1. Introduccion a la Multimedia

1.1. ;{Qué es Multimedia?

Multimedia es un término muy utilizado desde comienzos de los 90, y esta relacionado con:
Informatica.
Telecomunicaciones.
Edicién de documentos.
Electrénica de consumo.
Entretenimiento (cine, television...)

En los afios 70, la difusién de las redes de ordenadores, supuso una primera colaboracién entre la informatica y
las telecomunicaciones. La multimedia afiade los tres tltimos elementos de la lista anterior a la combinacién, y
sobre todo amplia el mercado potencial del &mbito profesional al consumo privado. Por todo ello no es facil
definir concretamente el término multimedia.

Etimolégicamente, la palabra multi-media significa “multiples intermediarios”, y utilizada en el contexto de
las tecnologias de la informacién, hace referencia a que existen “muiltiples intermediarios entre la fuente y el destino de
la informacion, es decir, que se utilizan diversos medios para almacenar, transmitir, mostrar o percibir la informacion”.

Seguin esta definiciéon tan general, una television o un periédico serfan dispositivos multimedia, pero
nosotros vamos a restringir este concepto al de multimedia digital: “es la integracion en un sistema informitico de
texto, grdficos, imdgenes, video, animaciones, sonido y cualquier otro medio que pueda ser tratado digitalmente”.

1.2. Tipos de informacion en un sistema multimedia
1.2.1. Texto

Es el método habitual para la comunicacién asincrona entre las personas (el habla lo es para la comunicacién
sincrona). Ha sido la forma tradicional de comunicacién entre las personas y los ordenadores. Se puede
distinguir:

Texto sin formato y texto formateado.

Texto lineal e hipertexto (cuando ademas de texto aparecen otros medios, se habla de hipermedia, como lo

que es habitual hoy dia en la Web).

1.2.2. Graficos vectoriales

Utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales, los gréaficos son documentos formados por una
serie de primitivas gréficas (puntos, segmentos, circulos...) y contienen por lo tanto una semantica que debe ser
interpretada antes de presentar la informacion al observador. Se pueden modificar de muchas maneras diferentes
(traslacién, escalado, rotacién, cambio de atributos...). Habitualmente se generan de forma interactiva y ocupan
relativamente poco espacio.

1.2.3. Graficos bitmap

Los gréficos bitmap se usan a menudo para representar fielmente la realidad (fotografias), son documentos
formados por pixels y por lo tanto no tienen ni una estructuracién compleja ni semantica alguna. Tienen una
capacidad limitada de modificacién. Pueden generarse por copia del entorno (escaneado, fotografia digital...) y
tienden a ser ficheros muy voluminosos. En la practica, algunas aplicaciones y formatos de almacenamiento
permiten combinar graficos e imagenes, y en esos contextos ambos conceptos tienden a confundirse.

1.2.4. Graficos vectoriales en movimiento (animacion)

Consiste en la presentacion de un ntimero de graficos vectoriales por segundo que genera en el observador la
sensacion de movimiento. Al igual que en el caso de los gréficos estaticos, se trata de una forma compacta de
almacenar la informacién, y con gran capacidad de ser modificada.

1.2.5. Graficos bitmap en movimiento (video)

Presentaciéon de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el observador la sensacién de movimiento.
Las imagenes pueden ser sintetizadas (creadas manualmente) o captadas a partir del entorno (video). Al igual
que en el caso de los gréficos bitmap, los ficheros pueden ser muy voluminosos, y tienen unas capacidades de
modificacién limitadas. Hay situaciones en las que se combinan animacién y video (efectos especiales
cinematograficos).



1.2.6. Sonido

Los sonidos utilizados en un sistema multimedia pueden clasificarse en tres grandes grupos:
Habla.
Msica.
Otros sonidos.
El habla es la forma de comunicacién sincrona més utilizada por los seres humanos, y evidentemente tiene un
importante componente seméntico. Las posibilidades de procesamiento del habla en un sistema informatico
incluyen:
Reconocimiento de la voz: consiste en la identificacién de fonemas (sonidos elementales) y palabras.
Comprension del lenguaje natural: una vez reconocidas las palabras, la comprension del lenguaje es algo
mucho més complejo.
Sintesis de voz: a partir de un mensaje codificado, se genera una voz que lo pronuncia.

A pesar de todas estas posibilidades, la utilizacién més habitual del habla en los sistemas multimedia actuales se
reduce a su grabacion, edicién y reproduccién posterior.

La mitsica se puede almacenar como una serie de cédigos (analogo al concepto de gréfico visto previamente)
como es el estindar MIDI, o digitalizar y luego reproducir. Lo mismo se puede decir de otros sonidos, que
también pueden ser sintetizados o reproducidos.

1.2.7. Medios continuos y discretos

Los medios continuos (la animacion, el video y el sonido) requieren un cierto ritmo de presentacién, y dependen
del tiempo de manera importante. El tiempo es parte de la seméntica de los medios continuos. En los sistemas
multimedia distribuidos, las redes de conexién deben garantizar la satisfaccion de estos requisitos temporales.

Los medios discretos (texto, graficos e imégenes) no tienen esa dependencia temporal. Sin embargo, en
algunos casos (la sincronizacién entre un texto y una imagen estatica) la diferencia puede no ser tan clara. ;Qué
combinacién de medios es necesaria para que una aplicacién pueda llamarse multimedia? normalmente se
considera que una aplicacién es multimedia cuando se combina al menos un medio discreto con al menos un
medio continuo.

El término multisensorial o multimodal hace referencia a un sistema que estimula varios sentidos humanos.
Por lo tanto un sistema puede ser multimedia sin ser multimodal.

1.3. Caracteristicas de los sistemas multimedia

En el contexto de las tecnologias de la informacion, los sistemas multimedia deben cumplir las siguientes
caracteristicas:
Controlados por ordenador: la presentaciéon de la informacién multimedia debe estar controlada por un
ordenador, aunque el ordenador también participa en distintos grados en la produccién de medios,
almacenamiento, transmision...

Integrados: los sistemas informaticos soporte de las aplicaciones multimedia deben minimizar la cantidad
de dispositivos necesarios para su funcionamiento.
Almacenamiento digital de la informacién: los estimulos que percibimos son magnitudes fisicas que varian
en funcién del tiempo y/o del espacio. Para almacenar esa informacién en un ordenador hay que
digitalizarla, proceso que se compone dos fases:

1. Muestreo: se recogen una serie de valores de la sefal original a intervalos regulares.

2. Cuantizacién: cada muestra se redondea al valor representable mas cercano, y se almacena

como una cadena de bits.

La informacién en formato binario no es interpretable por el ser humano, por lo que antes de la
presentacion debe ser transformada de nuevo a formato analégico, con lo que se produce un cierto grado
de distorsiéon. La distorsién serd menor cuanto mayores sean los recursos empleados en la etapa de
digitalizacién, aunque esto originara ficheros mayores. No es necesario que la sefial reconstruida sea
idéntica a la original, sino que un observador no sea capaz de percibir la diferencia entre ambas (esta es la
idea bésica utilizada, por ejemplo, en la codificacién de miisica en formato MP3).
A pesar de este inconveniente de la digitalizacion, existen muchas ventajas:

El almacenamiento de todo tipo de informacién puede hacerse en un mismo dispositivo.

Toda la informacién puede transmitirse a través de un mismo tipo de red digital, teniendo en cuenta

que los medios continuos tienen una importante dependencia del tiempo.

Los medios almacenados en formato digital pueden ser procesados de multiples maneras, y esta es

quiza la ventaja fundamental de la digitalizacion.
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Interactividad: aunque es posible la presentacién de informacién multimedia a un observador pasivo,
consideraremos que una aplicaciéon multimedia permite al usuario un cierto grado de interacciéon. La
interaccion implica personalizacion de la presentacién de informacién. Dicha personalizacién puede ser de
distinta naturaleza:

Seleccién del momento de comienzo.

Especificacion de la secuencia.

Control sobre la velocidad (hasta aqui, un periédico lo cumple).

Modificacién de la forma de presentacion (posicion, colores, tamafio de letra...)

Entradas por parte del usuario para anotar, modificar o enriquecer la informacion.

Entradas del usuario que son procesadas y generan respuestas especificas

1.4. Algunos ejemplos de aplicaciones multimedia

Lo que sigue es solamente una breve descripciéon de algunas aplicaciones interesantes que ilustran las
posibilidades que ofrece la integracién de distintos medios digitales en un sistema informatico:

El cronoscopio: Es un museo virtual de arte impresionista en el que la interfaz de usuario se basa en la idea
de la “linea del tiempo”. El usuario puede ver las obras de los artistas ordenadas cronolégicamente,
ampliar cualquier obra para verla con mas detalle o comparar la evolucién de diferentes artistas mostrando
simultdneamente sus lineas del tiempo.

Navegacion: Es un sistema de ensefianza de navegacién asistida por ordenador. Combina conceptos
tedricos con la simulacién de una navegacion real. El sistema se basa en una base de datos de imagenes
fijas y permite al usuario controlar aspectos como la velocidad, direccién, linea de visualizacién, niebla,
compas, etc.

En el barrio de St. Gervais: Es una aplicacién orientada al aprendizaje de la lengua francesa. Permite
visitar el barrio de St. Gervais, en Paris, escuchar entrevistas con las personas que viven y trabajan alli e
inspeccionar diversas fotografias y textos. De esta manera, una base de datos se convierte en un entorno de
aprendizaje por exploracion.

Una visita al CERN: El Centro Europeo de Investigacién en fisica de particulas (CERN) ha llegado a
despertar mucho interés, y a recibir hasta 50.000 visitantes al afio. Como alternativa a las visitas guiadas,
inviables para tanta gente, se ha desarrollado una aplicacién multimedia en la que a través de videos,
locuciones y exploraciones interactivas de los distintos laboratorios, se ofrece al usuario una visién muy
completa del centro.




