" y si se |o quiere reproducir solo bastara

con volver a presionar la tecla “Enter”.

Como Ultimo paso para utilizar completamente este plug-in hay que

registrarlo, para ello se debe ir a el vinculo:

http://lorty.mp3car.com/how.html.

Se continua con el resto de la configuracién del Winamp, se escoge el

siguiente item, es decir “DSF/Efectos”, se visualiza la siguiente ventana:

Configuracion
Tipos de archivo
- Agenle
Opciones
Pantalla
- Yisualizacisn
. | Plug-ins
- Enttada
© Salida
- Visualizacidn
o ey = :‘5?%
Piopdsita Gereral
Caratulas
Favoritos

[ Carrar

]

T
(=
8

ins de DSP/Efectos

[Selecciana unabiblioteca DSP. |

LConfigurar . Obtener plug-ins |

— —

Figura 4.38: Preferencias de Winamp, Plug-ins — DSP/Efectos
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No es necesario seleccionar ningun plug-in de Efectos, si el usuario quiere
descargarlo e instalarlo lo puede seleccionar, este tipo de plug-ins permite

jugar con las caracteristicas del audio digital.

Se escoge el siguiente item, es decir “Propdsito General”, se visualiza la

siguiente ventana:

Preferencias de Winamp : | X]

Configuracion - Flug-ins de propdsito general [cargados al inicio) T
- Tipos de archivo . s eptoduction Cortrol v 3QGGEN RETL.DLL) M
Agente
Opciones
- Pantalla
Yisualizacidn
Plan-ins
- Entrada
Salida
- Yisualizacion

- DSP/Electos
P[i‘_Ap(‘jL‘,‘l)..'J" .

Caraltulas
Favoritos

| Qonfigu:éril'\

| Cetrar

—

Figura 4.39: Preferencias de Winamp, Plug-ins — Propdsito general

Escoja el plug-in de reproduccién que se instalé (Control de reproduccién) y
se oprime el botdn de “Configuracion”, aparecera la siguiente pantalla:
E3|

General 1) ] Genetal (2} ] Directories ] HotKeys ]

v Start playing automatically LR &rt Plalist after 2dd fles
: : . Pl .
- Stait Winamp when Windows statts - | £ BYT

o U e {1 O Byflena

v Delect jnsettion of CDs - - - -« s s l
¥ Plap sfter scan :

g'” Search fles whan Winamp starls W
I~ Play aftersearch © .~ . . 1

Send emal 1o the authar — ] \b
Visit homepage - OK | Cancsl [ Yl I~

Figura 4.40: Preferencias Winamp, Plug-ins—Propdsito general—Control de reproduccicn




184

Se configura de acuerdo a como se indica con las flechas en la ventana.

T Aclivate conbiofdat - - oo ' File lypes
N - . : v mpl S AF i
Siger |V ’ pivels V' mp2 f_ogler N
L S ek
Coloy ] ~ . _ . RE }v g‘? s Select Hone
Position - 3 S ‘[gf mn \
. ¥ oag
- " A o Iv_ troi
" J J © | s
B V. sim
Drag and diop files into the dot to play I,‘i ult R
them. Press Shiit while diapping : s
to enquene, Leave the mouse over L:; wav
the det to view the file title, . Ly, Wima -
Woaem
Send e-mail ta the aulhor .
S — : OK C B |
Visit homepage ook | Cancel | ook |

Figura 4.41: Preferencias Winamp, Plug-ins — Propdsito general — Control de

reproduccion 2

Oprima el botén “Select All”, para seleccionar todos los tipos de archivos de

audio digital que se quiera reproducir con este p/ug-in.

Conliguration . . 1
General [l]] General (2) Ditectories ]ﬂolKeys]

Search files an this dieclones
'tl“(f;{p‘:'{' R R R R R

Sendemallohesubar ok |

Vis] Cancel | Apply r

Figura 4.42: Preferencias Winamp, Plug-ins — Propdsito general — Control de

reproduccion 3
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Afada el directorio en donde se colocaran los archivos de audio digital,
para que pueda agregarlos al moédulo de Lista de Reproduccion del
Winamp, en el caso de este trabajo se los pondra en el directorio DAMP3,
el usuario podréa colocarlos en cualquier otra carpeta pero tomando en
cuenta que en este directorio se va a descargar desde el PC y debera estar

compartida para poderla visualizar desde éste, ver seccidn 1.2 k). de este

capitulo.
]

Gr:-neral.ﬂj] General (2] ] Directories {__“m___g]

Plevious  [Niimeio 4 _ ' Fast Forward  {Mdmero 3
Lz ‘

Play [Momer 5 _ _ Bewind [Nomemn 1
e Pause ‘[’Nn‘melo 8 - Tongle shuffle [Ninguro
- Stop  [Mimeoz | Toggl repeat JNJ'ngdnc«

Mest |Momeio 6 : Jumptosong |Eliminar nimera
RS
Set‘xd e-mail lo the author _ oK ¢ P Apply |
Visit homepage : - —

d —————

Figura 4.43: Preferencias Winamp, Plug-ins — Proposiio general — Control de

reproduccion 4

En esta ventana existen varias subventanas, no configurar nada ya que
este plug-in tiene la opcidn de “Teclas rapidas” para el control de Winamp'y
esta opcién se va a utilizar del plug-in de visualizacién. Para terminar la

configuracion de este plug-in presione el botén “OK”.

Se escoge la siguiente opcidn “Caratulas” en la cual sale por defecto |a
caratula del plug-in que cambia el idioma y no se configura nada, o si el
usuario a descargado del sitio web de Winamp alguna carétula la puede
escoger pero no influye en nada ya que esta no varia la apariencia en la
pantalla de LCD.



Preferenicias de Winamp 0

Configuracidn

- Tipos de archivo

- Agerte
Opciones

- Pantalla

- Misualizacidn
Plug-ins

- Ertiada

- Salida

- Visualizacidn

- DSP/Efectos
- Propdsito General

% i3

Favoritos

[ Cerrar |

- Cardtulas

<Base Skiny

M-Hizer [Standalone

Cardtila Driginal - Winamp v2.71 , ]
(c}Antonio Gomez tHutiana

=

© Camsta de cardtulas... [ I~ Seleccion of azac

. Oblener mas cardtlas ;|

Figura 4.44: Preferencias Winamp, Carditulas
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La siguiente y ultima opcién de la configuracion de Winamp, que es

“Favoritos” tampoco se la usa y como no se usa el “Mini-Browser” no hay

ninguna pagina almacenada no hay nada que configurar.

f Preferencias de Wina

Configuracicn
-~ Tipos de archivo

Opciones

= Paritalla

"~ Visuslizacidn
Plug-ins

- Entrada

- Salida

- Yisualizacidn

- DSP/Efectos

- Propésito General
Catatulas

Figura 4.45: Preferencias Winamp, Favoritos
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Para terminar con la configuracién se oprime el boton “Cerrar”’ y se vuelve a
la aplicacion Winamp, se la puede cerrar y cuando se lo ejecute

nuevamente ya estara preparado y funcionando los plug-ins configurados.

n). Como ultimo paso para tener listo el reproductor se instala el software
para utilizar el Control remoto de Packard Bell, disponible en este trabajo,
el software se lo puede descargar del vinculo:

http://zorxx.dohnut.org/wirc/index.html|

Para utilizarlo en su version completa hay que registrar el producto, esto se
lo hace en la misma web antes citada. Si no se o hace el software funciona
completo con la limitacidn que si capta 100 sefales del control remoto, éste
se inutiliza y pide que lo registren. Para que vuelva a funcionar hay que
ejecutarlo nuevamente.

Este software permitira utilizar las Teclas Rapidas de manejo del plug-in de
visualizacidén “Lorty's mp3car plug-in v2.4”, desde los botones del Control

remoto.

Para utilizar el software no _debera estar instalado en Windows el driver
provisto con el Control remoto de Packard Bell. Se procede ha instalar el
software, para ello descomprima el software descargado y coléquelo en la
ruta “C:\WIRCV’, haga un acceso directo del ejecutable: “WIRC.exe” y
coléquelo en el Escritorio de Windows, para facilidad de ejecucion para

configurarlo.

Ejecute el software, al ejecutarse se colocara minimizado junto al reloj del
Escritorio de Windows, de un click con el botdn izquierdo del mouse sobre
el icono y éste se maximizara, escoja la pestafia de “Keyboard”, se

visualiza esta ventana:
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 Bin | AudoMier ] About ]
Diudo | DVD ) ‘winemp [ Kegboad | Mouse |
Add ey |17 7 Spatle IR Contol
Macios . - , Button N
.
Ty Wi | \
. ) Successful Counit: g
Macra Count: s a Unsuccessful Count: 0
i
<<
,CDMZ_ v o Hepéatoélsy_ o 590ms
: . |
¥ Start Minimized . - lgnore Unknown Buttons Wy
¥ Mirimize lo Tray ‘ Follow Button Commands [
¥ Stalt'with Windows - . Bufton Description Modz

Figura 4.46: Configuracion de WIRC, Keyboard

Configure como se indica en los espacios sefialados con las flechas.
Tomando en cuenta que debe habilitarse el servicio en “Enable IR Control”
y que el Control remoto se lo ha conectado en el Puerto Serial “COM2”, asi
como que el programa se iniciara automaticamente cuando Windows se
inicie “Start With Windows”.

Luego se oprime el botdn “Add” para agregar y configurar cada uno de los
botones que se utilizaran para manejar el reproductor desde el Control

remoto.

Se continua con el siguiente procedimiento:



i entingrd) ksin -

Dascription |1
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- Single Rey -
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Add | Cancel |
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Figura 4.47: Configuracion de WIRC, Keyboard — Agregar macro de teclado

Coloque la descripcion o nombre del botdn en el espacio indicado

“Description” como se trata del boton “1” del control remoto se lo llama de

la misma forma, luego oprima el botdn “Select Key” y se visualiza la

siguiente ventana:

Gasiten [ES)
i MDH‘PIl‘ﬂleIE Ehargc(er e = e e - e e e e e e _0,!
Filre{ra[Falrs|Fs|F2 | ra|Fa|ralFin|F2 |
Tab |Backspace Page Up | 7189+ E
Enter Escape Page Dovin. 458 - §
Up Insert | Home| 23] ;
Leit | Down| Right | Delete] End N7 {
[_,,' Select {

. Cancel

I

Figura 4.48: Configuracion de WIRC, Keyboard — Seleccionar tecla
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Se oprime el botéon “1” del teclado numérico el cual se accionara cuando se
presione dicho botén en el control remoto, automaticamente se volvera a la

anterior ventana y se visualizara asi:

Description |1

Type- T :

‘.. Te?tSlrmg s e s = amn e me < mnamrmme o

- i | .
}

1 S uixey ) ,
i Tl
. i Select Key i umber Padl P
i “F _‘Ev)hvlft‘ ]— Ctr!. _ F‘ Alt ) ‘
Receiver - :
" Topmost Window
" Specify Window: -

Canée! l

Figura 4.49: Configuracién de WIRC, Keyboard — Agregar macro de teclado 2

Para terminar de configurar este botdn se oprime en el botén “Add”,

seguidamente se observa la siguiente ventana:

Mltﬁ}zcm,‘ L I

Lear remote command for macto ‘1" now?

Figura 4.50: Configuracion de WIRC, Keyboard — Confirmacion de agregar macro

En esta ventana se pregunta si se quiere captar la sefal que emite el
control remoto para dicha tecla, oprima “Si*, coloque el control frente al
receptor de infrarrojos instalado en la parte frontal del reproductor y pulse
dos veces la tecla correspondiente en el control remoto (botdn 1), una vez

que el software capte la sefial se visualiza la siguiente ventana:
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" PackadBel FasiMedia One

Figura 4.51: Configuracicn de WIRC, Keyboard — Captura de sefial del control remoto

Si se visualiza “Learned — PackardBell FastMedia One”, estara terminada la
configuracion de ese boton. De la misma forma se procedera con cada una
de las siguientes teclas necesarias para completar el manejo del
reproductor, es decir todas las teclas del Teclado numérico, que se las
detalld en ésta misma seccion en el literal “m” y se las configurara de la

siguiente forma:

Botén del control |  Descripcién Tecla del teclado numérico
Mute Mute / /
* Shuffle * *
+ + +
Display Display .
Enter Enter Enter
0 0 0
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O O N O ;| A QO N —
O O N O O | W| N —
| 00 N O ;| | W] N =

Al terminar de agregar y configurar todas las teclas se observara la

siguiente pantalla:

Bun | Audio Miser ] About |
CDAudo | DVD | winamp  Keshoad | Mouse |
Add | Madiy | Remove | ¥ Enable IR Control
Macros Button.
3 -] iPackaidBell Fastidedia Entst
4 ; '
5 i . \
& -
é ~Leam Unleam ‘
3 ‘
0
+
‘ Successful Count: i}
Macro Count: 14 Linsuceessful Count: a
r .
<«
[COMZ . ‘ Repeat Delay 500ms
; . I
L |
¥ Start Minimized ) lgnote Unknown Bullons v
¥ Minimize to Tray o Follovs Button Cornmands T~

¥ Stat With Windows Bron Description Mode W

i
i

Figura 4.52: Configuracion de WIRC, Keyboard — Captura de sefial del control remoto

Jinalizada
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Para terminar se selecciona de entre las pestafias superiores la opcion
“Run” y se configura los botones que serviran para ejecutar / parar el
software Winamp y para salir de Windows con el cual también se apagara
el reproductor, ya que la fuente de poder que se ha instalado es del tipo

ATX % se procedera con los siguientes pasos:

CDA&udo | DVD ] . Winarap ] Keybaé’rd ] Mouze }
Run | AudioMise: | About ]
i BRLERE ‘ e ‘ & Enable IR Control
Commands . Button '
Leatn Urleamn }
) o Successiul Count 0
Corand Count: .0 Uneuceessful Count: 0
l Add Cancelled
E LSS
Il:[jMz - Flepeat Delay 500ms
‘ : |
B )
¥ Statt Minjmized . - ‘ lariore Unkhown Buttans ¥
W Minirize to Tray ‘ Follow Button Coramands T~
¥ Stat WithWindows Button Description Mode  ©

Figura 4.53: Configuracion de WIRC, Run

Se habilita la casilla de “Enabled IR Control” y oprima el botén “Add” para
anadir el botdn de ejecucién de Winamp, oprima el botéon “Add” y se
completa como se indica en la siguiente ventana:

¥ Fuente ATY es un tipo de fuente de poder que se ha difindido ampliamente en los equipos modemos, tiene
caracteristicas de temporizacién de encendido tales como: encender el equipo a una hora y fecha determinada, con el

timbre que indica que una llamada telefonica est4 entrando(T¥ake on ring), o mediante la tarjeta de red a través de la LAN
(Watke on LAN).
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Rag]Gonmand] <]
Deseiiption |F‘-un'\-‘/inamp V\ B
~Command- .
| o programaswinam \winampa. exe @ Mol
JI piea ame O Masimizg
i

¥ Steplf Running C Minimize \
‘ 7  Biowse " Hide

Cancel {

Figura 4.54: Configuracién de WIRC, Run — Agregar comando de ejecucion de Winamp

En la ventana de descripciéon se coloca: “Run Winamp”, en la linea de
comando cologue la ruta del archivo ejecutable de Winamp, éste esté
ubicado en “C:\Archivos de programa\Winamp\winamp.exe” y marque la
casilla de: “Stop If Running” para que se cierre el programa si éste ya
estuvo ejecutado. Para terminar oprima el botén “Add” y se visualiza la

siguiente ventana:

Learn remote command far cormreand "Rurn Wiharag' now?

8

Mo ‘

Figura 4.55: Configuracion de WIRC, Run — Confirmacion de agregar comando

Oprima el boton “Si”, presione el boton del control remoto que se utilizara
para tal accion, puede ser cualquiera de las que no se ha utilizado hasta
ahora, en este trabajo se ha utilizado la tecla: “SRS”, presione dos veces
frente al receptor de infrarrojos para que el software reconozca el botén

asignado para realizar esta accion.

De la misma forma que el botén anterior, afada el botén para salir de

Windows y complete como se indica en la siguiente ventana:
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Description iEXitWithw:: \

~Command-— - = - e

{ _ Y N

: fndllB?.sxe user.eve ExitwWindows :

A 7 laximize

{ [~ Stoplf anning . (‘“ Minimize \

! Browse " Hide
o Cancel ]

Figura 4.56: Configuracion de WIRC, Run — Agregar comando de salida de Windows

En la ventana de descripcion colocamos: “Exit Windows”, en la linea de
comando coloque la ruta del archivo ejecutable “Rundli32.exe”y coloque la
siguiente linea de comando:

“C:A\Windows\rundlI32.exe user.exe, ExitWindows”
Con esta linea se cerrara Windows 95, para otra version como Windows 98
sera otra linea de sintaxis y la podra encontrar en los vinculos de referencia
en la bibliografia de este capitulo. Para terminar oprima el botén “Add”y se

visualiza la siguiente ventana:

Leam remote command for command Exit Windows' now?

e |

Figura 4.57: Configuracion de WIRC, Run — Confirmacicn de agregar comando

Oprima el botdn “Si*, presione el boton del control remoto que se utilizara
para tal accidn, puede ser cualquiera de las que no se ha utilizado hasta
ahora, en este trabajo se ha utilizado |a tecla: “Aux3”, presione dos veces
frente al receptor de infrarrojos para que el software reconozca el botén

asignado para realizar esta accion.

Verifique que en el resto de pestafnas del software no esté habilitado |a
casilla “Enabled IR Control” para que el reproductor trabaje solo con los
botones del Control remoto configurados, como se indica en las siguientes

ventanas:
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Figura 4.38: Configuracion de WIRC, CD Audio
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Figura 4.59: Configuracion de WIRC, DVD
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Figura 4.60: Configuracion de WIRC, Winamp
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Figura 4.61: Configuracion de WIRC, Mouse
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Figura 4.62: Configuracion de WIRC, Audio mixer

Para guardar los cambios efectuados cierre el software desde la
ubicada en la esquina superior derecha,

configuracion del software WIRC.

reproductor.

4.5 PRUEBAS DEL HARDWARE Y SOFTWARE

con esto se termina
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o

la

Cierre Windows, para apagar el

Encienda el reproductor nuevamente, si se ha configurado correctamente

en el reproductor se visualizaran las siguientes pruebas:

* Al encender se ilumina la pantalla de LCD, a los pocos segundos se

visualiza el texto de presentacion que se puso en el archivo

‘LCD.txt".
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*» Luego se escuchara la reproduccién del archivo de ejemplo que
Winamp reproduce al inicio y en la pantalla de LCD se visualizara la

informacion contenida en dicho archivo.

*» Pare la reproduccion de este archivo ya que se reproducira

ciclicamente.

* Conecte el Cable cruzado construido para la comunicacion con el
PC y cargue los archivos de audio digital en el reproductor (ver

capitulo V).

* Pruebe ios botones configurados del Control remoto y verifique que
al presionar la tecla de apagado del reproductor, se cierra Windows

y éste se apaga.

Si no se logra observar éstas pruebas revise las conexiones del hardware
(ver capitulo Il1) y vuelva a chequear con detenimiento la configuracién que

se indica paso a paso en este capitulo.

4.6 PUESTA EN FUNCIONAMIENTO DEL REPRODUCTOR

Desconecte los siguientes dispositivos:

» El cable plano de datos de la unidad 3% con su respectivo cable de
poder y retire la unidad.

* El conector de video que estéd conectado al monitor.

*» Elmouse.

» E|teclado.

Verifique que el resto de dispositivos estén bien conectados (ver capitulo
IlI) y tape el reproductor. Conecte los parlantes a la salida de linea del

reproductor y encienda el reproductor para comenzar a utilizarlo.
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CAPITULO V

5 MANUAL DE TUSUARIO Y DETALLES DEL
FUNCIONAMIENTO

5.1 COMPONENTES BASICOS DEL REPRODUCTOR

El reproductor tiene los siguientes componentes basicos:

* Procesador AMD K6-2 de 500 MHz.

* 64 MB de memoria RAM

» Disco Duro de 15 GB

= Tarjeta de Sonido Full-Duplex

« Tarjeta de Red 10/100 Mbps.

» Display LCD con Backlight de 20x4 -- puerto paralelo
* Receptor de infrarrojos — puerto serial y Control remoto respectivo
= Teclado Numérico

= Fuente de poder ATX de 100 W

* Juego de parlantes 4.1 Surround

» Cable de poder

= Cable UTP cruzado de 8 hilos

» Convertidor DC-AC de 200 W (opcional para carro)

*» Unidad de CD-ROM (opcional)

» Transmisor de FM (opcional)
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5.2 REQUERIMIENTOS BASICOS DE FUNCIONAMIENTO

Alimentacion de 115 voltios AC cuando esté fijo en algun lugar, o en su
defecto conectar al convertidor DC-AC cuando se o vaya a ocupar en el

auto.

Parlantes Estéreo provistos de Pre-amplificacion o a su vez amplificador
el cual tome la sefal de la salida de linea del reproductor y la saque a
los parlantes conectados a éste. Estos parlantes pueden ser del tipo 4.1

Surround.

Teclado numeérico o Control remoto para el manejo del reproductor.

5.3 INSTALACION DEL HARDWARE

Conecte los parlantes al reproductor, si son Parlantes Estéreo coloque
el plug® de éstos en la Salida de Linea (Line Out) del reproductor; si
son del tipo Surround coloque los dos plugs en los jacks® de: Salida de
linea (Line Out) y Entrada de Linea (Line In), respectivamente. En
ambos casos luego de haber realizado ésta conexién, proceda a

conectar la alimentacion AC del pre- amplificador de los parlantes.

Coloque el cable de poder en el reproductor y conéctelo a la
alimentacién (115 V-AC). Puede conectarse a la red fija publica
directamente, o si se lo lleva en el auto se lo conectara al Convertidor
de DC-AC y éste a su vez se conectara al encendedor disponible en la

consola.

% Conector macho del cable que se utiliza en audio, puede ser mono o estéreo
* Conector hembra que se utiliza en audio, de igual forma puede ser mono o estéreo
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Coloque baterias al Control remcto, éstas son del tipo “AA” de

preferencia colocar del tipo “Alkalinas”.

5.4 CARGA Y DESCARGA DE LOS ARCHIVOS DE AUDIO
DIGITAL

Conecte el cable cruzado desde el Adaptador de red del reproductor al
adaptador de red del PC configurado previamente para poder cargar y
descargar los archivos de audio digital a la carpeta disponible para tal
fin en el reproductor (ver capitulo V). Los dos equipos de preferencia

deberan estar encendidos

Ejecute el "Explorador de Windows" del PC, busque en el “Entorno de
Red”, ubicado en el lado izquierdo de la parte inferior de la ventana,
abralo y de doble click sobre el icono del reproductor que tendra el
nombre de “Portable”. Si no lo encuentra vaya hasta el escritorio y sobre
el icono de Entorno de Red de un click con el botén derecho del mouse
y seleccione la opcién “Buscar PC" y en la ventana que aparece
coloque el nombre de “Portable” y presione en “Buscar ahora”, si lo
encuentra entonces proceda como se indicé anteriormente con el icono
de “Portable”.

Una vez adentro del reproductor se vera la carpeta compartida con la
descripcion MP3, ingrese a esta carpeta y cargue (copie) dentro de ella
los archivos de audio digital que se quiera escuchar en dicho
reproductor. Para las futuras cargas (copiar) y descargas (borrar) de los
archivos de audio digital, se lo debera hacer cuando el reproductor esté
encendido, pero antes se procedera a parar la reproduccion del archivo
digital en curso y se copia o se borra los archivos dentro de la carpeta
compartida desde el “Explorador de Windows” del PC, para finalizar se

apaga el reproductor y la siguiente vez que se encienda se actualizara
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la lista de los archivos de audio nuevos y/o antiguos cargados, con lo

que estaran listos para reproducirlos.

* Una opcidn que se puede hacer es la de crear Listas de Reproduccion
de archivos de audio digital, que se las puede clasificar por su género o
album. Para lograr esto en el PC se tendra que crear las listas en el
Winamp, es decir aflada los archivos que quiere que integren la lista a
la Lista de Reproduccién de Winamp, luego grabe la listas con el
nombre respectivo (Ej: Salsa); y copie este archivo de extension “M3U”
(Ej: salsa.m3u) en el mismo directorio donde descargo las canciones.
Hay que tomar en cuenta que los archivos que integran las listas se los
debera cargar en el reproductor en las mismas subcarpetas en las que
se encontraban en el PC donde se hizo las listas, para que cuando se
seleccione la lista encuentre los archivos en ella contenida en la
respectiva posicidén inicial de la que fueron tomados. Las listas se
seleccionaran con el botén de listas configurado en el Control remoto

(ver capitulo IV).

= Desconecte el Cable cruzado para terminar con la carga / descarga de

los archivos de audio digital.

*» Apague y vuelva a encender el reproductor para que los archivos
cargados y descargados se actualicen en la lista de reproduccion de

Winamp.

5.5 INSTRUCCIONES DE MANEJO Y PUESTA EN
FUNCIONAMIENTO DEL REPRODUCTOR

= Conecte al reproductor y los parlantes o el amplificador de un equipo de
sonido, a una fuente de alimentaciorn de 115 voitios de Corriente Alterna

(AC) de preferencia que no tenga muchas variaciones de voltaje.
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Verifique el conector de la Salida de linea (Line Out) y conecte el cable
directamente a los parlantes o al arnplificador. Si se usa parlantes 4.1
Surround, conecte los dos cables el uno a la Salida de linea y el otro a
la Entrada de linea, generalmente los conectores son de color Verde y

Azul respectivamente.

Existe un adaptador opcional que se lo puede utilizar para colocarlo en
el toca cintas del radio del auto, éste consiste en un casette provisto de
un cable estéreo que se lo conecta a la Salida de linea del reproductor.

De esta forma se escuchara el sonido en los parlantes del auto.

Otra opcion es conectar el Transmisor de FM, gue también tiene un
cable estéreo gue se lo conecta a la Salida de linea del reproductor, se
sintoniza en el radio del auto o una radio comun de un equipo de
sonido, la frecuencia a la que esta enviando el audio el transmisor y se
escuchara el sonido en los parlantes del radio como si se tratase de una

emisora sintonizada.

El pulsador que se encuentra en la parte frontal del reproductor servira
para encender o apagar el reproductor. Para encender solo presione y
suelte el pulsador. Para apagar se lo debera presionar alrededor de
unos 4 segundos y el reproductor se apagara ya que la fuente que esta
instalada es del tipo ATX, esto no se recomienda hacer mientras el
reproductor esta en funcionamiento solo se lo utilizard cuando se

encienda por accidente el reproductor.

El reproductor puede operarse desde el Control remoto de Packard Bell

o un teclado numérico de PC genérico.

Los botones (o teclas) funcionan en cuatro modos de trabajo:

- En el modo normal (por defecto) son los siguientes y trabajan asi:



Botdn
SRS
Aux3

Mute

Menu

- El
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Accién

Ejecuta y para el programa Winamp.

Apaga el reproductor.

Silenciar / dessilenciar al reproductor (Mute).

Activa/desactiva el modo de Reproduccion Aleatoria (Shuffle).
Se lo usara para seleccionar los archivos de audio o las listas
de reproduccién.

Si se presiona dos veces, comienza a reproducir desde el
Inicio de la Lista de Reproduccién. También se los usara para
seleccionar los archivos de audio o las listas de reproduccion.
Reproduce el archivo que se encuentra 10 posiciones atras,
desde donde se encuentre reproduciendo.

Disminuye el volumen un nivel.

Reproduce el archivo que se encuentra 10 posiciones
adelante, desde donde se encuentre reproduciendo.
Reproduce el anterior archivo, desde donde se encuentre
reproduciendo (Previus).

Detiene la reproduccion del archivo, momentaneamente o
totalmente (Pause/Stop).

Reproduce el siguiente archivo, desde donde se encuentre
reproduciendo (Next).

Reproduce unos segundos hacia atras en el mismo archivo.
Aumenta el volumen un nivel.

Reproduce unos segundos hacia adelante en el mismo

archivo.

segundo de los modos sirve para reproducir “Listas de

Reproduccién de archivos” o “Playlist” grabadas por el usuario, se lo

puede utilizar siempre y cuando el usuario haya creado y cargado las

listas de reproduccion, este modo se activa con el botéon “Display”, 1o

que hace es buscar en el directorio configurado en el archivo

“mp3car.ini” y si encuentra las listas despliega a la pantalla de LCD el
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nombre de ellas y se las puede escoger con los botones “#" y “Menu”y

se comienza su reproduccion presionando el boton “Enter”.

- El tercero de los modos actia asi, presiono “#‘ luego cualquier
nimero de la lista de reproduccién que tiene numerados a los archivos
que contiene y nuevamente “#’. Reproducira el archivo que fue
requerido, Ejemplo: “#555#", reproducira el archivo nimero 555 de la
lista de reproduccién en uso, si el niumero ingresado es mayor al total

de archivos de la lista se reproduciré el Ultimo archivo de la lista.

- El dlitimo modo es el modo de busqueda telefénico, el cual se activa /
desactiva con el boton “Enter’ y se cancela o borra las letras con el
boton “0”, funciona de la siguiente forma: primero se activa presionando
una vez el botén “Enter”’ en la pantalla se desplegara en la segunda
linea de la pantalla de LCD la palabra “Search:” y con los botones
podremos escoger y escribir las letras (de la misma forma que en un
teléfono celular) para formar el titulo del archivo que se quiere buscar,
una vez que se visualiza el archivo que se quiere reproducir, se
presiona nuevamente el botén “Enter’ y comenzara la reproducciéon de

dicho archivo. Las letras que se puede escribir estan distribuidas asi:

Boton Letras o Accion
1 abc
2 def
3 ghi
4 Jki
5 mno
6 pqr
7 stu
8 vwx
9 yz
0 Cancela o borra la letra escogida

Enter Activa / desactiva el modo de escritura
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A su vez cuando ya se visualiza el archivo que se busca reproducir, se
puede buscar avanzar o retroceder entre los archivos de la lista de
reproduccion con los botones “#’, “Menu”y si se lo quiere reproducir solo

bastaré con volver a presionar el boton “Enter”.

El volumen del reproductor se lo dejaréd en el nivel mas alto (por defecto),

ya que se podré regularlo desde la perilla de los parlantes.

Use uno de los dos controles de manejo (control remoto o teclado) a la vez.

5.6 RECOMENDACIONES DE USO

Proteger al reproductor de las variaciones y picos de voltaje.

Protegerlo de la intemperie, polvo y el mal tiempo asi como también de
sitios humedos o que contengan agua ya que no es herméticamente
cerrado, justamente para evitar el calentamiento interno excesivo y sus
componentes son electrénicos lo cual les puede causar dario total de los

mismos.

Protegerlo de golpes fuertes en la carcasa por que podria doblar su
estructura, ya que podria causar graves danos al Disco duro, como
también a la pantalla de LCD, que podria presentar fallas en la

visualizacién de sus caractéres.

No colocario en sitios muy cerrados y con poca ventilacion, asi como
también evitar colocarlo sobre alfombras o tapetes que puedan almacenar
calor en su parte inferior ya que éste se transmitira a la carcasa y por ende
a sus componentes internos. Si es inevitable el uso en estas condiciones,
entonces no utilizarlos por tiempos prolongados, apaguelo y espere a que

se enfrie para volver a utilizarlo.
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No introducir objetos puntiagudos en las entradas y salidas de los
dispositivos externos del reproductor, ya que podria tapar o no permitir el

adecuado contacto al momento de colocarlos.

Utilizar solo uno de los dispositivos de manejo (control remoto o teclado) ya
que podria ocasionar respuestas erréneas en el funcionamiento de

determinada accion.

Al utilizar el Control remoto no alejarse mucho del reproductor ya que éste
tiene un alcance limitado y el receptor de infrarrojos podria no captar las

sefnales emitidas por éste.

Si no se consigue la comunicacion con el PC para cargar y descargar los
archivos, revisar si el cable se encuentra bien construido, conduccién de

pin en pin de los plugs RJ45, con su respectivo en el otro lado.

No cargue de archivos hasta el limite el espacio disponibie en el disco duro
del reproductor, puede disminuir el rendimiento del sistema. Se recomienda

llenarlo hasta un 90% de la capacidad disponible.

Conectar parlantes con Pre-amplificacién ya que la Salida de linea del
reproductor no saca una seftal de audio tan grande como para sacar el

sonido por los parlantes solos.

Cada cierto tiempo destapelo y haga un chequeo de rutina, verifique que
los ventiladores de la fuente y del disipador del procesador estén
trabajando, ya que el recalentamiento del sistema ocasiona fallas y puede

causar danos en los componentes internos.

Si presenta problemas, apaguelo y vuelva a encenderlo si los problemas
son muy repetitivos, apaguelo y revise internamente las conexiones del

hardware y la configuracion del reproductor.
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5.7 PREGUNTAS Y RESPUESTAS MAS FRECUENTES

PREGUNTA: ¢, El reproductor no enciende?

RESPUESTA: Revise si el ventilador de la fuente esta trabajando, si éste
no lo est4, revise la continuidad del cable de poder y si el voltaje con el que
se esta alimentando es 775 V=AC. Si el ventilador estéa trabajando, destape
el reproductor y revise las conexiones del hardware, si el problema persiste
haga un reset del CMOS del mainboard para volver a configurarlo (ver
capitulo V), si el problema aun persiste desconecte todos los dispositivos
espere unas horas y vuelva a conectarlos. Y si aun persiste el problema

pruebe los componentes uno a uno en otro PC.

PREGUNTA: El reproductor saca la sefal de audio del archivo
reproducido pero no se visualiza nada en la pantalla de LCD?

RESPUESTA: Revise los dos potenciometros que tiene la pantalla en su
parte posterior, talvez no haya suficiente contraste o falte luminosidad, para

poder ver la informacion del archivo en reproduccion.

PREGUNTA: ¢ En la pantalla de LCD se visualiza la informacion del archivo
en reproduccidn pero no se escucha ninguna senal de audio en los
parlantes?

RESPUESTA: Revise la continuidad del cable o cables que llevan la sefial
desde el reproductor hacia el pre-amplificador, o pruebe si el pre-
amplificador estéa funcionando conectandolo a otra fuente de audio. Si el
problema aun persiste apague el reproductor y revise si funciona el botén
de silenciamiento (Mute). Si aun persiste, pruebe instalando nuevamente

los drivers de la tarjeta de sonido.

PREGUNTA: ¢ No hay comunicacién del reproductor con el PC para cargar

los archivos?
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RESPUESTA: Si pasa la comprobacién de continuidad el cable y los pines
se encuentran bien conectados, revise si funciona el protocolo TCF/IP en
cada lados. Intente ejecutar en el Simbolo de sistema de Windows (MS-
DOS), el comando “C:\Windows\Ping 192.168.60.X” donde X es el numero
asignado a cada lado, primero haciéndolo localmente y luego tratando de
obtener respuesta del otro lado. En ambos casos si esta bien configurado

el protocolo habra una respuesta con uri bajo tiempo de retardo.

PREGUNTA: ¢Mientras escucho el archivo de audio en reproduccion se
escuchan interrupciones o saltos en el sonido?

RESPUESTA: Esto se debe a que el procesador esta atendiendo a otras
acciones del sistema y deja de lado la reproduccién del archivo por unos
instantes, o también puede deberse a que esté utilizando un Procesador de
baja capacidad - velocidad o un disco duro antiguo que no responde
rapidamente al envio de datos. Para arreglarlo hay varias soluciones que
se las debe hacer en la configuracion de Winamp del reproductor:

- En “Opciones”, en la parte inferior derecha de la pantalla, suba la
prioridad de reproduccién de un archivo de audio a Alta.

- En los “Plug-ins de Salida”, seleccione “Nullsoft wave Out plug-in"y
presione “Configurar”, aqui puede aumentar la longitud del Buffer de
reproduccion.

- En los “Plug-ins de Entrada”, seleccione “Nullsoft MPEG Audio Decoder
2.72b” y presione “Configurar’, en la pestafia de “Decodificador’ puede
deshabilitar la propiedad de reproduccion en estéreo y si esta utilizando un
reproductor de poca capacidad — velocidad de proceso (Ej: Intel Pentium | 6
un 80486), puede bajar la “Calidad” de muestreo del archivo a la Mitad o un
Cuarto, presione “Aceptar’y luego “Cerrar’ para guardar los cambios si es
necesario reinicie el software. Con estc se escucha una baja en la calidad
del sonido pero también bajara sustancialmente el uso del procesador, por
lo tanto seran menos notorias o nulas las interrupciones y saltos en la

reproduccién de los archivos de audio MP3.
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5.8 SOPORTE TECNICO Y GARANTIA

El soporte técnico lo puede dar un técnico que tenga experiencia en
ensamblaje y configuracion de PCs con manejo de Windows y sus
herramientas. Cualquier duda o consulta escribirla al e-mail:
servielec@yahoo.com, o a los teléfonos: 593 2 2548902 / 583 9 7096257,
dirigirse a Oscar A. Aguilar A.

La garantia que se extiende es la que da cada fabricante de los
componentes. Previa una revisién se determinara si se hace una cambio
total o reparacion de acuerdo al dafio presentado, nétese que en algunos
casos la reparacion puede llegar a costar igual 0 mas que reemplazar el

componente danado.
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6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

» Actualmente al digitalizar el audio se puede aprovechar y mejorar sus
caracteristicas, tales como: edicidén en tiempo real, bajar o eliminar ruido,
realzar u opacar ciertas frecuencias o bandas de frecuencias (ejemplos:
instrumentos, la voz humana), conversion a otros formatos de audio; entre

otras.

= E| PC o computadora actualmente es una herramienta imprescindible para
el tratamiento del audio digitalizado y los aspectos de multimedia en
general. También existe equipo basado en la estructura de una

computadora dedicado a realizar determinadas acciones especificas.

» Los formatos de audio digital tienen ventajas y desventajas que se las debe
analizar antes de la eleccidon del formato adecuado para trabajar en una

determinada aplicacion.

»  Actualmente los formatos de audio digital que tienen mayor aceptacion
entre los usuarios, son los que ocupando menos espacio del archivo en el
disco duro, proporcionan una buena calidad y fidelidad con respecto al

original.

» Mediante el Internet y las aplicaciones de edicidén, conversién y
reproduccion de audio digitalizado, se ha conseguido difundir a la mayoria

de usuarios de todo el mundo.

» El formato MPEG-1 nivel-3 o MP3 a una adecuada tasa de bits (bitrate),
proporciona excelentes soluciones de calidad para usuarios comunes con

aplicaciones caseras.
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La industria disquera no deberia preocuparse mucho de los derechos de
autoria, mas bien deberia aprovechar la difusion del formato MP3 y de la

gran cantidad de adeptos que existe.

A través del Internet y mediante sus canciones grabadas en el formato
MP3 se ha logrado fomentar |a aparicion de pequenos y talentosos artistas
que quieran darse a conocer logrando su aceptacion y posicionamiento en

el mundo musical.

Por su dinamica y facil manipulaciéon de los archivos en formato MP3, el
formato hasta el momento vino a quedarse entre la mayoria de usuarios del
mundo de las computadoras, indiferentemente de la plataforma que utilicen

tal es el caso de Windows, Linux 'y Macinfosh.

Los archivos en formato MP3 no necesita de ninguna modificacidn para ser
reproducidos en las plataformas mayormente difundidas (Windows, Linux,
Macintosh.)

En los archivos de formato MP3 con una tasa de bits de 7128 Kbps y con
modo Joint Estéreo, se logra una buen aprovechamiento de las

caracteristicas del MP3.

Al realizar una copia de una cancién en formato de CD de Musica (cda) a
un archivo MP3, la mayoria de los usuarios no perciben la pérdida de
fidelidad audible del nuevo archivo y lo aceptan como una copia bastante

similar por no decirlo “igual” que el original.

En la eleccion del hardware a utilizar en la construccién del prototipo, no es
necesario escoger o mas costoso ni actualizado, bastara con que cumpla
con las caracteristicas minimas para cumplir con el objetivo propuesto de

reproducir archivos en formato MP3.
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En la distribuciéon y ensamblaje de los distintos mddulos del reproductor se
deja abierto a la disponibilidad, creatividad y habilidad por parte de los

usuarios que quieran experimentar en la construccion de prototipo.

Respecto al software, existe muchas aplicaciones mediante las cuales se
puede conseguir las mismas o mejores caracteristicas de reproductor, el

usuario decidira por que camino optar.

Este proyecto fue concebido con fines didacticos y de esparcimiento mas
no con fines comerciales, por ello el costo de implementario puede ser no
tan econdmico, ya que los componentes no son especificamente dedicados
para tal o cual actividad. Ademas fueron adquiridos en cantidades unitarias

lo cual encarece su costo.

El uso de las licencias de software aqui expuestas queda a responsabilidad
del lector al momento de su implementacidon, debiendo legalizarlas antes

de su utilizacion.

En este trabajo se da una idea general del disefio y construccién del
prototipo, pudiéndose mejorar caracteristicas como tamarno, peso,
capacidad, rendimiento, etc; que hagan del reproductor mas Uutil vy

mejorando el alcance presentado.

Las recomendaciones de uso del reproductor se las expone en el capitulo

quinto.

El hombre es un disefador y constructor innato, no deja de lado el espiritu

y ambicién de construir o hacer realidad cualquier idea que se la proponga.
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8 ANEXOS

8.1 ANEXO 1: ESPECIFICACIONES ISO MPEG

A continuacion se refiere a las partes que componen el estandar MPEG-1y
MPEG-2.

8.1.1 MPEG-1:

Cinco partes, las tres primeras estandarizadas desde 1992. Estado del

estandar: Terminado.

IS-11172-1 (Sistema): Describe la sincronizacién y multiplexacion de sefiales de

audio y video.

IS-11172-2 (Video): Describe la compresién de sefales de video, centrandose

en el escaneo progresivo y considerando especialmente las aplicaciones de video
en CD.

IS-11172-3 (Audio): Describe una familia genérica de codificacién de audio, con

tres miembros jerarquicamente compatibles, denominados. nivel-1, nivel-2 y nivel-
3.

IS-11172-4 (Tests de conformidad): Describe los procedimientos para

determinar las caracteristicas de l|os bitstreams codificados y el proceso de
decodificacién, asi como los tests de conformidad con los requerimientos

establecidos en las otras partes.

DTR-11172-5 (Simulacion por software): Es un informe técnico sobre la

implementacion por software de las tres primeras partes de MPEG-1.,
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8.1.2 MPEG-2:

Nueve partes, las tres primeras estandarizadas desde 1994, con algunos

aditamentos posteriores. En diferentes estados de terminacion.

IS-13818-1 (Sistema): Describe la sincronizacion y multiplexacion de sefales de

audio y video; estandarizado por ITU-T como H.222.

1S-13818-2 (Video): Describe un conjunto genérico de herramientas para

codificacidon de video; estandarizado por /TU-T como H.262.

1S-13818-3 (Audio): Describe una extension de MPEG-1 compatible hacia atras,

para codificacion de audio multicanal (sonido envolvente, sonido multilingle) y
una extension no compatible hacia atras para frecuencias de muestreo inferiores,
para soportar aplicaciones de sonido con requerimientos de ancho de banda

limitado.

1S-13818-4 (Tests de concordancia): Describe los procedimientos para

determinar las caracteristicas de los bitstreams codificados y el proceso de
decodificacién, asi como los tests de conformidad con los requerimientos

establecidos en las otras partes.

DTR-13818-5 (Simulacion por software): Es un informe técnico sobre |a

implementacion por software de las tres primeras partes de MPEG-2.

IS-13818-6 (Extensiones de sistema - Control v comandos para medios de

almacenamiento digital): Describe un conjunto de protocolos para aplicaciones

cliente-servidor.
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CD-13818-7 (Audio, codificacion no compatible hacia atrds (NBC)): Describe

un esquema de codificacion de audio mejorado para sefiales mono y estéreo, asi

como para sonido multicanal.

13818-8 (Video, extension para muestras de entrada de 10 bits): Se ha

retirado, debido al escaso interés.

IS-13818-9 (Especificacion del interface en tiempo real para aplicaciones

low-jitter): Define las restricciones temporales para el envio en tiempo real de

bitstreams MPEG-2.

WD-13818-10 (Extensiones de concordancia - DSM-CC): Describe los
anadidos a 1S-13818-4 para DSM-CC.
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8.2 ANEXO 2: EL MODELO PSICOACUSTICO

Los modelos psicoacusticos se componen a partir de las percepciones de un
grupo de personas entrenadas para rendir al maximo en esfe campo. Por medio
de una serie de experimentos se puede determinar la sensibilidad del oido
humano a una serie de fendmenos, de forma que aparezcan resultados Utiles
para el tratamiento del sonido, como ya se ha visto.

Las tres siguientes caracteristicas de la audicion se acomparnan del experimento

que sirve para cuantificarlas.
8.2.1 SENSIBILIDAD DEL OIDO HUMANO
Experimento: situar a la persona aislada de ofros sonidos y ofrecer un tono de 1

Khz. al nivel minimo de sonido posible. Elevar el volumen hasta que sea justo

perceptible. Variar la frecuencia y representar en la gréfica.

Threshold in Quiet

40

30 ]
o 20 ]
3 ]
io | |

)‘ ~ _7_,.—‘—'—"_/
0 I \ / | . |
0 ) 4 6 8 10 12 14 16

Frequency (kHz)

Figura A.2.1: Sensibilidad del oido humano en funcion de la frecuencia

8.2.2 ENMASCARAMIENTO EN FRECUENCIA

Las propiedades del enmascaramiento son las que se utilizan para la compresion
destructiva de audio en la mayoria de algoritmos de compresién. Cuando una
componente frecuencial de una sefal tiene una energia elevada, el oido no puede
percibir las componentes frecuenciales de menor energia proximas a la de mayor

energia. Este efecto se produce hasta una cierta distancia frecuencial de la
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frecuencia enmascaradora, siendo este margen de frecuencias denominado
banda critica.

Experimento: en las mismas condiciones, ofrecer un tono de 1 KHz
(enmascarador) a un volumen determinado (60 dB, por ejemplo). Ofrecer un
sonido de prueba a 1.1 KHz. y elevar su volumen hasta que sea justo perceptible.

Variar la frecuencia del tono de prueba y trazar la grafica del limite de audicion.

Masking by ! kHz tone
80 . 1

60 - :
40!
20 _

dB

0 3 4 3 8 70 12 14 16
Frequency (lHz)

Figura A.2.2: Enmascaramiento en frecuencia del tono de 1 KHz.

Se repite para todas las frecuencias de tonos de prueba necesarias.

Masking

dB

S 8 10 12 14 16
Frequency (kHz)

Figura A.2.3: Enmascaramiento de diversos tonos de prueba

8.2.3 BANDAS CRITICAS

Una banda critica es el margen de frecuencias que se ven afectadas por la

energia de la frecuencia enmascaradora. Las componentes que pertenecen a la
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misma banda critica se influyen entre si y no afectan ni se ven afectadas por las
componentes que se encuentran fueran de la banda. El ancho de la banda critica
es diferente segun la frecuencia en la que se encuentre y se demuestra que crece
con la frecuencia. Sobre los 100 Hz. de la frecuencia enmascaradora el ancho de
la banda critica es menor de 500 Hz., y crece a medida que aumentamos la
frecuencia por encima de los 500 Hz.

El ancho se denomina longitud de banda critica

Introducimos una nueva unidad de frecuencia denominada Bark, antes

Barkhausen. 1 Bark corresponde a la longitud de una banda critica

Para frecuencias < 500 Hz.: 1 Bark = freq/100

Para frecuencias > 500 Hz.: 1 Bark =9 + 4log (freq/1000)

4 kHz
8 kfHz

i5 20
Critical Band Rate (Bark]

Figura A.2.4: Umbrales enmascaradores de bandas criticas a diversas frecuencias.

8.2.4 ENMASCARAMIENTO TEMPORAL

Hasta ahora hemos descrito el enmascaramiento simultaneo o en frecuencia, pero
existe también el denominado enmascaramiento asimultdneo o temporal. Si
escuchamos un tono a un nivel muy elevado y de repente lo paramos, entonces
pasa un cierto tiempo hasta que podemos escuchar un tono més débil que suene

justo después del fuerte.
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Pregunta: ; Cdmo lo cuantificamos?

Experimento: en las mismas condiciones, ofrecer un tono enmascarador de 1
KHz. a 60 dB y un tono de prueba de 1.1 KHz. a 40 dB. El tono de prueba no es
audible. Parar el tono enmascarador y, con un pequeno retraso, el de prueba.

Aumentar el retraso hasta que se distinga el tono de prueba.

60 .

\
\\ test tone

3 40 e

.

204 mask tone \
5 0 5 10 20 50 100 200 500
delay time (ms)

Figura A.2.5: Variacion del volumen audible con el retardo

Realizar a la inversa, el enmascaramiento pre-temporal también existe, aunque en

un tiempo muy inferior, casi despreciable. Repetir para diversas frecuencias y
voluimenes y representar.

level (dB)
'y
Masking tone > rime
e VA Y A
v 77 7 r_;_.\‘,\,//,
C |
/ < - N,

Inaudible tones (under curve)

Jreq

Figura A.2.6: Representacicn tridimensional del enmascaramiento
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8.2.5 BANCO DE FILTROS POLIFASE

El banco de filtros polifase es el componente clave comun para los tres niveles de
la compresion MPEG Audio. El banco de filtros divide la sefial de audio en 32
subbandas de igual ancho de banda. Los filtros son relativamente simples vy
ofrecen una buena resolucién temporal con una razonable resolucion frecuencial.
Para el disefio de estos filtros se han de tener en cuenta una serie de
consideraciones como sigue: La igualdad del ancho de banda de cada una de las
subbandas no refleja adecuadamente el funcionamiento de la dependencia en
frecuencia del sistema auditivo humano, el ancho de banda de una banda critica
en funcion de la frecuencia es un buen indicador de este funcionamiento. Muchos
efectos psicoacusticos son consistentes con un escalado de frecuencia de banda
critica, por ejemplo, la percepcion de una sefal y su audibilidad en presencia de
una sefial enmascaradora es diferente para sefiales que estan dentro de una
banda critica que para senales que estan mas alla de una banda critica. Para
bajas frecuencias una subbanda abarca varias bandas criticas, en estas
circunstancia el nimero de bits de cuantificacion no puede ser explicitamente
fijado por el ruido enmascarador disponible para las bandas criticas individuales.
En cambio, la banda critica con el menor enmascaramiento de ruido nos da el
numero de bits de cuantificacion necesitados para toda la subbanda. El banco de
filtros polifase y su inversa son transformaciones con pérdidas. Sin cuantificacion,
la transformacidn inversa no puede recuperar perfectamente la sefial original. Sin
embargo el error introducido por el banco de filtros polifase es pequeno e
inaudible. Finalmente las bandas de los filtros adyacentes tienen un mayor
solapamiento de frecuencia. Esta seria la ecuacién para obtener la salida de un
banco de filtros:
63 7

st{i]=2) 2 Mi][ k] * (Clk+64]] * x[k+64j])
k=0 J=0

donde: / es el indice de la subbanda, los margenes van desde 0 hasta 31, st[/]
es la muestra de salida del filtro para la subbanda i en un tiempo ¢, donde t es un

entero multiplo de los 32 intervalos de muestras de audio, Cfn] es uno de los 512
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coeficientes de la ventana de andlisis definida en el estandar, x[n] es la muestra
de audio de entrada extraida de un buffer de 512 muestras, y M[ i J[ k ] =
Cos[(2*+1)*(k-16)*7/64] es la matriz de coeficientes de analisis. La ecuacion
anterior esta parcialmente optimizada para reducir el nimero de operaciones.
Debido a que la funcién, que esta entre paréntesis, es independiente del valor de
i, y M[i][k] es independiente de j, las 32 salidas de los filtros necesitan solo 512 +
32*64 = 2,560 productos y 64*7+32*63 = 2,464 sumas, o aproximadamente 80
productos y sumas por cada salida. Sin embargo se puede mejorar
sustancialmente el nimero de operaciones mediante FDCT (Fast Discrete Cosine

Transform), o FFT (Fast Fourier Transform).

Se puede modificar la ecuacién anterior utilizando la tipica ecuacion de
convolucién:
511
stfi]= 2, xft-n] *Hin]

n=0

donde: x[t] es una muestra de audio en un tiempo ¢, y Hifn] = h[n]*cos[(2+1)*(n-
16)*w/64] con h[n] = -C[n], si |la parte entera de (n/64) es impar, o hin] = C[n] en el
caso contrario, para n = 0 hasta 5771. De esta forma cada subbanda del banco de
filtros tiene su propio filtro pasa banda correspondiente a la respuesta impulsional
Hi[n]. A pesar de que esta forma es muy conveniente para el analisis matematico,
es, claramente, una ineficiente solucion para ser implementada. Una
implementacion directa de esta ecuacion requiere 32*512=16,384 multiplicaciones
y 32*511=16,352 sumas para obtener las 32 salidas de los filtros. Podemos
observar que en la ecuacién Hifn] se modula la sefial h[n] mediante el producto
con un coseno, de esta forma obtenemos un desplazamiento en frecuencia de la
senal h[n], es por este motivo que se denominan filtros polifase.

A pesar de que el banco de filtros polifase tiene pérdidas, los errores que de éste
se obtienen son pequenos. Sin la cuantificacion de las muestras de las

subbandas, la respuesta compuesta tiene un rizado menor de 0.07dB.
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8.3 ANEXO 3: BREVE F.A.Q. (PREGUNTAS Y RESPUESTAS
FRECUENTES) SOBRE MPEG.

PREGUNTA:

Bien, se ha demostrado que el nivel-3 de MPEG-71 funciona muy bien en ciertos
campos. ¢, Cuales son sus limites?

RESPUESTA:

Por ejemplo, en lo referente a codificacion de voz, un codec dedicado, que explote
las caracteristicas de la voz humana, comoc el CS-ACELP, obtendra mejores
resultados. El CS-ACELP funciona muy bien incluso a 5.3 Kbps.. En esta tasa de
bits funciona mejor que el nivel-3, hay que reconocerlo, sobre todo porque ofrece
un retraso inferior a los 40 ms, lo cual lo hace muy util para las comunicaciones

full-duplex.

PREGUNTA:

¢, Entonces MPEG no ofrece soluciones para codificaciéon de voz?

RESPUESTA:

Por supuesto que si. En MPEG-4 (que aun se estd terminando) se incluyen
niveles de codificacion mixtos, combinando algoritmos de percepcién con los de

voz. Aparte de que los resultados de MPEG-1 y MPEG-2 no son nada malos.

PREGUNTA:

¢, Es lo mismo MPEG que /ISO?

RESPUESTA:

No. MPEG es un grupo de expertos que trabajan bajo la direccién conjunta de
ISO e IEC, organizaciones internacionales, centrandose en la codificacion de

audio y video.

PREGUNTA:

¢, Y como consigo los documentos /SO que incluyen las especificaciones MPEG?
RESPUESTA:

Hay que dirigirse al cuerpo de estandares nacional de cada pais (en el caso de -

existirlo), en el caso de Espana, por ejemplo es AENCR, que los vende a los
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interesados. Se pueden consultar en su biblioteca si el precio te parece excesivo,

que es lo mas probable. La referencia adecuada en este caso es /SO 17172-3.

PREGUNTA:

; Hay algo de cddigo escrito para el publico?

RESPUESTA:

Si, lo hay. Consulta en el link del grupo creador del estandar que lo encontraras
en la bibliografia. Debes saber, sin embargo, que esta escrito con propdsitos
educativos, principalmente. jNo esperes encontrar un decodificador en C++ para

tu uso! El cédigo es muy valioso.

PREGUNTA:

Solo hemos hablado de MPEG-1. ; Qué hay de MPEG-2? ;No utiliza los mismos
niveles?

RESPUESTA:

En efecto, MPEG-2 utiliza los mismos tres niveles de los que hemos hablado,
implicitamente, para MPEG-1. Lo Unico es que MPEG-2 incluye un modo especial
de funcionamiento para tasas de bits especialmente bajas, utilizando frecuencias
de muestreo mitad que las habituales de 32, 44.1 y 48 KHz. y ademas una

extension multicanal.

PREGUNTA:

¢, Qué es extension multicanal?

RESPUESTA:

Sin entrar en muchos detalles, la cuestion es que permite incluir cinco canales de
audio para ofrecer sonido "envolvente" (surround), siendo los canales: izquierdo,
derecho, central, envolvente izquierdo y envolvente derecho. Ademas hay un
sexto canal opcional para mejorar las componentes a baja frecuencia, el canal de
subwoofer. Y por ultimo, esta la extensidn multilinglie, que permite la inclusion de

otros siete canales de audio.
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PREGUNTA:

.Y como queda la compatibilidad MPEG-1 vs. MPEG-27

RESPUESTA:

Pues por raro que parezca, se mantiene, excepto en lo referente a las nuevas
frecuencias de muestreo, que un decodificador MPEG-1 puro no podria resolver.
Los canales extra se codifican dentro de lo que se ha venido llamando datos
adicionales y sélo el estéreo se codifica en la informacion de trama pura, asi que
el decodificador MPEG-1 no tiene en cuenta el sonido envolvente ni la extension

multilingle, pero funciona.

PREGUNTA:

5, Qué hay sobre MPEG-2.5?

RESPUESTA:

El Instituto Fraunhofer es uno de los pioneros en este campo y sus productos se
cuentan entre los mas utilizados. El caso es que para tasas de bits
excepcionalmente bajas, incluyeron en su codec esta posibilidad que divide de
nuevo las frecuencias de muestreo entre dos. Funciona bien para ciertas
aplicaciones de ancho de banda critico, pero recuerda que no es una

especificacién /SO.

PREGUNTA:

¢, Por gué aumenta tanto la complejidad del nivel-2 al nivel-37

RESPUESTA:

El nivel-3 se conoce, como nivel-2++. Esto viene a que conceptualmente es muy
similar, pero utiliza toda una serie de trucos que explotan la capacidad de
computacion de los sistemas modernos, multiplica la resolucién, utiliza
codificacion entrdpica, tramas variables y mejores métodos para el joint stereo.
Ademas de filtros hibridos y otras sutilezas que puedes ver con cierto detalle en el
punto 3. Algoritmos, en fin, que no incluyen nada que podamos llamar innovador,
pero que a costa de aumentar mucho el retardo y la complejidad obtienen estos

resultados de compresidn tan buenos.
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PREGUNTA:

Ya veo. Pasemos a la calidad del sonido. ;Realmente se mide de forma
subjetiva?

RESPUESTA:

Pues si. Hoy dia no hay alternativa a la realizacién de estos tests, bastante caros,
dicho sea de paso. Los hombres y mujeres que se dedican a la escucha han sido
entrenados y evaltan de 1 a 5 la calidad del sonido que se les presenta. Primero
oyen el original y luego, al azar, se les presenta o el original o la sefial codificada.

Los resultados de los tests se han probado siempre acertados.

PREGUNTA:

¢, Resultados? Cuéntame alguno.

RESPUESTA:

Bien, el nivel-3 siempre se probd superior en tasas de bits moderadas (64 Kbps.
por canal), como por ejemplo en el test de Septiembre de 1994 en NTT Japan.
Siempre obtuvo notas entre 3.6 y 3.8, en comparacion al nivel-2 con sus 2.1-2.6.
A finales del afio 1993 se recomendo, por otra parte, el nivel-2 a 180 Kbps. por
canal para distribucién de sonido y 128 Kbps. por canal para emision. El nivel-3 se
recomendd para canales de 60 Kbps. utilizados como canales de transmision de

VOZ.

PREGUNTA:

¢, Alguna anécdota?

RESPUESTA:

Curiosamente, en este Ultimo test de 1993, se incluyé una nota que hacia
referencia a la voz masculina alemana, pues no pasé las pruebas de calidad tan
limpiamente como otros elementos de voz probados y de hecho no aprobé los
requerimientos (por muy poco). Se espera due en el futuro se resuelva el

problema.

PREGUNTA:
¢ Es legal usar MP3?
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RESPUESTA:

En pocas palabras, no hay nada de ilegal en MP3. Es un formato disenado por
organizaciones de estandares internacionales para facilitar la entrega de datos
(incluso se usa para el audio digital en DirecTV). Pero los usos que se le puedan

dar pueden ser ilegales (pirateria con fines de lucro, por ejemplo).

PREGUNTA:

¢, Se perjudica al artista si tengo MP37?

RESPUESTA:

Siy no. La disponibilidad de MP3 logra hacer que un artista pueda tener un gran
alcance y una popularidad probablemente poco alcanzada por otros sistemas de
entrega. Ahora, si se lucra usando MP3, ldgicamente eso perjudicaria
econdémicamente. El balance entre propaganda y renuncia comercial suele ser
favorable para el artista, pero no para las disqueras. Acerca de esta situacién hay

un gran debate moral y ético, que se expuso en el capitulo II.

PREGUNTA:

¢, Se pueden escuchar MP3 en un equipo de sonido?

RESPUESTA:

No directamente. Pero varios fabricantes de productos electrénicos como Sony,
Toshiba y Samsung trabajan en CD players que leen CDs de MP3.

Existen dispositivos portatiles como un Walkman tales como el Diamond Rio y el

Creative Nomad que pueden conectarse a un estéreo facilmente y ofrecen horas

de musica. Como también una compariia britéanica produce el Empeg-Car, que es
una radio / CD player para automoviles, que puede guardar cientos de horas de
musica en formato MP3 y es mas barato que un sistema de equipo con cargadora

de CDs para auto.
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8.4 ANEXO 4: GLOSARIO DE TERMINOS ADICIONALES A MPEG

8.4.1

8.4.2

DEFINICIONES Y SIGLAS

AENOR : Asociacion Espanola de Normalizacion. Organismo nacional que
gestiona en Espana las normas /SO, entre otras.

Aliasing : fendmeno indeseable que se produce al muestrear una senal por
debajo de la frecuencia de Nyquist.

Asignacion de bit adaptativa : asignacion variable de bits a las subbandas
en tiempo y frecuencia de manera que se cumpla un determinado modelo
psicoacustico.

Asignacion de ruido adaptativa: asignacion variable de ruido de
codificacién a las bandas en frecuencia de manera que se cumpla un
determinado modelo psicoacustico.

Factor de escala : factor por el que se escala un conjunto de valores antes
de la cuantizacion.

Filtro de analisis : filtro en el codificador que transforma una sefial de audio
PCM de banda ancha en un conjunto de muestras de subbanda
submuestreadas.

Filtro de sintesis : filtro en el decodificador que reconstruye una sefal de
audio PCM a partir de las muestras de subbanda.

IMDCT : Inverse Modified DCT (DCT Inversa Mcdificada)

Recuantizacion : decodificacion de las muestras de subbanda codificadas

para recuperar las muestras originales.

ALGUNAS TRADUCCIONES DE TERMINOS UTILIZADOS

- Asignacion de bit : bit allocation.

- Banco de filtros hibrido : hybrid filterbank.

- Banda critica : critical band.

- Compatible hacia atras : backwards compatible,

- Datos adicionales : ancillary data.
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- Descompresion de trama : frame unpacking.
- Desplazamiento : shifting.

- Empaquetado de frama : frame packing.

- Escalado : scaling.

- Escaneo progresivo : progressive scan.

- Nivel-i : layer-i.

- Factor de escala : scalefactor.

- Granulo : granule.

- Informacion lateral : side information,

- Muestra : sample.

- Nivel de enmascaramiento : masking threshold.
- Polifase : polyphase.

- Sonido envolvente : surround sound.

- Sonido muiltilingde : multilingual sound.,

- Tasa de bits : bit rate.

- Tests de concordancia : conformance testing.

- Tests de conformidad : compliance testing.
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8.5 ANEXO 5: TARJETA MADRE (MOTHERBOARD)
PCPartner - BMPPS7VIAVP947 PC 100SV

'VIAApollo MVP4

Combining rich bullt-in AGP2X graphics with optimized support for the highest-speed VIA
Cyrix?MII™ and AMD-Ke™
capabilities, the VIA Apollo MVP4 chipsat provides a compelling solution for building full-

processors and highly-efficient power management

featured, energy-efficient Value PCs, Internet Appliances, and notebooks based on the

Super Socket 7 platform.

The Ultimate Super Socket

7 Integrated Platform

The VIA Apollo MVP4 chipset couples the rich
graphics capabilities of the Trident Biade3D
graphlcs engine with the proven rellability,
compétibility, and performance of the VIA MVP3
chipset, to provide the uitimate Super Socket 7
platform for building powerful yet cost-effective
Value PCs, Internet Appliances, and notebaoks.

Key features Include the following:

Vibrant Integrated AGP2X

Capabilities
The VIA Apolic MVP4 chipset
Trident Blade3D AGP graphics engine to deliver

integrates the

vibrant graphics capabilities for running 2D/3D

software and Internet applications.

Flexible
66/75/83/95/100MHz

Front Side Bus Settings

Through its flexible 66/75/83/95/100MHz Front
Side Bus, the VIA Apollo MVP4 chipset optimizes
the perfarmance of a complete range of desktop
and mobile AMD-K6™, AMD-K6-2, AMD-K6-11I,
and VIA Cyrix?MII™ processors running at speeds
of up to 533MHz. This provides the fiexibility that

Integrated Muitimedia &

Connectivity Features

The VIA Apollo MVP4 chipset comes with a wide range of
additional integrated features that help minimize the cost of
building Value PCs,
without sacrificing features and performance. These include
integrated AC-97 audio, Super 1/O, USB,
monitoring capabilities, plus support for ATA-66 and advanced

Internet Appliances, and notebooks

and hardware

power mahagement.

Flexible Desktop & Notebook PC

Chipset Architecture

The VIA Apollo MVP4 chipset is based on an innovative and
scaleable architecture with proven reliability and performance.
It is a two-chip set consisting of the VT8501 North Bridge
Controller paired with the VT82C686A South Bridge Controller
for full-featured systems or the VT82C596B Mobile South
Bridge Controller for mobile systems, as shown in the block

diagram below.



customers need to conflgure their Value PCs,
Internet Appliances, and notebooks for a wide

spectrum of price points.

100MHz Memory Bus

The VIA Apollo MVP4 chipset supports up to
768MB PC100 and Virtual Channel SDRAM,
providing ample headroom for running even the

most demanding Internet and  software

applications.

Block Diagram
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14 Cyile e
P AMD K6-213 |
! Procossors

Features ’ Benefits

Flexible 66/75/7873/‘95/100MH2‘; Optimizes the performance of a complete range of desktop and mobiie
Front Side.Bus Settings - - AMD-K6™, AMD-K6-2™, AMD-K6-III™, and VIA Cyrix?MII™ pracessors

running at speeds of up to 533MHz.

100MHz Memory Bus Support for up to 768MB PC100 and Virtual Channel SDRAM, providing
ample headroom for running even the most demanding Internet and

software applications.

i

Trident Bladeél’) AGP Gi-aph_‘ic's";‘,E Delivers rich AGP graphics capabilities for demanding software and

Engine ] _Internet multimedia applications with comprehensive driver support.

'ATA-66 Support " Enhances PC system responsiveness through high-speed HDD

connections.

AC-97 Audio ) '; Provides cost-effective solution
: capabilities.*

for delivering high-quality audio

‘Support foeru( USB Ports i Provides convenlent Plug 'n' Play connections to the growing number of

USB peripherais and enables Legacy Free system designs.

*Requires onboard audio Codec or AMR expansion slot on the motherboard.
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8.6 ANEXO 6: PANTALLA DE CRISTAL LIQUIDO (L.CD)
Hitachi - DMC-20481NY-LY-AGE

8.6.1 GENERAL SPECIFICATIONS

Operating Temp. :
Storage Temp. :
Display Format :
Display Fonts :
Viewing Area :

Outline Dimensions :

Weight :

LCD Type:
Viewing Angle :
Backlight :

Drawings :

min. 0. ~ max. 50.

min. -20, ~ max. 70.

20 characters x 4 lines

5 x 8 dots ( 1 character)

76.0 (W) x 25.2 (H) mm

98.5 (W) x61.0 (H) x 15.6 max. (D) mm
70g max.

NTD-7141 ( STN / Yellow-mode / Transmissive )
6:00

LED Backlight / Yellow-green
Dimensional Outline UE-301029

8.6.2 ELECTRICAL SPECIFICATIONS

Absolute Maximum Ratings

Vs OV

laransier syl Condilicns fliv, folax. Llii b
Supply Vallngs V- 0.3 70 &
tloeich
Supply ¥l Yon-VEE ~ 1] 1340
(LT123 Tiys)
ltput Yallnps Y1 - 0.3 e i3 o




