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Prefacio

La Multimedia surge como tal, aproximadamente en el afio 1987 con la
comercializacion de tarjetas de sonido y de video como la “Hypercard”.' Con esta nueva
tecnologia, surge la comercializacion de media Optica y nuevos elementos audio -
visuales ( Videos, musica, etc. ), que en conjunto con el aumento de accesibilidad tanto
en precio como en distribucion, produce una de las nuevas y mas avanzadas tendencias

de la computacion : La Multimedia.

Todo ésto nos resulta muy interesante y atractivo, y surge la pregunta ; Qué hacer
con toda esta riqueza de media interconectada entre si ?. Las tendencias que esta
tomando y va a tomar la multimedia durante los siguiente afos son muy variadas, y
pueden alcanzar varias ramas, tanto cientificas como humanisticas. Los primeros campos
que la multimedia ha alcanzado son: la ensefianza, la medicina, la administracion,
valores, etc. Pero uno de sus mayores logros, es lo amistosa que puede ser con cualquier

usuario, aun sin estar involucrado en sistemas de computacion.

! Kristina Hooper Woolsey, Aple Computer Multimedia Lab, IEEE Computer &

Graphics, 07/91



Por esta razon, es indispensable realizar estudios que permitan aumentar el
conocimiento sobre esta importante area de la computacion, tanto en conceptos basicos
como técnicos y especializados. Ademés, debe profundizarse en areas especificas en las
que se puedan obtener resultados concretos, que colaboren con el desarrollo de la

misma.

Una de las areas de la multimedia, son los sistemas de Video por Demanda ( Video
On Demand, V.0.D ). Estos, ademas de pertenecer al area de multimedia, comparten
caracteristicas de base de datos, proporcionando un servicio interactivo de archivos de

video.

Este servicio proporcionado por los sistemas V.O.D. debe satisfacer los
requerimientos de dispositivos de entrada y salida de los elementos de multimedia,
ademas de poseer el ancho de banda suficiente para la transmision de la informacion,
segun la geografia y localizacion de las terminales. Todo ello, para proporcionar el

servicio en tiempo real, caracteristica esencial de estos sistemas.

De esta forma los sistemas V.O.D. son una nueva forma de entregar informacion,
dando un nuevo sentido y giro a los conceptos de telecomunicaciones, cable por

television, computadoras personales y software, tal como los conocemos actualmente.

De modo que V.0.D. es un sistema computacional de base de datos, que aprovecha
la multimedia y otros elementos, para proporcionar un verdadero sistema en tiempo real

e interactivo de servicio de archivos de video en movimiento.
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A.

I. Conceptos generales de multimedia

Introduccion :

La caracteristica principal de la multimedia, es que involucra los conceptos de
produccion de video, grabacion de sonidos, animacion y otros campos destinados a
expertos de computacion, analistas de sistemas, programadores y usuarios, con el objeto

de colaborar en el desarrollo, facilidad y rapidez de sus tareas.

En el pasado, operar con multimedia significaba obtener hardware y software
especial, complicado y escaso, haciéndolo inaccesible, tanto desde el punto de vista
econdmico como desde el punto de aproximacion con el usuario final. Esto obligaba a
aprender las caracteristicas especificas del hardware y software, dificultando el uso a

personas con poco conocimiento en el tema.

Este concepto ha cambiado hoy en dia gracias al gran crecimiento de la tecnologia, y
en nuestro caso, al crecimiento de la tecnologia para multimedia. Todo este esfuerzo va
dirigido al consumidor final, que es quien utilizara el sistema, por lo que todos los
elementos de multimedia se combinan con el concepto de “INTERFACE GRAFICA

PARA EL USUARIO ( GUI )”.



GUI tal como lo conocemos hoy en dia, fue desarrollado por “Xerox Research™ y

fue comercializado por Apple en 1984 por Macintosh. Rapidamente se convirtié en una

herramienta casi indispensable en una computadora personal, caracterizandose por:
B Amistad con el usuario final.
B Independencia de dispositivos de hardware.
B Gran capacidad de intercambiar datos.

Las caracteristicas que los productos de tipo GUI presentan, son de suma
importancia por las capacidades y facilidades que ofrecen a todo usuario, ademas de
soportar las rutinas de software de alto nivel y las rutinas primitivas. Es en este punto,
donde se encuentra una relacion muy estrecha entre GUI y multimedia, pues en el

ambiente de esta ultima, juegan un papel muy importante las rutinas basicas de software.

Por ejemplo, nuevos cambios y aproximaciones son necesarias para manejar los
complejos ambientes de multimedia, como en las pantallas graficas ( interfaces ) de las
aplicaciones con realidad virtual. Estos cambios son necesarios por debajo de las rutinas

primitivas.

? Multimedia databases and information systems Conference : By James Normile
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La programacion en multimedia y otros conceptos asociados con ella, son el fruto de
investigaciones y experiencias realizadas por muchos cientificos durante los ultimos
afos, esfuerzos que combinados han creado un modelo general para describir y
desarrollar aplicaciones en multimedia. En contraste con tecnologias anteriores que
resultaban incompatibles, un modelo conceptual unico puede guiar a los disefiadores a

través de la ansiada homogeneidad.

B. Alcances:

Durante la década de los noventa, la habilidad en el manejo de las técnicas para el uso
de la multimedia interactiva, es decisiva y de mucho valor en la evolucion de las ciencias
de la computacion. Esta evolucion tendra un impacto en el creciente mercado de redes y

sistemas de integracion, al igual que en otros grandes mercados tales como :
W Cable.
W Lineas telefonicas.
B Computadoras personales.
B Teléfono
B Television interactiva de 2 vias, etc.

En el fondo del desarrollo de esta area, operan simultaneamente soluciones de video
digitalizado y analogo ( monitores y televisores ), lo que permite a duefios de
computadoras personales, usarlas para la enseflanza, entretenimiento, compras y otras

muchas rutinas de la vida diaria.



Como puede deducirse, un area muy beneficiada es la industria de las
telecomunicaciones, por lo que empresas multibillonarias como Pacific Telesis y Bell
Atlantic, han invertido muchos recursos en la adaptacion de las telecomunicaciones y la

multimedia, como lo es fabricar cables de fibra dptica de gran calidad.

Conforme el usuario - consumidor se familiariza mas y mas rapido con la nueva
tecnologia, los distribuidores de servicios y proveedores se encuentran con la necesidad
de aumentar no sélo la calidad y accesibilidad de los productos, sino la capacidad y
alcance de los mismos, dandole al consumidor el poder de interactuar libremente. Pero
tanto avance tecnologico y de gran calidad, necesita la colaboracion de los expertos en
cada una de las materias que colaboran en formar el servicio y producto final. Esta es la
razon por la que aun empresas multibillonarias se unen con el objetivo de contribuir al

desarrollo de esta nueva tendencia de la computacion.

El objeto de toda compaiiia, sea de telecomunicaciones, computadoras, software, etc.
es capturar el inmenso mercado potencial. Pero no todo es positivo, pues por esta misma
lucha de alcanzar el mercado, se lanzan productos de calidad que satisfacen las
necesidades inmediatas de los usuarios, pero para evitar perder el mercado alcanzado, la
investigacion se detiene y se transforma en un estancamiento en el cual todos los
recursos se invierten en la forma o presentacion. Todo esto depende del punto de vista,
pero es otra razon por la que la union de grandes empresas puede colaborar con el

desarrollo.



Todos los pro y contras de esta tecnologia de la multimedia han llevado a la
desmonopolizacion de las industrias de servicios de video y voz, dejando la puerta
abierta a las compaiiias de multimedia en todo el mundo. Sin embargo, existen dos
problemas : El mercado aun no esta estrictamente definido, y la MULTIMEDIA es una
palabra que tiene diferente significado para cada persona, tanto por su evolucion como

por su complejidad.

Originalmente, al final de la década de los setenta, el concepto de multimedia era el
de integracion de datos, textos, voz y graficas. Mas tarde se afiadio el video en vivo.
Pero mientras estas definiciones y caracteristicas aun se encuentran en el fondo, la
multimedia ha tomado otros caminos, como la realidad virtual, almacenamiento, edicion

y produccion de voz, imagenes en movimiento, graficas interactivas, etc.

C. Evolucién de la digitalizacién grafica

La capacidad de datos y estructuras, para la representacion logica y fisica de todo
tipo ( voz, imagen, etc. ), es una de las mayores dificultades en los requerimientos de
visualizaciéon en multimedia. Es decir, la conversion de tablas y nimeros en imagenes

con movimiento y voz es la mayor preocupacion de la multimedia y sus bases de datos.

Por su complejidad, las dificultades en el manejo de graficas pueden resumir todos los
otros tipos de informacion, por lo que, de ahora en adelante hablaremos de la evolucion

de la digitalizacion de las graficas.



El interés en graficas digitales, comenzo a mediados de la década de los sesenta. Sin
embargo, fue durante los ultimos 10 afios que tomo un papel muy importante e
indispensable en la historia de la computacion, desde textos y tablas formalmente

presentadas, hasta la animacion grafica en tres dimensiones.

La historia de graficas en computadoras empieza a principios de 1960 en la
universidad de M.LT., con una computadora con programas interactivos para graficas, el
cual constaba de un monitor para graficar vectores y realizar operaciones con ellos. Sin
embargo, eran de dos dimensiones, porque la capacidad, velocidad, etc. necesaria para
graficar vectores de tres dimensiones era demasiada para las computadoras de ese

tiempo.

El siguiente paso, fue convertir los vectores y sus operaciones en tres dimensiones,
lograndolo exitosamente alumnos de doctorados en la universidad de Hardvard. Este

paso fue clave en el desarrollo de simuladores y disefiadores graficos.

Sin embargo, aun existia la inconveniencia de la interaccion entre tiempo real contra
la alta resolucion o calidad de las graficas, dividiéndose en dos clases : Graficas de
tiempo real, y graficas de alta resolucion. Este era el mayor contraste, en el cual, la
primera tendencia se concentraba en la rapidez y la segunda en el realismo. Por

supuesto, sin conseguir ambas a la vez.

Como consecuencia de estos avances teoricos y tecnologicos, las graficas y mas tarde
los ambientes graficos, han ido evolucionando y aprovechando los conocimientos

anteriores para obtener la tecnologia que hoy tenemos a la mano.



D. Actividades

Desde la creacion de la primera “Computadora”, el objeto del hombre ha sido buscar
un substituto para actividades mentales o pensamientos, que lo ayuden a resolver
problemas complejos que se encuentran en su mundo. En multimedia, una de las areas
especificas de interés es buscar la utilizacion de elementos interactivos : graficas
estaticas, graficas en movimiento, diagramas y sonido; en un ambiente que soporte la
exploracion, presentacion y construccion de actividades, ademas de cierto grado de

aprendizaje 0 memoria.

Para alcanzar esta meta, los investigadores de multimedia han basado sus
investigaciones en la union o incorporacion de cada uno de los elementos con los otros.
Por ejemplo, nos podemos preguntar ;, Qué pasa si afadimos segmentos de video a
texto?, o ;, Qué sucede si incorporamos texto a una imagen que a su vez esta contenida

en una entrevista ?.

Para desarrollar ambientes de computadoras que asemejen actividades humanas, se
han tomado en cuenta los métodos con los cuales los seres humanos obtienen
informacion del exterior. A estos métodos les llamaremos actividades, y explicaremos

cOmo se relacionan con la multimedia. Estas actividades son las siguientes :



1z Materiales impresos :

Durante la introduccion a esta seccion (2.4), nos habiamos preguntado ;, Cual seria
nuestra impresion al afiadir cualquier elemento de multimedia a un texto ?, en realidad
esta pregunta es la primera en cuestionarse, porque estamos combinando un elemento
que no pertenece como tal, a los elementos de multimedia ( texto ) con uno o varios
elementos de multimedia, que hacen la captura de informacion mas atractiva, ademas de

mas poderosa y util.

Un ejemplo de materiales impresos son las enciclopedias de multimedia, las cuales
son un claro ejemplo de un material impreso ( texto ) que es complementado con
sonidos, imagenes y videos; pero no hay que perder de vista que el material impreso no
necesariamente debe ser de caracteres o textos. Otro ejemplo podria ser un atlas, el cual
constaria de mapas que estarian asociados a varios elementos de multimedia. En este

ultimo caso, el mapa es el material impreso.

2. Despliegue audiovisual :
La primera etapa de cualquier actividad de despliegue audiovisual, es tener un sistema
capaz de soportar y utilizar video y sonido, lo cual hoy en dia esta al alcance de la clase
media en nuestro pais. Esto tiene una importancia significativa, por el hecho que una de

las aplicaciones mas poderosas de esta actividad, se encuentra en la ensefianza.



Una de las expectativas de los proyectos de multimedia basicamente es presionar un
boton y obtener visualmente la informacion deseada, segun las necesidades. De esta

manera se obtiene el control completo de lo que se quiere observar.

Durante mucho tiempo, el elemento audiovisual fue tomado como la actividad mas
importante en multimedia, pero la ideologia actual toma como base la combinacion de
todas las actividades y no el desarrollo de solamente una. Esta ideologia evoluciono

conforme al desarrollo de nuevos elementos de la multimedia.

3. Comunicacion auditiva :

Hacia la década de los noventa, los sistemas de multimedia se incorporaron y
colaboraron en las rutinas diarias de las actividades laborales de muchos usuarios y no
usuarios de computadoras, convirtiéndose en centros de distribucion de informacion
para pequefios grupos por medio de interactividad grafica, pero es con el poder del
sonido que el alcance de la multimedia se expande y es utilizado como distribuidor de

informacion a grandes grupos por medio de presentaciones.

Esta actividad se inicia con la introduccién de la tarjeta Hypercard en 1987°, y toma

importancia conforme se desarrolla la investigacion de digitalizacion de sonido.

* IEEE Computer Graphics & Aplications
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4. Actividades interactivas :
Las actividades interactivas de multimedia, son el limite entre sistemas de una via de
comunicacion y sistemas que permitan comunicacion de dos vias, con varias
posibilidades y caminos. Estas actividades son generadas por los sistemas, e incluyen

escenarios de cuestionamiento y decision.

Algunos ejemplos de este tipo de actividades son los simuladores, juegos de aventura,

programas de ensefianza, etc.

La verdadera importancia en este tipo de actividades se encuentra en la forma de
aprendizaje, pues no estamos simplemente escuchando, observando o recolectando
informacién. Al contrario, estamos tomando parte en el desarrollo y en ciertos casos de
la creacion de nueva informacion, por lo que el aprendizaje se da a través de la

experiencia al interactuar con una tarea.

5. Materiales de enseianza :

Esta actividad se basa en la importancia de desarrollar pensamientos abstractos en
base a objetos reales. Si analizamos un poco esta actividad, podremos comprender que
su fondo verdadero es el proveer informacion por medio de representaciones. Desde
otro punto de vista, lo podemos ver como un objeto de multimedia que resume la

informacion y presenta el resumen.
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Un ejemplo que puede ayudar a comprender esta actividad es un “icono”, el cual nos
presenta en un espacio reducido el contenido del mismo. Sin embargo el objetivo de los
materiales de ensefianza, es que el usuario sea capaz de investigar el objeto y segun sus
habilidades e ingenio descubra y aprenda. Asi un material de ensefianza podria ser una
aplicacion de despliegue de video, que permita ademas de adelantar y atrasar la imagen
cambiar la velocidad del despliegue. Entonces una persona podria ver en segundos el

movimiento de un helado derritiéndose, o en minutos el aleteo de un Colibri.

6. Auto expresion :

Finalmente, llegamos a la categoria con mayor potencial de crecimiento de la
multimedia: la auto expresion. La habilidad de generar informacion a partir de ideas y la
facilidad presentarlas. Si observamos la facilidad que proporciona un procesador de
palabras para presentar un trabajo, asi podremos observar la facilidad que da la

multimedia para presentar nuestras ideas.

E: Tipos de interfaces para los usuarios

1. Interface Fisica

Las interfaces se pueden ver como niveles o capas que son sobrepuestas para formar
un sistema cada vez mas completo y avanzado, por lo que las capas, su funcion y
utilizacion dependera del sistema completo. Por ejemplo, para construir un edificio,
primero tiene que construirse el primer piso, para asi construir encima los siguientes, sin

embargo, el primer piso es autosuficiente, de igual manera lo son las interfaces.
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Desde el punto de vista de una aplicacién de multimedia, la interface fisica se refiere a
las herramientas que colaboran en la construccion y obtencion de los elementos. Desde
el hardware y elementos de comunicacion hasta funciones del sistema operativo y
funciones de la base de datos. Todas estas herramientas se utilizan para la obtencion de
datos suficientes para la implementacion de un objeto basico de multimedia, formando

asi la interface fisica de una aplicacion en multimedia.

2. Interface Logica

La interface logica es una de las interfaces mas interesantes, pues es donde se
representa el verdadero y global concepto de una aplicacion. Al igual que en cualquier
sistema, las interfaces tienden a confundirse sobretodo en pequeiias aplicaciones o en
aplicaciones segmentadas, pero se diferencian a la perfeccion en disefios complicados
que hacen uso de ambientes de interconexion y en sistemas de bases de datos con

grandes estructuras.

Las estructuras de bases de datos orientadas a objetos, han tomado gran importancia
en este nivel, porque encajan casi al maximo con las descripciones semanticas y
estructuras de las soluciones de multimedia, ademas de que estan disefladas para

capturar el significado del ambiente de la aplicacion.



3. Interface Grafica
Las computadoras mas avanzadas pueden hacer uso de la nueva tecnologia de
software para cambiar la forma en que los usuarios intercambian informacion con la
méquina. Estos nuevos avances, dan a los usuarios una vision amplia de los beneficios de
una interface agil y amigable. Ademas despiertan el interés en buscar nuevas
metodologias para explotar al maximo las nuevas herramientas que la multimedia nos

proporciona.



Interfaces fisicas, logicas y graficas

14
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II. Bases de datos para multimedia

A. Introduccién

La multimedia al igual que todos los demas conceptos de computacion, consta de
varias interfaces o niveles de interaccion con usuarios. Estas interfaces estan divididas
segun el uso que se les da o el tipo de usuario que las esta utilizando. Una de estas
interfaces es la interface de programacion, en la que un programador ( usuario ) hace
uso de las herramientas proporcionadas para construir nuevos modulos para otro tipo de

usuario; el usuario final.

En nuestro caso, el programador toma una base de datos especializada en manejar
elementos de multimedia y crea nuevos programas que seran las herramientas para el

usuario final.

En pocas palabras, una base de datos para multimedia, es un sistema que permite la
manipulacion ( ingresos, consultas, eliminaciones y modificaciones ) eficiente de datos

de tipo grafico, visual y auditivo.

Esto no significa que este tipo de bases de datos no puedan manipular los tipos
clasicos. Sin embargo, estan disefiadas para el manejo eficiente de elementos de
multimedia, y una aplicacioén comtn del tipo procesamiento — transaccion que conllevaria
a una mala utilizacion de esta herramienta y por lo tanto su degradacion en rendimiento

y calidad.
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Existen muchos factores que convierten a una base de datos para multimedia en una
herramienta muy importante en el area de computacion. Posiblemente el factor mas
importante y claro, es la necesidad de implementar aplicaciones que utilicen estos nuevos

elementos como dispositivos opticos, tarjetas de sonido, tarjetas de video, etc.
Sin embargo es a la hora de convertirse en :
M una nueva forma de automatizacion de oficinas,
B presentacion y ventas de productos,
B simulacion educativa y enciclopédica,
B controlador interactivo de tareas, etc.

Que se encuentra el valor tanto desde el punto de vista econdomico como desde el

punto de vista cientifico y progresista.

Ademas, es al comparar los diferentes tipos de datos, los grandes volimenes de
informacion por objeto, la gran variedad de estructuras o representaciones y la capacidad
de compartir esta informacion entre objetos de una base de datos para multimedia,
contra los pequefios objetos o tipos de datos, estructuras o representaciones clasicas y
poca capacidad de intercomunicacion entre objetos en una base de datos convencional
que nos damos cuenta del por qué del atractivo tan marcado de una base de datos para

multimedia.
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Las bases de datos para multimedia, por sus caracteristicas y tipos de datos, hacen
uso de muchas formas nuevas de manipular e interpretar datos, y en esas nuevas formas
es donde se encuentra la verdadera importancia de este tipo de bases de datos. Por
consiguiente, es aqui donde se han invertido todos los esfuerzos para el mejoramiento

del rendimiento de las bases de datos para multimedia.

Las técnicas de acceso de datos y de almacenamiento, son las mayores areas de
investigacion que pueden colaborar en el desarrollo y mejoramiento del rendimiento de

una base de datos en general.

B. Técnicas de acceso a imagenes.

Las técnicas de acceso a tipos de datos de multimedia, tienen caracteristicas
especiales segun el tipo de dato. Sin embargo, la tendencia se inclina a la investigacion
de estas técnicas sobre imagenes, por lo que la mayor parte de nuestro trabajo se
enfocara en las mismas. Algunas de las técnicas de acceso como la busqueda por
espacio, se relaciona a todos los tipos de datos, dando una especial importancia y

dificultad a este tipo de acceso.

Existe una creciente demanda por bases de datos para multimedia que soporten
indexacion, busquedas y obtencion de imagenes, video y otros datos de multimedia. Las

técnicas para estas operaciones se dividen en tres grupos :

B Representacion de imagenes con muchos grados o escalas de resolucion para

busquedas en forma de pagineo.
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B Descripciones textuales de los datos como llaves de indexacion.
B Conjuntos de busquedas por contenido, por ejemplo textura,color, sombras, etc.

A continuacion presentamos las técnicas mas comunes :

1. Query por contenido
El query por contenido consiste en proveer acceso a datos de multimedia usando las
caracteristicas visuales de la data. Esto significa que las busquedas se llevaran acabo

basadas en el contenido o caracteristicas visuales, como la textura, color o forma.

a) Query por Textura de la imagen

Cualquier imagen captada por el ojo humano, consta de cierta consistencia que la
hace distinta y reconocible. Usualmente, esta consistencia o textura tiene propiedades

estaticas, las cuales proporcionan una forma de reconocimiento exacta y constante.

Todas las cosas tienen textura, que al ser combinadas con colores y formas, proveen
gran cantidad de informacion. La textura es una gran fuente de informacion para la
vision humana, y por lo tanto, se convierte en una magnifica herramienta para la

busqueda de imagenes en una base de datos.

Debemos tener en cuenta que el color y la forma, no pueden tomarse separados de la

textura, y por lo tanto deben tomarse como uno solo.

Los querys por textura estan construidos en base a una combinacion de querys por

descriminacion y querys por segmentacion.
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b) Query por descriminacion de textura.

Para que un query por textura pueda ser indexado o identificado, debe encontrarse
una forma de medir la similitud entre texturas. Esto se puede conseguir por medio de la
descriminacion de textura, la cual consiste en descartar las texturas que difieren en
mayor grado, de tal forma que no se encuentran las texturas mas parecidas, sino las

menos distintas.

Este tipo de query es el mas adecuado para comparaciones de imagenes que no esteén
relacionadas y/o sean muy variadas, porque para un sistema automatizado, es mas facil
encontrar diferencias que encontrar similitudes en un grupo de imagenes con gran

variedad de texturas.

c) Query por segmentacion.

Un query por textura esta construido en base a varios querys por discriminacion, los
cuales han sido divididos o segmentados por otro procedimiento, de tal forma que al
segmentar la imagen por medio de este procedimiento ( query por segmentacion ), y
luego aplicarle un query por discriminacion, se obtendra una respuesta mas cercana a la

realidad y en menor tiempo.

Al llegar a este punto, se deduce que el verdadero problema de los querys de
imagenes, radica en la obtencion de una forma de indexacion, la cual esta siendo provista
de un query por textura, que estda compuesto por una serie parametrizable de

combinaciones de subquerys por discriminacion y querys por segmentacion.
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2. Extraccion de textura.

El nivel mas bajo de toda busqueda por textura, se alcanza al evaluar la textura en el
vecindario que rodea un pequefio conjunto de pixels, o en el mejor de los casos, el
vecindario de un pixel o punto en una imagen. Y cuando un conjunto de pixels esta

clasificado similarmente, entonces se forman las regiones de textura o bloques bases.

Los problemas siempre se encuentran en las areas cerca de los bordes de los bloques,
sin embargo en una base de datos no es recomendable una gran precision en los bordes
de los bloques. Es preferible utilizar los recursos para un detalle mayor, es decir analizar
conjuntos de pixels de menor tamafio y dejar los bordes de los bloques definidos con

anterioridad.

En realidad, en aplicaciones actuales de bases de datos y aplicaciones de tiempo real,
no se llega a analizar el grado de pixels, pero con las técnicas adecuadas combinadas con
el avance tecnologico, pueden analizarse conjuntos de pixels lo suficientemente

pequeifios para proveer una alta calidad en la busqueda por textura.

3. Textura similar.

En el punto 3.2.1.2 hablamos de los querys por discriminacion de textura; ésta es una
técnica utilizada en el caso especial de subgrupos de una imagen o en imagenes con
textura muy variada. En la mayoria de los casos, necesitamos técnicas que nos permitan
analizar cualquier tipo de imagen y clasificarlas segiin su textura sin importar lo distintas

o iguales que sean entre si.
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La mayor parte de técnicas de querys de imagenes por textura, se basan en la
aplicacion de formulas o funciones que transforman el dominio de textura de bloques en
otro dominio que sea comparable en tiempo inmediato. Esto puede compararse con

funciones lineales o con funciones de reparticion de datos, como las funciones de hash.

El objetivo es poder representar un bloque o subgrupo de la imagen, como un valor
que pueda ser indexado, comparado y luego retribuido. De aqui que podemos deducir
que el problema se reduce a establecer los métodos para la creacion de los grupos y

definir la funcion de cambios de dominios.

Algunos métodos de definicion de grupos, son los filtros de Gabor, la
descomposicion ortogonal central y sesgada. Los filtros de Gabor son un conjunto de
circulos concéntricos ascendentes alrededor de un circulo de tamafio medio variable en
el punto central o principal de la imagen. Este filtro, es uno de los mas populares y es
muy similar al método de observar del ser humano. Casi todos los demas filtros de

definicion de grupos son variaciones de los filtros de Gabor.

Las funciones de cambios de dominios pueden ser muy variadas, sin embargo son las
funciones que relacionan distancias con puntos, las que mas éxito y aceptacion tienen,
por ser suficientemente eficientes en tiempo de calculo y en calidad de comparacion.
Estas funciones se utilizan basicamente de dos formas: por la separacion de puntos o
grupos de puntos de un vértice, y por la distancia relativa entre puntos. Estas dos formas
se pueden comparar con la longitud de un vector respecto de un punto con la densidad

de puntos.
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4. Indexacion de imagenes por su textura.

La indexacion de las imagenes es el ultimo paso para una seleccion eficiente de las
imagenes. Como se menciono en el punto anterior, el obtener un valor que represente la
imagen por medio de una funcion, permite crear un método de acceso directo a la misma
imagen, o en el peor de los casos,w un acceso a pocos niveles de busqueda, lo que lo
convierte en una forma indexada. Sin embargo, no es el inico método de representacion.
Solamente es necesario una forma de identificacion de la imagen basandose en su textura

para lograr una indexacion de imagenes por textura.

5, Busqueda por espacio.

Existen algoritmos que colaboran en la busqueda de imagenes en una base de datos.
Uno de ellos, es la busqueda de espacio futuro, el cual se basa en los algoritmos de
compresion de imagenes. Pueden obtenerse aproximaciones del espacio que puede
ocupar una imagen, lo cual conlleva a un orden de las imagenes, aumentando el
rendimiento de las bisquedas al optimizar las lecturas, asi como proveer un meétodo no

exhaustivo de blsqueda.

C. Acceso a video en Base de datos para multimedia.
La diferencia principal entre imagenes estaticas ( Fotografias ) e imagenes en
movimiento (Video) son las variaciones y cadenas de movimiento que un mismo video

puede tener, mientras que una imagen estatica no tiene.



Basandonos en este hecho y en la experiencia que tenemos y hemos adquirido durante
la lectura de este trabajo, sobre las técnicas de acceso a imagenes; podemos inferir que
debemos ser capaces de “manejar” el movimiento. Desde otro punto de vista, debemos
tener la habilidad de clasificar objetos que aparecen en una secuencia de video, su

textura, su color, etc.

Podemos hacer una analogia entre las técnicas de imagenes y las de video. Podriamos
pensar que un sub bloque de una imagen estatica, no es analogo a un sub bloque de una
imagen de video, si no que a un espacio de tiempo de esa imagen en movimiento. Asi
como una imagen la dividiamos en varios sub bloques para un analisis mas profundo, asi
un video sera dividido en tramos de video mas cortos, para obtener una mejor

representacion de la imagen.

El objeto principal, al igual que en el acceso a imagenes, es obtener una forma de
representacion de un video o sub bloque de video que permita un método de indexacion.
Entre los métodos de representacion de movimiento, podemos encontrar el analisis de
movimiento por objetos, que es el mas intuitivo, pero también podemos encontrar otros

como el analisis de movimiento de vectores.

1. Analisis de movimiento de vectores.

Este tipo de analisis se divide en niveles de extraccion de movimiento, que colaboran
en la extraccion de trayectorias de segmentos moviles de objetos, para definir distintas

actividades que se realizan por cada objeto movil.
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Este tipo de analisis, es bastante laborioso y caro en tiempo y cantidad de
procesamiento y caro en la utilizacion de recursos de todo tipo. Sin embargo, ha dado

los mejores resultados en la manipulacion e indexacion de video.

a) Extraccion a bajo nivel.

La extraccion a bajo nivel de una imagen en movimiento, identifica los puntos de la
imagen que tienen movimiento, y luego los vectores generados con los puntos
identificados, luego busca su trayectoria a través del tiempo y la diferenciacion e
igualacion entre trayectorias de vectores similares. En general, se realizan muchas
operaciones de puntos y vectores en movimiento a traveés del tiempo, la cual es la

caracteristica principal de esta etapa.

b) Extraccion a nivel medio.

Esta representacion de movimiento, es denominada como trayectorias de
macrobloques, y son la representacion espacio - temporal de conjuntos de vectores (
macrobloques ) en movimiento. Cada uno de estos macrobloques, puede tratarse como
un objeto, aunque en realidad puede ser un sub objeto. Este proceso, debe diferenciarse

entre objetos rigidos y blandos, y utilizar algoritmos distintos segun sea el caso.

La diferencia basica entre esta extraccion y la de bajo nivel es que aqui un conjunto
de vectores, (y por lo tanto de puntos) son tomados como un todo, y se realizan analisis

muy similares a los hechos en el nivel mas bajo.
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) Extraccion de alto nivel.

En el analisis de movimiento de alto nivel, asociamos dominios independientes de
objetos, aun entre el mismo objeto, a estos dominios también se les llama actividades, los
cuales estan relacionados con las trayectorias de movimiento de vectores del nivel
medio. El reconocimiento de actividades, puede ser predefinido o actualizado
constantemente por el usuario, dependiendo del tipo de aplicacion. Este reconocimiento
de actividades, es una de las tareas mas dificiles en sistemas de analisis de video. Sin

embargo, dan la mejor forma de indexacion de video.

Para que tomemos una idea de como se identifican las actividades, podemos

mencionar las fuentes de la informacion de estos datos, que son béasicamente 3 :
M Posicion relativa entre partes rigidas de objetos o sub objetos.

M Tiempo relativo entre movimientos de sub objetos. Lo cual puede relacionarse con

el tiempo entre actividades.
B Interaccion entre objetos y partes.

En base a lo explicado, los problemas mas grandes pueden llegar a ser que muchos
objetos estan haciendo una y/o varias actividades concurrentemente, es decir, al mismo

tiempo.

ON(VERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
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d) Ejemplo

En esta grafica podemos observar las tres etapas basicas en el analisis de movimiento

vectorial.

(1) Primera etapa
En la primera etapa, extraccion a bajo nivel, se puede observar como puntos claves de
una imagen, son determinados y fijados, y se crean los vectores correspondientes. De
esta forma ya se empieza el analisis de objetos ( vectores ). Esta es la etapa con mayor

nimero de operaciones, sobre todo matriciales.

En la figura, vemos un lanzador de pelota de béisbol, y para el ejemplo de extraccion
a bajo nivel podemos tomar 4 puntos basicos, que crean 3 vectores, los cuales cambian

de direccion y tamaiio segun el tiempo observado.

(2) Segunda Etapa
En la segunda etapa se observa algo mas que vectores, se observan objetos o sub

objetos que es el primer paso para la determinacion de actividades.

En la figura, los sub objetos podrian ser el brazo del lanzador, la pelota y el cuerpo

del lanzador.
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(3) Tercera Etapa
En la tercera etapa se identifican los objetos y las actividades realizadas. Al igual que
en todas las etapas, es necesario indicar un grado de actividad, porque podria tomarse

como actividad hasta el movimiento de un dedo.

Sin embargo, generalmente las actividades son configuradas a un grado poco
detallado por cuestiones de rendimiento y de similitud con la forma de deteccion de

actividades del ser humano.

En el ejemplo, los objetos serian el lanzador y la pelota, mientras que las actividades

serian el lanzamiento de la primera y segunda pelota.

2. Analisis de movimiento de objetos.

Analizar objetos en movimiento en un video, es mas que una técnica un concepto. En
realidad, este analisis es una capa superior de analisis, en el cual se utilizan objetos y sus
caracteristicas de movimiento, sin importar cual fue la técnica de analisis base, esto se
debe a que el analisis del movimiento de vectores a través del tiempo, puede realizarse
de varias formas. En este trabajo, hemos mencionado tinicamente una de ellas, por lo
tanto lo podemos comparar con una herramienta de programacion de tercera generacion

y una de cuarta, respectivamente.

De esta forma, el anélisis de movimiento de objetos, utiliza herramientas que le

permite realizar querys, de actividades de objetos en un espacio de tiempo.
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D. Hypermedia.

Hypermedia puede definirse como una rama de las ciencias en sistemas
computacionales, la cual estudia la forma mas eficiente del manejo de informacion del
tipo de informacion de la multimedia. La hypermedia, estudia la forma de manipulacion
de datos como una base de datos convencional, ademas de proveer los requerimientos de

ancho de banda y respuesta en tiempo real.

Los principios basicos, consisten en informacion almacenada en nodos de una red (
Base de datos, red virtual, red distribuida, etc. ), los cuales estan conectados entre si y
contienen informacion del tipo de datos de multimedia, la cual tiende a ser manipulada

en forma interactiva.

Una subdivision de la Hypermedia es el Hypertexto, el cual envuelve aplicaciones que
tienen como base sistemas que involucran grandes cantidades de texto, o por lo menos al
texto como fuente base de informacion. Pero entonces ; Cual es la diferencia del
hypertexto con los sistemas convencionales de texto?. La diferencia radica en que
ademas de combinar los distintos elementos de multimedia con el texto, provee ciertas

caracteristicas o mecanismos de deduccion o inteligencia.




B, Como desarrollar aplicaciones en multimedia

1, Requerimientos de software y hardware.

Al igual que todo sistema de computacion, el software y hardware que se utilizaran
en una aplicacion, dependeran exclusivamente de las necesidades de la misma. Sin
embargo un sistema de bases de datos para multimedia, debe tener ciertos

requerimientos minimos para obtener resultados que satisfagan las necesidades.

Hay mucho tipos de software, pero definitivamente vamos a enfocar los sistemas de
bases de datos para multimedia. Basicamente las bases de datos para multimedia pueden
dividirse en base de datos de alto y bajo nimero de transacciones. En general, uno de los
objetivos de estos sistemas para multimedia, es obtener respuesta de la informacion en

tiempo real.

Este concepto de tiempo real es muy extenso, pero basicamente se pretende que la
informacion que se ofrece distribuir sea presentada a tiempo, segun los requerimientos

de la misma.

Las bases de datos con alto nimero de transacciones, tienen por objeto servir una
gran cantidad de informacion en un grupo grande de clientes. Usualmente en estas
aplicaciones, el cliente requiere el servicio de la base de datos por un tiempo no muy
largo, lo cual es equivalente a que aunque existan muchos datos de tipo de multimedia,

son de tamaiio relativamente moderado.



Este tipo de conceptos tiende mucho a ser discutido por su ambigiiedad, y en realidad
no existe un punto medio entre una base de datos de alto niimero de transacciones y una
de bajo. Solamente pueden hacerse inferencias y segun la cantidad de procesamiento,

deducirse a qué tipo pertenece.

Una base de datos con bajo numero de transacciones no implica menos
requerimientos de procesamiento o entrega de informacion, ni mucho menos la falta de
exposicion en tiempo real. Por el contrario; usualmente son las aplicaciones mas
complicadas, porque el tiempo de sesion de usuarios finales tiende a crecer, lo que
implica en todos los casos grandes volumenes de informacion por cada transaccion,
aumentando la complejidad de la estructura de los datos. Ademas, por el tipo de
aplicacion en que suele utilizarse, los usuarios finales son més exigentes en el sentido de

la calidad de los datos y su respuesta en tiempo real.

Por ultimo, el hardware utilizado en un servidor de bases de datos para multimedia,
es el mismo utilizado en una base de datos transaccional de tiempo real, con la salvedad

que debe ser de gran capacidad por el tamafio de los datos que maneja.
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F. Resumen

Hasta este punto, hemos podido deducir que en una base de datos para multimedia el
numero de datos se reduce a comparacion de una base de datos transaccional, pero el
tamafio de los datos aumenta de una forma mucho mayor, por lo que este tipo de bases
de datos concentra todos sus esfuerzos en el rendimiento de la recuperacion de
cantidades grandes de informacion, mas que en la forma de extraccion, indices, etc.

como lo era en las bases de datos transaccionales.

Existe una gran cantidad de métodos de indexacion y acceso a tipos de datos de
multimedia, que tienen como objetivo crear una forma eficiente de acceso o indexacion,
centrando sus esfuerzos en optimizar los logaritmos de busquedas en los distintos tipos
de datos ( especialmente video ), para mejorar el rendimiento a la hora de hacer

operaciones sobre los tipos de datos.



IIL Video por demanda ( V.0.D.)

A. Introduccion a video por demanda.

Video por demanda o Video On Demand (V.0.D.) es una rama de las aplicaciones
que se desarrollan en bases de datos para multimedia. Esta es la razon por la que existe
una gran diversidad de aplicaciones de tipo V.O.D. Aunque las aplicaciones V.O.D.
pueden ser aplicadas a muchos campos y utilizadas de muchas formas, tienen las

siguientes caracteristicas en comun :

B Todos los tipos de datos utilizados son datos de multimedia ( Texto, Sonido,

Video, etc. ).

M Toda aplicacion de V.0.D. esta desarrollada sobre una base de datos para

multimedia.

W Siempre tienen una fase interactiva del usuario con el sistema, en la cual

intercambian informacion que va a ser procesada.

B La informacion debe transmitirse por un canal de distribucion con ancho de

banda suficiente para proporcionar respuesta de tiempo real.

B Todo sistema V.O.D. debe tener la capacidad de presentarse en computadoras,

terminales tontas, monitores o televisores sin capacidad de procesamiento.
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Estas caracteristicas son suficientes para reconocer un sistema V.0.D. Es necesario
aclarar que un sistema V.0.D. digitaliza los tipos de datos para multimediaa y los
convierte en imagenes de video, de tal forma que cualquier tipo de datos son

convertidos, y es la razon por la que se le denomina video por demanda.

Debemos de tener presente que un video siempre esta proyectando las diapositivas o
frames necesarios para que el ojo humano no los note, y aunque se esté representando

un movimiento estatico, sigue considerandose un video en movimiento.

A principios de la década de los noventa, el concepto de un sistema V.O.D. aun
estaba fuera del alcance del mercado. Fué después del apogeo de los sistemas y bases de
datos para multimedia, y la explosion de redes locales e internacionales, que fué posible
la implementacion de un sistema que utilizara los recursos, conocimientos y utilidades de
las dos caracteristicas mencionadas anteriormente, junto al objetivo ideal de cualquier
sistema hecho por el hombre, la distribucion al mayor numero posible de clientes, lo cual

era el principio de las primeras caracteristicas de un sistema V.0.D. ideal.

La primera barrera a vencer, fué el perfeccionamiento y adiestramiento en las areas de
multimedia y redes locales, esto no fué un impedimento, dada la madurez alcanzada en
dichas 4reas y a la avanzada tecnologia en el momento. Aun mas critico fue el
vencimiento de la barrera que comprende la union de ambas areas y la implementacion
en tiempo real de las mismas, una vez sobrepasado este obstaculo, se dio el primer gran

paso en lo que llegaria a ser los sistemas V.O.D.
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Esto conllevaria a una cadena de nuevos retos que lograr, para llegar a implementar el
verdadero concepto de un sistema V.0.D. Uno de estos retos podria ser el implementar

este tipo de sistemas en una red mundial.

Para 1992, los primeros sistemas con las caracteristicas de V.0.D. fueron
implementados en pequefias redes que proporcionaban servicios especificos en sitios
privados, como hoteles, restaurantes, kioscos, etc. y fue entonces cuando se presento
una de las barreras mas grandes a superar, la distribucion masiva del servicio V.O.D.

para ser un sistema verdaderamente productivo desde el punto de vista comercial.

Entonces no existia un medio de comunicacion mundial que tuviera la capacidad de
proveer este servicio. Por un lado, se encontraban las compailias telefonicas con una
infraestructura de red de alcance mundial pero de capacidad de transmision limitada. Por
el otro, estaban los distribuidores de cable por television con un gran ancho de banda de
transmision broadcast pero sin una infraestructura de red que permitiera la interactividad

necesaria.

En relacion a las compaiiias de teléfono, existia la gran limitacion del ancho de banda
proporcionado por la linea convencional telefonica, el cual no permite la transmision de
los tipos de datos para multimedia en tiempo real. Por otro lado, los servidores de cable
poseian el ancho de banda suficiente, pero una infraestructura inadecuada para la

interactividad requerida por los sistemas V.0.D. en comparacion a la telefonica.
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La tendencia actual, es la unién de compaiiias de cable con compaiiias telefonicas
especificas, para la implementacion de sistemas V.O.D. con el objeto de integrar las

tecnologias de ambas.

Los primeros sistemas betas ( sistemas en prueba ) han sido implementados en
sectores y barrios de Estados Unidos y Europa, teniendo gran aceptacion. Sin embargo,
hoy en dia esta tecnologia ain esta en desarrollo y avanzando en los primeros pasos en

la comercializacion de V.Q.D.

B. Requerimientos para montar un sistema V.0.D.

Cuando hablamos de los requerimientos para montar un sistema de video por
demanda, debemos hablar de dos tipos de requerimientos: los requerimientos de los
usuarios finales, es decir de la persona que desde su casa o lugar remoto desea hacer uso
y manipulacion de la informacion que el sistema V.0.D. pone a su disposicion; y los
requerimientos del servidor central, necesarios para montar un sistema de computadoras

con la capacidad de proveer este sistema a los usuarios finales.

1. Requerimientos de usuarios finales

Si recordamos las caracteristicas de un sistema V.0Q.D., encontraremos que todo
sistema V.O.D. debe tener la capacidad de presentarse en computadoras, terminales
tontas, monitores o televisores sin capacidad de procesamiento. En otras palabras, los

sistema V.O.D. pueden ser utilizados en :
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B Un monitor de computadora, caso en el cual el cliente { Computadora personal )
puede requerir de hardware y software especifico que facilite y agilice la
comunicacion con el servidor ( Computador central que procesa la informacion, la
digitaliza y la envia a través de la red ), aumentando la calidad y eficiencia del

sistema.

B Un televisor normal, no tendria la capacidad de procesar informacion, Ginicamente
mostrarla, sirviendo como terminal tonta o terminal sin procesamiento. En este
caso, serfa indispensable un adaptador e interpretador de sefiales conectado al
televisor, el cual seria encargado de servir de puente de enlace entre el televisor y

el servidor.

2. Requerimientos de servidores de V.0.D.

Los requerimientos de hardware y software de un servidor de un sistema V.0.D,,

dependeran de varios factores tales como :
B Tamaiio de la aplicacion.
B Numero estimado de usuarios firmados.
B Numero estimado de usuarios concurrentes.
B Cantidad de informacion disponible a ser procesada.

W Cantidad de informacion disponible a ser transmitida, etc.
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Estos factores, igual que en cualquier otro sistema de computacion son, entre otras
variables, las que van a determinar el tamafo, capacidad, etc. de un sistema. Este
proceso de calculo, planificacion, asesoramiento, disefio, desarrollo, etc. de sistemas, son
varios temas de estudio que por separado pueden formar una rama de estudio, por eso

solamente enfocaremos los aspectos generales.

C. Disero I6gico general de un sistema V.0O.D.

El disefio de un sistema V.0.D. tiene algunos aspectos especiales, distintos y
especificos especto al disefio de un sistema de computacion en general. Estos aspectos
provienen basicamente de los tipos de datos y la forma de manejarlos. Se hace énfasis en
los tipos de datos, pues ésta es la mayor diferencia entre el disefio de una base de datos

convencional y el disefio de una base de datos creada para proporcionar V.0.D.

La primera y mas clara diferencia, se observa en el tamaiio de algunos de los tipos de
datos para multimedia, los cuales son de un tamafio mucho mayor en relacion a los tipos

de datos de una base de datos convencional.

Por lo tanto, es un factor de gran peso el tamafio de los mismos, mientras que la
cantidad de datos suele ser muy reducida, si se hace la comparacion con las bases de
datos convencionales. De tal forma, en una base de datos orientada al manejo de
V.0.D., la variable de peso en el disefio es el tamafio de los datos, y la variable de

referencia la cantidad de datos.
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Lo contrario pasa en las bases de datos convencionales - transaccionales (Las usadas
para el comercio, produccion, banca, etc.), donde la variable esencial y de peso es la
cantidad de datos a manejar, mientras que el tamafio de los datos individuales,
permanece en casi todos los casos constante, y cuando no, varia poco en comparacion a

los tipos de datos para multimedia.

Para ejemplificar esto, tomemos la tabla VODOO1, la cual es una tabla de una base de
datos para multimedia, y la tabla CONOO1, que es una tabla de una base de datos

convencional, definidas de la siguiente forma :

Create Table VODOO1 ( Cadigo Not Null, Integer,
Descripcion Char ( 30),
Secuencia Video (900 ) )

Primary Key ( Codigo ), Create index Diez_Segundos On First (10) Of Secuencia,

Create Table CONOO1 (

Codigo Not Null, Integer,
Factura Not Null, Integer,
Fecha Date,

Descrip Char (30),

Debe, Haber Number (10,2))

Primary Key ( Codigo, Factura );
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Nombre Tamano Registros | Total

Codigo 8B

Factura 8B

Fecha 12B

Descripcion 30B

Debe 15B

Haber 15B

Total... 88B 100,000 8M
B

Tabla 4.2 ( Tabla CON0O1, BDC)

Nombre Tamano Registros | Total

Cadigo 8B

Descripcion 30B

Secuencia 200-300 MB

Total... 200-300 MB 10{ 2.5 GB

Tabla 4.1 (Tabla VODO001, BDM).
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Si comparamos el total del tamafio aproximado de la tabla para base de datos para
multimedia ( BDM ), podremos advertir que la variable de peso, la proporciona el
tamafio de los datos. La variable de referencia es el numero de datos. En la base de datos
convencional ( BDC ), la variable de peso es el numero de datos y la variable de

referencia es el tamafio de los datos, por el porcentaje de uno respecto al otro.

Esto mismo sucede con todos los tipos de datos propios de multimedia, por lo que se

convierte en un factor muy importante a la hora del disefio de este tipo de base de datos.

Todos los demas aspectos internos de un disefio logico de una base de datos para
implementar un sistema V.0.D., son muy similares a los aspectos para las bases de datos

convencionales.

Por la tendencia actual, ademas de su afinidad logica, el disefio entidad - relacion se
ha quedado corto para el disefio de base de datos de este tipo. En la mayoria de
implementaciones, se ha utilizado el disefio de base de datos por objetos, debido a que
usualmente, en este tipo de sistemas, las relaciones son pocas y sin complicaciones. Los
objetos tienden a aumentar, un poco en nimero de objetos del disefio, y mucho en
complejidad, operaciones sobre objetos, herencia, etc.; caracteristicas esenciales de

disefio y programacion en objetos.
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D. Configuraciones de hardware conexiones de un sistema V.O.D.

El disefio fisico de un sistema convencional de computacion, va desde el calculo de la
instalacion eléctrica hasta la proyeccion de la capacidad de crecimiento de la aplicacion
de software para obtener el hardware necesario que soporta el crecimiento del sistema
en un periodo de tiempo predefinido. En otras palabras, el disefio fisico es de gran
complejidad e importancia, pues de él dependera el éxito tanto economico como en

rendimiento y en otras caracteristicas, del proyecto a mediano y largo plazo.

Sin embargo, en un sistema V.O.D. las variables aumentan tanto en complejidad
como en nimero. En este tipo de aplicaciones, el hardware es una parte esencial en el
éxito global del proyecto, porque la mayoria de tipos de datos de multimedia requieren
de hardware adicional para poder ser utilizados. El ejemplo mas claro de esto puede
darse en un sistema de facturacion Vs. un sistema interactivo V.0.D. de solicitud de

productos de un supermercado.

Analizaremos primero las diferencias y similitudes entre las configuraciones de los
usuarios finales en los sistemas del ejemplo, por ultimo las diferencias y similitudes entre

los servidores y algunas de las formas comunes de conexiones entre unos y otros.



1. Configuracion de usuarios finales.

La configuracion de hardware basica de un usuario final del sistema de facturacion en
ambiente caracter podria ser una Pc con procesador At 286 con una velocidad de 33
Mhz, 2 Mb de memoria RAM y 50Mb de memoria no volatil o disco fisico. Esta
configuracion, seria mas que suficiente para una terminal de un sistema en ambiente
caracter. No hay que perder de vista que estamos hablando de la configuracion necesaria
para usar la computadora como terminal. Sin embargo, a la hora de requerir la maquina
para otros usos, como procesadores de palabras y hojas electronicas en ambientes
graficos, se necesitaria un hardware mas poderoso, pero €sto no seria parte esencial del

sistema de facturacion en ambiente caracter.

Mucho mas complejo es el hardware en una terminal de un usuario final en un
ambiente grafico cliente - servidor (AGCC), el cual es un ambiente que entre otras
caracteristicas, tiene la de poder utilizar elementos de multimedia. Este tipo de
terminales, utiliza muchos recursos fisicos de la maquina cliente, por lo que es necesario

proveer a la maquina con suficiente capacidad para obtener los resultados esperados.

Una configuracion basica de una maquina que soporte AGCC y elementos de
multimedia podria ser una PC con procesador 486 Dx2 con 66 Mhz. de velocidad, 16
Mb en memoria RAM y 500 Mb de memoria no volatil. Sin embargo, este tipo de

configuracion no entraria entre un sistema V.0.D, si no entre sistemas cliente - servidor.
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Una caracteristica de un sistema V.0.D, como ya lo habiamos mencionado, es la de
tener la capacidad de utilizar un televisor como terminal de procesamiento de datos,
ademas del televisor, también podria utilizar una computadora como terminal de

procesamiento.

Para utilizar un televisor normal como terminal, seria necesario un convertidor o
traductor de sefial, con la capacidad de convertir y transmitir las senales enviadas por el
usuario al servidor de datos, mediante una herramienta de input. Esta herramienta de
input puede ser el control remoto del televisor o una herramienta extra adquirida,

mientras que el televisor realiza todo el trabajo de captura de imagenes.

Al utilizar una computadora como terminal de procesamiento en un sistema de este
tipo, podrian obtenerse mejores resultados, ademas de mayor aproximacion al usuario.
La respuesta y procesamiento de informacion dentro de la maquina cliente, es lo que
permite una mejora en tiempo y calidad en la obtencion de los resultados, ademas que
proporciona otras herramientas de input como el teclado, mouse, etc. que facilitan el

intercambio de informacion entre cliente y servidor.
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2, Configuracién de servidores

Cuando se analiza el desarrollo de un sistema desde un punto externo, las terminales
de los usuarios finales, son las ultimas variables a las que se les asignan recursos, en
parte porque desde del punto de vista del mercado, en un sistema VOD estas terminales
son absorbidas por el usuario final. Desde otro aspecto, son las variables que menos

afectan en el rendimiento como un todo del sistema.

Las variables a las que se les da mayor énfasis para el rendimiento global de un
sistema VOD son la configuracion del ( o los ) servidores y la configuracion de las

conexiones entre ellos y las terminales.

“Un” servidor de un sistema VOD debe tener como caracteristica esencial
proporcionar los elementos de sonido y video en tiempo real. Esto significa desde el
punto de vista de un usuario final, que si hace un requerimiento de un servicio y se le
autoriza, entonces debe obtenerlo sin interrupciones, retrasos o cualquier clase de

contratiempo producido por falta de recursos del servidor.

Lograr este objetivo en un sistema centralizado es casi imposible. Aun con la
avanzada tecnologia de hoy en dia, la tendencia de estos sistemas VOD es construir un
servidor distribuido, el cual es un conjunto de servidores entrelazados entre si,
transparentes para el usuario final. Esto significa que aunque un mismo servicio esté
siendo proporcionado por varios servidores, el usuario final no se da cuenta, y solamente

puede detectar un servidor.
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La tendencia de sistemas distribuidos, es un tema muy amplio y con mucho campo de
investigacion, pero debemos tener claro que no es la unica forma de enfrentar este
problema, y existen otras opciones a esta barrera como son los sistemas

multiprocesadores.

La razon por la que un sistema VOD encaja tan bien con los sistemas distribuidos es
porque en general, estos sistemas proporcionan una cantidad limitada de opciones, las
cuales ocupan muchos recursos del servidor, permitiendo calcular y dividir de forma
relativamente sencilla la distribucion de tareas. Por ejemplo : un sistema VOD con la
funcion de proyectar peliculas en el televisor a peticion del usuario, es un ejemplo que se

acopla perfectamente a un sistema distribuido.

El primer punto a evaluar, es la gran cantidad de espacio fisico de memoria no volatil
a ser utilizada por cada una de las peliculas a digitalizar en la base de datos. Cada uno de
estos registros ( en este caso peliculas ), puede ocupar hasta un par de giga bytes de
espacio fisico. Esto significa que para tener esta informacion centralizada, un servidor
tendria necesidad de poseer una gran cantidad de discos con gran capacidad cada uno,
para proveer tal servicio. Mientras que en un sistema distribuido, cada servidor puede
tener una cantidad de memoria fisica no volatii moderada y proveer el servicio
Unicamente de esas peliculas, y ademas de estar distribuyendo el acceso a disco ( que es
un gran cuello de botella ) esta distribuyendo el procesamiento en varios procesadores,

facilitando el proceso.
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3. Conectividad en un sistema V.0.D

La configuracion de una red para un sistema V.O.D., no es problema que no se haya
presentado con anterioridad en sistemas de otra indole. Podriamos pensar en cualquier
sistema que provea servicios a una gran cantidad de usuarios, como por ejemplo una red
bancaria, la cual tiene que prestar muchos servicios con mucho procesamiento a muchos

usuarios.

Esta caracteristica de un sistema transaccional, satisface Unicamente uno de los
inconvenientes de un sistema V.0.D, que es prestarle servicio a una gran cantidad de
usuarios. Sin embargo, no es la configuracion, sino la gran cantidad de informacioén en
tiempo real, el largo tiempo de conexion y la infraestructura para brindar el servicio, las

nuevas variables que interesan estudiar en un sistema V.0.D.

a) Gran cantidad de informacion en tiempo real.

La cantidad de informacion transmitida a lo largo de la red en un sistema V.O.D., es
mucha, debido al gran tamafio de sus tipos de datos. Esto significa un alto indice de
congestionamiento de informacion en la red, lo cual puede convertirse en un
irremediable cuello de botella, por referirnos a una limitante fisica, que puede llegar a no

permitir la transferencia de informacion en tiempo real.
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Todo buen sistema de base de datos para multimedia debe tener rapidos y efectivos
métodos de compresion de datos, por lo que podemos hacer a un lado estudiar opciones
de compresion de datos para resolver este problema y ponemos toda nuestra atencion en
el congestionamiento de informacion en la red. Existen 3 variables que influyen en el

congestionamiento de informacion en la red .

B La velocidad de transmision, que depende de la capacidad y calidad fisica del

medio de comunicacion y de los aparatos utilizados para la misma.
B La cantidad de datos transmitidos.
B El ancho de banda disponible.

Un ejemplo clasico de ésto, fue la lucha entre las compapias de teléfono y cablevision,
pues la infraestructura de las compafiias de cablevision tienen un ancho de banda
significativamente mayor a la infraestructura de las compaiiias telefonicas. Aunque se ha
logrado un gran avance con las nuevas arquitecturas ATM, todavia la capacidad de

transmision no ha alcanzado a la de las compafiias de cable.

b) Tiempo de conexion largo y estable.

En una aplicacion de este tipo, es una caracteristica esencial proporcionar un servicio
estable, porque la inestabilidad en cualquiera de los sectores del sistema es propagado a
través del mismo. La complejidad de esta variable, tiende a crecer porque en este tipo de
aplicaciones el tiempo de conexion por usuario, es bastante grande comparado con

tiempos de conexion por usuario en otros sistemas de multimedia.
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c) Infraestructura necesaria para brindar el servicio.

La creacion de esta infraestructura no es un problema cientifico, sino mas bien
técnico y fisico, pues uno de los objetivos principales de un sistema V.O.D. es proveer el

servicio a la mayor cantidad de usuarios posibles.

Para proveer este servicio, se necesita una infraestructura de gran capacidad de
transmision, al igual que provea total interactividad entre el servidor de aplicaciones y

los usuarios.

Si recordamos el ejemplo anterior, podremos darnos cuenta que las compafiias
telefonicas tienen la red de comunicaciones interactiva mas extensa del mundo, mientras
que las compaiiias de cablevision no proveen ningun tipo de interactividad con el usuario
final. Sin embargo, las compaiiias de cable poseen la capacidad de transmision en tiempo
real requerida por estos sistemas de V.0.D., mientras que las telefonicas, aun estan
trabajando en lograr este objetivo. Y es con estas caracteristicas que puede existir una
competencia o una colaboracion entre las compafias de cablevision y teléfonos para la

creacion de un buen sistema V.O.D.
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Infraestructura telefénica Vs
Infraesstructura de cable por televisién

Comunicacién multidireccional, la informacién puede ser transmitida desde cualquier punto de
la red hasta cualquier otro punto de la red.

Artona3

La informacién puede ser enviada en tiempo real desde un punto transmisor hasta muchos
puntos receptores

E: Tipos de sistemas V.0.D.

Igual que en cualquier sistema, V.0.D. tiene varios grados de complejidad y por lo
tanto de aprovechamiento de los recursos actuales, asi como ventajas y desventajas

entre los niveles o tipos de sistemas V.0.D.

Los sistemas V.0.D. pueden variar desde simples servidores de archivos de video,
hasta aplicaciones que hagan uso de las mas complejas caracteristicas de los sistemas

V.0.D., como las busquedas por textura.



Una clasificacion muy util entre los sistemas V.O.D. es la clasificacion segin la

capacidad de interaccion(de menor a mayor), como se enumera a continuacion:

1. Transmision normal de television (Broadcast)
Estos sistemas, no poseen ningtn tipo de interactividad, pues se limitan a enviar una
transmision de video desde un punto central a un gran nimero de televidentes que no

tienen mas opcion que ver o dejar de ver la transmision que se les envia.

La implementacion de estos sistemas es la mas sencilla, debido a que no hay que

controlar un flujo de interacciones de usuarios hacia el punto central de transmision.

2. Boletines de V.0.D. (Pay - Per - View)

Este servicio es muy similar a los sistemas actuales de television, pero el usuario tiene
muy poco control sobre la proyeccion, y debe recibir las presentaciones de la

informacion a horas predeterminadas por el proveedor.

3. Video por demanda a medias ( Quasi V.0.D. )

En esta etapa de V.O.D. los usuarios tienen un poco de interactividad y control sobre
las proyecciones. En esta etapa, el usuario puede “inscribirse” en grupos de
proyecciones de video y cambiarse entre ellos simultaneamente al gusto, de tal forma

que tiene la capacidad de seleccionar “qué” informacion, pero no “cuando” la va a ver.
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4. Cercano a Video por demanda ( Near V.0.D. )

En este tipo de servicio, el usuario tiene un control sobre el inicio de recepcion de la
informacion, al igual que puede moverse a diferentes puntos de la misma, mediante
cambios de sesion. Un usuario se diferencia de una sesion en que varios usuarios pueden

participar en una sesion especifica.

S. Video por demanda verdadero ( True V.0.D.)

Esta es la etapa ideal, donde una sesion es dedicada exclusivamente a un usuario,
dandole control total sobre la presentacion de la informacion. Esta etapa, es la que mas
recursos tanto de hardware, como de software utiliza, por lo que la convierte en la etapa

de mayor complejidad.

F. Resumen y generalidades de V.0O.D.

B Un sistema V.0.D. es una aplicacion de una base de datos para multimedia.

W Un sistema V.0.D. ideal es universal, interactivo y procesa la informacion en

tiempo real.

W El ancho de banda es una limitante fisica que puede producir un cuello de botella

en un sistema V.O.D.
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G. Aplicaciones actuales

Entre los campos de aplicacion mas interesantes de la tecnologia de video por
demanda, encontramos basicamente el area televisiva, educaciéon, auto -
comercializacién. Debemos tener la imaginacion siempre abierta, para poder aprovechar
esta tecnologia en cualquier campo. Sin embargo por su relacion ya sea con el
despliegue audiovisual o con la necesidad de aproximacion la tecnologia VOD se ha

desarrollado con mayor rapidez en ciertos campos.

1. Demanda actual de entretencion televisiva de VOD

Una de las aplicaciones de mayor impacto de los sistemas V.O.D. es el cable
interactivo (CI). El CI es un sistema V.O.D. el cual tiene como funcion principal
proyectar una pelicula a peticion del usuario final, ademas de proveer una serie de
operaciones como parar, retroceder, etc. Para entenderlo mejor, puede hacerse una
analogia entre CI y un lugar que renta peliculas grabadas en video cassete y una video

grabadora.

El CI es una aplicacion con gran futuro en el mercado por mezclar un ya casi habito
del hombre, como es ver television con la comodidad de la interactividad, que significa

tener la capacidad de escoger cuando, como y que.
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2. VOD en la educacion

Los sistemas V.0O.D. pueden ser muy amistosos y entretenidos, como ya lo habiamos
dicho, por lo que pueden ser una gran fuente de educacion. Sin embargo, es la capacidad
de interactuar con elementos como video e imagenes lo que le da una ventaja muy

amplia en el campo de la educacion.

Actualmente, uno de los sistemas de computacion mas cercano al concepto de
V.O.D. es internet, por su amplia red o infraestructura, combinado con algunos
elementos de multimedia e interactividad. Sin embargo, no cumple con algunas
caracteristicas de un verdadero sistema V.0.D., como es la respuesta en tiempo real y la

necesidad de tener una computadora con modem.

Esta Gltima caracteristica en contraposicion con la habilidad de los sistemas
verdaderos V.O.D. de interactuar con terminales tontas, pone en duda la pertinencia de
Internet entre los sistemas V.O.D. Internet puede ser catalogado entre este campo de la
educacion, pues una de las principales caracteristicas de internet es el intercambio de

informacion.
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3. Incremento de la efectividad de comercializacion en productos
presentados por medio de VOD y su interactividad.

Al igual que cualquier sistema humano, es indispensable que un sistema V.0.D.

colabore en la comercializacion y desarrollo econdomico, y efectivamente lo hace, pero

no solamente colabora si no que puede aumentar la atencion y el interés en productos

presentados, ademas de presentar un medio de servir, ser servido y autoservicio.
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IV. Datos, estadisticas y graficas

A. Hipétesis
El objeto es probar que un sistema V.0.D. puede ser implementado y ser

econémicamente productivo en algin sector de la ciudad capital de Guatemala.

B. Encuestas
1. Encuestas generales
a) Encuesta General #1 para usuarios fianles

Si la respuesta de la primera pregunta es afirmativa, resuelva la encuesta.
1.- { Sabe qué es un sistema de Video por demanda ( V.O.D. 37
Si No
2.- Si se implementara un servicio de V.0O.D. y no fuera de importancia el costo del
mismo. /, estaria interesado en obtenerlo ?
Si No

3.- Un servicio de V.O.D. seria cobrado segun el tiempo de uso, es decir el tiempo de
conexion del usuario final, mas una cuota fija. Si un periodo de 50 hrs. mas la cuota

inicial tuviera un valor promedio de Q 250.00. ; estaria interesado en obtenerlo ?

Si No
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4.- Los sistemas V.0.D. tienen la capacidad de proyectar peliculas en un televisor,
segin su criterio y conveniencia. j Estaria usted interesado en que el sistema V.0.D. que

adquiriera tuviera esta caracteristica ?
Si No

5.- Ademas mediante estos sistemas puede interactuar con otros sistemas de atencion
al ptblico y servicios a domicilio de otras empresas de servicio. Este costo lo absorberia
la empresa que presta el servicio, por lo que no representaria ninglin costo adicional para

el usuario utilizar estos servicios de publicidad e interactividad.
;, Podria ser este otro factor por el que decidiera obtener este servicio de V.0.D.?
Si No

6.- Un sistema V.0.D. puede combinarse con el cable por television, y obtener ambos
servicios simultaneos. La ventaja principal del cable por television es su amplio
repertorio fijo, mientras que en V.O.D. la ventaja es escoger entre un repertorio mas
limitado pero al gusto del usuario e interactuar para obtener servicios a domicilio. ; Que

opcion escogeria ?

V.0.D. Cable Ambos Ninguno

b) Encuesta General #2 para comerciantes

Esta encuesta esta orientada hacia usuarios que van a utilizar los sistemas V.O.D.
como medios de publicidad, y para la comercializacion de productos. En cierta forma

este tipo de usuarios son finales.
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Si la respuesta de la primera y segunda preguntas son afirmativas, resuelva la

encuesta.

1.- ; Esta usted interesado en nuevos métodos de promocionar y comercializar

productos ?
Si No
2.- ; Sabe qué es un sistema de Video por demanda ( V.0.D. ) ?
Si No

3.- Si la publicidad en sistemas V.O.D. tuviera un costo similar a los otros sistemas de
publicidad de alcance similar en el medio, ;, estaria usted interesado en utilizar el sistema

V.0.D. como medio publicitario de sus productos ?
Si No
4.- ; Cree usted que al prestar un servicio interactivo con sus clientes, aumentaria la
demanda de sus productos ?
Si No

i Por qué ?

5.- ¢ Estaria usted interesado en obtener el servicio que los sistemas V.0.D. le
proporcionan para interactuar con sus clientes y ofrecerles una forma interactiva e

inmediata de pedir y reservar sus productos, y en algunos casos obtenerlos ?
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2. Encuestas técnicas

a) Encuesta técnica # 1 para usuarios programadores

Esta encuesta estd disefiada para usuarios técnicos con algun conocimiento en

multimedia y base de datos.
Si la respuesta de la primera pregunta es afirmativa, resuelva la encuesta.
1.- ; Sabe qué es un sistema de Video por demanda (V.0.D.)?
Si No
La dificultad técnica de los sistemas V.0.D. se encuentra en los servidores de servicio
y en las conexiones.

2.- ; Tiene conocimientos o experiencia en base de datos para multimedia o

servidores de video ?
Conocimiento Experiencia Ninguno

3.- ; Tiene conocimiento o experiencia en el manejo de tipos de datos para

multimedia en base de datos convencionales ?
Conocimiento Experiencia Ninguno
4.- ; Tiene conocimiento o experiencia en redes y comunicaciones ?

Mundiales Locales Conocimiento Experiencia Ninguna
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5.- ; Posee algiin conocimiento o experiencia en digitalizacion de video ?
Conocimiento Experiencia Ninguno

6.- ; Posee algin conocimiento o experiencia en edicion de secuencias de video

digitalizadas ?

Conocimiento Experiencia Ninguno




C- Resultados estadisticos

1. Tablas finales de resultados

Aceptacion de servicio de V.O.D. por usuarios finales .

Pregunta Si No
1 7 113
2 112 8
3 109 il
4 98 22
5 87 33

Tabla 5.1 Cuestionario General #1. Preguntas # 3-5

Si

Interesado en
sistema
Peliculas £

Servicios

Grafica 5.1 Cuestionario General #1. Preguntas # 3-5



Interés en la obtencion del servicio V.O.D.

Pregunta VOD Cable

Ambos

Ningun

6 6 18

85

Tabla 5.2 Encuesta General #1, Pregunta #6

79%

)
o
a
[S
<€

Grafica 5.2 Encuesta General #1, Pregunta #6




Conocimiento y experiencia de temas de interés

por programadores de bases de datos
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h o w

Grafica 5.3 Encuesta General #2, Preguntas 2 - 6

——Pregunta 3
Pregunta 4
Pregunta 5

Pregunta 6 |

Pregunta Conocimiento Experiencia Ninguno
2 19 5 i
3 27 14 23
4 39 24 11
5 11 4 39
6 7 2 42
Tabla 5.3 Encuesta General #2, Preguntas 2 - 6

45

40

35

30 ¢ —

Pregunta 1




Interés en la utilizacion del servicio V.O.D.

para_publicidad y comercio

Pregunta Si No
3 47
4 36
5 37

Tabla 5.3 Encuesta General #2, Preguntas 3 - 5

Grafica 5.3 Encuesta General #2, Preguntas 3 - 5
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Y. Conclusiones

Los grandes avances en las areas de comunicaciones, base de datos, multimedia,
etc. han permitido que en la actualidad se desarrolle una gran variedad de sistemas

de multimedia.

Las bases de datos par multimedia, por la naturaleza diversa de datos que
contienen, no pueden modelarse con la tecnologia convencional de bases de datos.

Uno de los modelos mas utilizados en este campo, son los orientados a objetos.

De igual forma, los demas componentes de las bases de datos para multimedia
(como métodos de acceso, indexamiento, etc. ) deben ser diseflados de forma

especial, de acuerdo a los diferentes medios que manipulan.

Una de las aplicaciones con mayor relevancia en el area de base de datos para
multimedia, que ha atraido mucho interés tanto desde el punto de vista comercial

como cientifico, son los sistemas de video por demanda.

Los sistemas de video por demanda buscan una interactividad completa entre
proveedores de servicios y usuarios finales alrededor del mundo, utilizando

elementos de multimedia proyectados en tiempo real.
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B Con el objeto de ver la factibilidad del desarrollo de un sistema de video por

demanda, dada la infraestructura técnica y el nivel sociocultural de la ciudad
capital de Guatemala, se realizaron estudios de campo que evaluaron puntos

criticos para la implementacion exitosa de dichos sistemas.

Segun los datos obtenidos, los sistemas de video por demanda no son conocidos

en nuestro medio, pero han despertado gran interés dentro del grupo encuestado.

Si se diera el caso que el sistema de video por demanda pudiera ser ofrecido al
mismo precio que el servicio de acceso a la red mundial del web, entre el 90 % y

el 95 % de las personas encuestadas estarian dispuestas a adquirir el servicio.

Cuando las redes mundiales logren transmitir informacion de multimedia en tiempo
real, el sistema de video por demanda estara al alcance de muchos usuarios. Por el
momento, este servicio es bastante mas costoso y es utilizado unicamente por un

grupo limitado de usuarios.

Desde el punto de vista empresarial, se encontré una aceptacion casi total de la
utilizaciéon de los sistemas de video por demanda, como medios de publicidad y

mediadores de servicios.

Dado el gran interés mostrado por los industriales y comerciantes en general,
existe un elevado potencial de implementar estos sistemas con patrocinio de las

empresas industriales y comerciales.
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B En el hambito técnico, existe algin conocimiento relacionado con los temas que
conforman los sistemas de video por demanda, y aunque la experiencia en el

desarrollo de dichos sistemas es minima, es factible de conseguir.

B Existe bastante experiencia en el area de comunicaciones, sobre todo en el area de
redes locales, no asi en el manejo de elementos de multimedia en base de datos y

redes.

B La implementacion de un sistema de video por demanda en nuestro pais es factible.
Sin embargo, se estima que los costos seran muy elevados a causa de varios
factores, como la infraestructura de comunicaciones requerida y la escasez de
expertos en el area de base de datos para multimedia o en el area de video por

demanda.
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