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PRESENTACION

Me es grato presentar el primer volumen de la Colec-
cién «Biblioteca Técnica Pioneer», primer libro en espa-
fiol sobre el video interactivo, un nuevo desarrollo tecno-
l6gico que, sin duda, revolucionara el modelo tradicio-
nal de las comunicaciones, fundamentalmente en el am-
bito de la .educacion y la empresa.

Esta Coleccion obedece a la concepcion de PIONEER
sobre la investigacion y las aplicaciones cientifico-técnicas
como principales motores del progreso social.

El entusiasmo con que presentamos esta Coleccidn,
en colaboraciéon con Ediciones Técnicas Rede, se trasla-
dard, qué duda cabe, a los lectores a los que va dirigido:
profesores de ensefianza técnica y superior, técnicos de
mantenimiento, empresas, asi como todos aquellos pro-
fesionales que no estén dispuestos a perder el tren de
las nuevas tecnologias de la informacion.

El lector podra apreciar el componente técnico y es-
pecializado de este libro, sin dejar, por ello, de disfrutar
con un estilo agil y novedoso, acorde con la tematica
expuesta. Entre los aspectos destacados, figuran la inte-
ractividad y comunicacion en sus diferentes niveles, la
interactividad y la educacion (el video interactivo como
enriquecimiento de la ensefianza asistida por ordenador),
la interactividad y la empresa y en la informacion, como
soporte de diversas actividades profesionales.

«Video interactivo: educacion y empresa» es el primer
volumen de esta nueva coleccion, al que seguird proxi-
mamente un segundo que tratard de los discos Opticos,
las diferentes tecnologias, productos y aplicaciones. En
este sentido, la «Biblioteca Técnica Pioneer» se compro-
mete a impulsar su desarrollo de forma permanente, sa-
cando a la luz nuevos titulos cuando haya algin tema
novedoso y de interés para los profesionales del sector
Electronico-Informatico.

Antonio Punti
Presidente de _
PIONEER ELECTRONICS ESPANA






INTRODUCCION

Durante la segunda mitad de este siglo se estan pro-
duciendo rapidos cambios tecnolégicos en el campo de
las comunicaciones. La Informatica, el Audiovisual y la
Telecomunicacion estan sujetos a tal evolucion que mu-
chos equipos apenas duran unos pocos afnos en el merca-
do. A finales de los setenta aparecieron diversos sistemas
de video en soporte disco; sin embargo, el mercado de
la reproduccion audiovisual doméstica habia sido invadi-
do previamente por las videocasetes, ¥ los nuevos siste-
mas no llegaron a arraigar. Algunos apenas permanecie-
ron tres afios en el mercado. El ciclo «no hay videodiscos
porque no existe un mercado de reproductores» y «no
se compran reproductores de videodiscos porque no hay
discos» se convertia en un circulo vicioso sin solucion
de continuidad.

Con el paso de los afios, el videodisco ha encontrado
un lugar en el que desbancar a las clasicas videocasetes:
el video interactivo. Calidad de imagen, robustez de los
discos, capacidad de imagen fija v, especialmente, rapi-
dez de acceso, han convertido a los videodiscos en el so-
porte ideal para este medio. Se han generalizado los vi-
deodiscos gracias al Video Interactivo, y se ha desarrolla-
do éste porque existian aquellos.

De entre todos los sistemas de videodisco uno ha pre-
valecido: el Laservision. Curiosamente, sus inicios fueron
mas dificiles que los de los demds sistemas: las mayores
prestaciones quedaban anuladas por un precio mas eleva-
do. Con el desarrollo de sistemas de formacion e infor-
macion interactivos, esas mismas prestaciones lo convir-
tieron en el sistema ideal. Con la difusion del sistema
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se ha llegado a un abaratamiento de los equipos y un
nuevo circulo se ha creado, especialmente en Estados Uni-
dos de América: «hay reproductores porque hay video-
discos» y «se producen nuevos discos porque existen re-
productores».

Actualmente se anuncian nuevos sistemas de registro
de imagen animada: discos dpticos digitales, grabables,
regrabables o tinicamente susceptibles de ser reproduci-
dos. Probablemente, con el comienzo del siglo XXI estos
sistemas se impongan. Por ahora, el sistema Laservisién
o Laserdisc domina el campo del Video Interactivo.

En Espafa, éste es un medio nuevo, con escasa difu-
sion. Todavia no se ha roto el ciclo inicial, aunque esta
V€Z se cuenta con una ventaja: el abaratamiento de costos
gracias a la difusion del medio en otros paises. Este libro
pretende ayudar a conocer el medio, el sistema, sus posi-
bilidades y sus limites.

EL AUTOR



1. CONCEPTOS BASICOS

El cliente agitaba iracundo el recibo indebidamente
cobrado frente al empleado que buscaba una solucion.
{Qué hacer para tranquilizarle y no molestar al resto de
clientes que esperan? Entretanto, a varios cientos de kilo-
metros de distancia, Luis, un joven estudiante de Quimi-
ca, preparaba por error una peligrosa mezcla explosiva.

Afortunadamente, en el primer caso, el empleado es-
cogié una entre varias posibles respuestas a un cliente
como el que estaba viendo en la pantalla. Entretanto, Luis
recibié una severa advertencia desde su sistema de V.I.
(Video Interactivo) recomendandole mas cuidado en su-
cesivos experimentos simulados. En ninguno de los dos
casos se trataba de situaciones reales sino de ejercicios
de simulacién reproducidos mediante videodiscos y con
la ayuda de un ordenador para controlar el sistema. Son
ejemplos cldsicos de aplicacion del V.I. a la formacion
en empresas o en la escuela.

Pero, jqué es un sistema de Video Interactivo? Para
comprender como se entiende hoy un sistema de V.1. va-
mos a recurrir a analizar el proceso de comunicacion.

Informacion
VIDEO \\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\‘\\\ Espectador

Figura 1.1

En un programa
de video la
informacién fluye
normalmente
desde el aparato
hacia el
espectador.
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Figura 1.2

En un sistema de
Video Interactivo,
el usuario,
ademds de recibir
informacion, lla VIDEO . Informacién
L INTERACTIVO | “S\[htns\w
forma de
ordenes, bien
como respuesta a
demandas del
sistema.

Video interactivo, algo mas que video

Un espectador de un programa videografico recibe in-
formacion a través de la pantalla del televisor: «ve» el
programa y esta es su actividad fundamental. La infor-
macion fluye desde el Video hacia el espectador (figu-
ra 1.1).

En un sistema de V.I., el usuario, ademds de recibir
informacion, la emite hacia el sistema: le indica qué de-
sea visionar y como; responde a cuestiones planteadas
desde la pantalla y sus respuestas determinan el modo
como se desarrolla la sesion; el usuario es evaluado o
evalia el sistema.

Como puede verse en la figura 1.2, ahora la flecha
es doble: la informacion es enviada en ambos sentidos.

El V.1. suministra informacidn que el usuario evalia

En un museo norteamericano, The Cattleman’s Mu-
seum, en Texas, los visitantes pueden utilizar un sistema
de V.I., «The People Gallery». Pueden hacerle preguntas
sobre como era la vida al comienzo del siglo XX en un
tipico rancho del Oeste. Tres reproductores de videodis-
cos reproducen textos narrados, fotos de archivo y se-
cuencias filmadas conservadas de la época.

En este ejemplo, la informacién que el sistema pasa
al usuario es de tres tipos:

— textos
— Imadgenes fijas
— imdgenes animadas.

El usuario también pasa informacion al sistema: le
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comunica sus intereses, aquellos aspectos sobre los que
desearia conocer algo.

El usuario envia informacion que es evaluada
por el sistema

«DC Motors» es un curso de aprendizaje individuali-
zado, producido por Applied Learning, y soportado por
dos videodiscos. El estudiante aprende conceptos relati-
vos a los motores DC, comprende sus fundamentos y las
partes que los hacen trabajar. El curso presenta informa-
cién mediante textos, diagramas e imagenes; las unidades
de informacion incorporan cuestiones que el alumno de-
be responder. En funcion de sus respuestas, el curso
avanza.

En este caso la informacion que envia el usuario es
evaluada por el sistema, influyendo en la proxima infor-
macién que serda presentada.

Video Interactivo y Video tradicional

No debe entenderse que el V.I. es algo nuevo frente
al Video tradicional. Muchos profesores y formadores ha-
bian comprendido que la actitud pasiva ante la pantalla
no generaba aprendizajes eficaces; por ello preferian fo-
mentar actividades como tomar notas durante el visiona-
do, interrumpirlo para dar lugar a un dialogo, etc.

Pasividad Interactividad

VIDEO

Los sistemas de V.I. estructuran y dan un gran peso
especifico a la participacion del sujeto durante el proceso
de comunicacion. Podemos considerar al V.I. como un
extremo de¢ un amplio abanico que reuniria todos los usos
del medio Video (figura 1.3).

Figura 1.3

El Video puede
ser utilizado con
actitud pasiva o
interactuando de
modo continuo.
Entre estos dos
extremos se situa
un amplio
abanico de
posibilidades de
uso.
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Figura 1.4 Graficos >
En un sistema de

V.IL, el Textos

ordenador genera —
informacion, por Control del Videodisco
ejemplo, textos y ORDENADOR &
graficos para la S imiento. del
pantalla o eguimiento de
sonidos. Otras alumno >
funciones

importantes son
el control del
reproductor de
videodiscos y el
seguimiento del
alumno.

Video interactivo, también desde la informaitica

Tecnoldgicamente, el elemento que permite la realiza-
cién de sistemas de V.I. es el desarrollo de microprocesa-
dores y el control informdtico del video.

Hasta ese momento, los profesores podian plantear
un uso interactivo del video o de otros audiovisuales pero
se encontraban siempre limitados por las dificultades de
interactuar con el medio: localizar una secuencia en me-
dio de un programa video llevaba tiempo y era dificil
acertar con precision; localizar una imagen y detenerla
ofrecia limitaciones técnicas y la calidad de la imagen
se resentia en este uso.

Control desde el ordenador

El control de videodiscos y videocintas desde un or-
denador permite acceder a cualquier informacién con una
gran comodidad. En el caso de los videodiscos, este acce-
so es rdpido, seguro, preciso.

Los reproductores de videodiscos incorporan micro-
procesadores que permiten esta tarea a través del mando
a distancia. Pero la incorporacién del ordenador no se
limita a controlar el aparato: permite generar sus propios
graficos, textos, sonidos,... También permiten un trata-
miento de la imagen fracciondndola, presentando frag-
mentos, superponiendo textos o dibujos a la imagen del
videodisco. Finalmente, el ordenador permite registrar y
conservar un seguimiento de las actividades del usuario
del sistema, evaluando su aprendizaje (figura 1.4).

El V.I. no es un desarrollo nuevo de la Informética.
Es una nueva aplicacién de la Informatica, esta vez en
el campo de la comunicacién audiovisual, como ya lo
hizo en el campo de las comunicaciones escritas, la ges-
tién, el tratamiento de textos, etc.
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Control desde el propio Reproductor de Videodiscos
(VDP)

Un sistema de V.I. no necesariamente utiliza un orde-
nador. Es el caso de los niveles 1 y 2 de Interactividad,
explicados en el capitulo 2 de este libro. En muchas apli-
caciones en grupo del V.I. se recurre a Videodiscos o Vi-
deocintas controlados desde el mando a distancia o des-
de los propios programas de control del aparato.

Aprendizaje activo y comunicacion interactiva

Hace décadas el activismo entré en Educacion como
una alternativa a la escuela Tradicional: el método Ma-
gistral es sustituido por el método Activo. Aunque esto
no es general, entre otros motivos por los costes que su-
pone la implantacién en la Escuela de un sistema activo,
hoy es generalmente admitido que los procesos de apren-
dizaje necesitan ser activos.

Para algunos, el V.I. es al Video como el método Ac-
tivo es al método Magistral. Pero esto no es enteramente
cierto: el término «interactivo» se refiere al modo como
se produce el proceso de comunicacion, en tanto que «ac-
tivo» es un término referido al modo como se produce
el proceso de aprendizaje. E1 V.I. es un sistema de comu-
nicacién que, entre otros usos, puede ser utilizado tam-
bién en procesos de aprendizaje. Otros medios de comu-
nicacién utilizados en procesos de aprendizaje son el ci-
ne, las diapositivas, etc.

La utilizacién de los medios de comunicacion en los
procesos de aprendizaje es necesaria desde el momento
en que éstos no son otra cosa que procesos de comunica-
cion.

V.I, medio de informacion

Esta distincion entre «Interactividad» y «Activismo»
tiene su importancia para resaltar que el V.I. no es un
medio utilizado unica ni fundamentalmente como recur-
so didactico o formativo. En realidad, el campo en el
que el V.I. se ha mostrado mads eficaz sin duda alguna
es en el de la Informacion (figura 1.5). He aqui tres ejem-
plos.
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Figura 1.5

El V.I. es un
eficaz recurso
como
instrumento de
formacién y
como generador
de informacién.

En 40 restaurantes italianos de autopistas sistemas de
videodiscos proporcionan a los turistas informacién so-
bre condiciones del trafico y las carreteras, asi como so-
bre lugares de interés.

En Ottawa, el Canadian Museum of Civilization reu-
ne cinco millones de objetos. Para hacer la coleccién ac-
cesible al visitante, cada objeto ha sido fotografiado cin-
co veces: un plano general y cuatro de detalle. El conjun-
to de imdgenes se registré en 50 Videodiscos. Puede acce-
derse a las imdgenes a través de una base de datos infor-
matica con 28 campos de posible identificacién.

El Grupo Vitalicio ofrece una presentacién de sus ser-
vicios a través de un sistema de Videodisco Interactivo.
La Caixa de Barcelona, Caja de Madrid, Banco Guipuz-
coano, Banco Hipotecario, Invest Catalana y otras enti-
dades financieras espafiolas ofrecen servicios similares.

Videodisco, un soporte ideal

Es frecuente identificar Video Interactivo y Videodis-
co. Pero esto no es cierto. Existen sistemas de V.I. que
operan con videocintas de diferentes formatos.

Sin embargo, el videodisco se ha convertido en el so-
porte ideal. De hecho, fue el desarrollo de sistemas de
reproduccion de videodiscos lo que ha generado el desa-
rrollo de sistemas de V.I.

Pero ademads, el soporte ideal es, especificamente, el
sistema de videodisco Laservisién, desarrollado por Phi-
lips en los afios setenta. Veamos algunas de sus caracte-
risticas que lo hacen ideal.

— Gran capacidad de informacion

Un disco Laservision puede contener entre 1 y 2 horas
de imagen animada, mas de 100.000 diapositivas y pagi-
nas escritas, 400 horas de sonido estereo Hi-Fi y 13.000
Mb. de datos informaticos (datos del libro de DeBlois).

VIDEO INTERACTIVO

Formacién Informacion
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— Gran rapidez de acceso

Evidentemente, una cinta de video puede contener mas
informacién que un disco de video: hasta 6 u 8 horas
de imagen animada frente a la hora por cara de un disco
laser. Pero en el Videodisco el tiempo que transcurre des-
de que escogemos una secuencia hasta que comenzamos
a visionarla puede oscilar entre algunas décimas de se-
gundo y 2 6 3 segundos. Ningun otro medio audiovisual
es capaz de localizar y reproducir una imagen con tal
rapidez.

— Robustez

La pausa en Video siempre ha presentado problemas, no
s6lo de calidad, sino de desgaste de sistema. También las
diapositivas se deterioran con el uso: en una diapositiva
proyectada durante mas de 1 hora, los colores palidecen,
el contraste disminuye y, si continua la proyeccion, la ima-
gen puede practicamente desaparecer. En el videodisco,
una imagen o una secuencia pueden reproducirse indefi-
nidamente sin desgaste alguno.

Ademds, las cintas magnetoscopicas, de video, son sen-
sibles a los campos magnéticos; la manipulacion directa
de la cinta puede afectar a la imagen. También la imagen
fotografica se resiente de esa manipulacién, recogiendo
grasa de los dedos y alterdandose con la humedad. Los
discos Laservisién pueden ser manipulados directamente
con la mano y no son alterados por rayos X, campos
electromagnéticos ni por la humedad.

— Calidad de imagen y sonido

Ciertamente la maxima calidad de imagen la siguen ofre-
ciendo en este momento los sistemas fotoquimicos, como
la’ diapositiva de 24x36 mm. Pero en el mundo de la
imagen electronica, el Videodisco ofrece iméagenes de ca-
lidad igual o superior a practicamente cualquier sistema
de video de los que se utiliza en la escuela o la industria.
Por ejemplo, ofrece una resolucion de mas de 400 lineas
verticales frente a las 2507300 de los sistemas de video
domeésticos estandar.

El camino hacia el disco de video
En el capitulo 6 de este libro se describe técnicamente
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Figura 1.6

Los discos
Laservisién se
reconocen por
sus caracteristicos
reflejos.

Figura 1.7

La superficie de
un videodisco
estd recubierta
por unos
diminutos espejos
proporcionales a
la longitud de
onda de la sefial
de video.

el funcionamiento de un videodisco y sus caracteristicas.
Pero, ;cémo es un videodisco? (figura 1.6).

Un disco Laservision es, bdsicamente, un disco rigido
que contiene en una o ambas caras una espiral compues-
ta por millones de diminutos espejos: el didmetro de es-
tos es proporcional a la longitud de onda de unas sefiales
eléctricas convertibles en imagen electrénica.

Para explorar unos espejos tan pequefios se suele uti-
lizar un rayo laser que se refleja en la superficie del disco.
Un sensor recoge el haz de luz reflejado y la modulacién
de esta luz es convertida en una sefial eléctrica (figu-
ra 1.7).

Pero para llegar a esta pequefia obra de ingenieria
fue preciso recorrer un largo camino. Y éste empezo cuan-
do se registré el sonido sobre un cilindro de cera.

d proporcional a longitud de onda
R

DMOD O OO O O
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Primero fue la Television

A principios de este siglo, Baird logra la primera trans-
mision de iméagenes, que previamente habia convertido
en seiiales eléctricas. A pesar de su muy deficiente cali-
dad, el paso era importante. Para obtener las imagenes,
un disco provisto de agujeros giraba frente a un sensor
fotoeléctrico que convertia las variaciones luminosas en
variaciones en la sefial eléctrica.

Del disco de Audio al disco de Video

En el sonido, el micréfono convierte las ondas meca-
nicas en sefiales eléctricas. Un altavoz se encarga de reali-
zar el proceso inverso. Estas sefales eléctricas que contie-
nen informacién sonora pronto se registraron sobre dis-
cos rigidos. Para ello, las sefiales eléctricas volvian a tra-
ducirse en vibraciones que se registraban en forma de pro-
tuberancias en el seno de un surco en espiral sobre la
superficie del disco.

El paso inmediato era obvio: si las sefiales eléctricas
con informacién sonora podian grabarse sobre un disco,
lo mismo podria hacerse con las que contenian informa-
cion visual.

Un gran salto

Pero el salto del disco de audio al disco de video era
demasiado largo, especialmente cuando aparecio la tele-
visién tal como la conocemos nosotros ahora. Serd facil
hacerse una idea bastante clara observando la tabla 1.1,
que compara los discos de audio tradicionales y los vi-
deodiscos.

DISCOS AUDIO VIDEO

Frecuencias que
deben reproducirse hasta 20 kHz Hasta 4.000 kHz.

Vueltas por minuto entre 33 y 78 entre 450 y 1.800

Numero de pistas
por pulgada 300 18.000

Tabla 1.1
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Un disco Laservision gira 55 veces mas rapido que
un microsurco de larga duracién; sin embargo, la dura-
cion de la imagen contenida puede ser el doble. Como
consecuencia, en los Videodiscos las pistas son muy es-
trechas. Ademas, la velocidad de giro provoca un gran
desgaste a causa del rozamiento.

Y sin embargo, los primeros videodiscos intentaron
ese camino mecdnico con diferentes variaciones.

Los videodiscos mecanicos

Dejaremos de lado los primeros intentos de registrar
la imagen en disco, entre los que se encuentran los reali-
zados por el mismo Baird. Estos intentos, anteriores a
la década de los setenta, permitieron conocer las dificul-
tades del mismo vy situar el problema en su justa dimen-
sion. Entre tanto, la television también se iba desarro-
llando hasta alcanzar unos estdndares estables que solo
se modificardn con la aparicién de la HDTYV, televisién
de alta definicion.

TED, Telefunken y Decca

El primer sistema mecdnico que comentaremos, el
TED, se comercializé en Europa a mediados de los seten-
ta. Fue desarrollado por Telenfunken y Decca, y es el
sistema que mds se parece al utilizado en los discos de
audio: una aguja reproducia las variaciones mecanicas
de la superficie del disco convirtiéndolas en sefiales eléc-
tricas. La aguja se deslizaba por la cresta del surco, y
no por el valle como los discos de sonido. Giraba a 1500
rpm en el sistema PAL y 1800 rpm en el sistema NTSC.
Contenia 10 minutos de imagen animada sobre una cara
de un disco fino y flexible de pldstico. La tinica presta-
cion interesante era la capacidad de reproducir cortos seg-
mentos, entre 1/2 sg. y 3 segundos. El sistema fue aban-
donado en dos afios.

CED, Capacitance Electronic Disc

Otro sistema mecdnico comercializado por la RCA
en 1981 fue el CED. En este sistema, la aguja seguia un
surco pero no eran las variaciones mecdnicas las que se
convertian en electricidad, sino las variaciones en la ca-
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pacidad eléctrica entre una subcapa metdlica del disco,
y una pieza de metal unida a la aguja de diamante (figu-
ra 1.8). El disco giraba a 450 rpm, proporcionaba 60 mi-
nutos de imagen y no permitia la imagen fija; la baja
velocidad pretendia disminuir el desgaste por rozamien-
to, y esto obligaba a conservar cuatro imagenes por vuelta.

Disco RCA
Capas
1 Lubricante
/ N . .
S — — 2 Dielétrico
g\w/vg 3 Metal
| 4 Vinilo

El sistema se extendié por Estados Unidos como re-
productor de films, pero no pudo soportar la competen-
cia de las videocasetes. Por otro lado, para un uso inte-
ractivo ofrecia pocas posibilidades. En 1984 se abandond.

VHD, Video High Density

El mismo afio que aparecia el sistema CED se comer-
cializé un sistema japonés, el VHD, desarrollado por JvC
y todavia hoy en uso, en Japon fundamentalmente, aun-
que también es posible encontrar programas y equipos
en Buropa. El principio es similar, convertir en sefiales
eléctricas las variaciones en la capacidad experimentada
entre disco y aguja. En esta ocasion no hay surco: unas
sefiales en la superficie del disco guian el recorrido de
la aguja (figura 1.9).

El disco esta fabricado de un PVC conductivo lo que
simplifica extraordinariamente la fabricacion en relacién

C . |
¢ J

— ) S = [ R D
cc—« — D
< C ) J [ e— — | — )
( - —/ C— O

C C - ] /( ) C - ]
C K/ —
Perforaciones
Sefales de (sefal de video)
seguimiento

de las pistas

Figura 1.8

Corte de un
disco RCA en el
que se aprecian
cuatro surcos y
las diferentes
capas que lo
forman.

Figura 1.9
Superficie de un
disco del sistema
VHD.
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Figura 1.10

La diferencia
entre los sistemas
transmisivo y
reflexivo es que
en el primero el
rayo de luz
atraviesa el disco,
mientras en el
segundo es
reflejado. El
primer sistema
permite la lectura
de ambas caras
del disco sin
extraerlo o
girarlo.

al sistema CED. Proporciona 60 minutos de imagen gi-
rando a 900 rpm. Cada vuelta contiene dos imdgenes,
lo que permite la pausa con un cierto parpadeo (flicker)
en imdgenes en movimiento: en cada vuelta se reprodu-
cen dos imagenes y las variaciones entre ellas se reprodu-
cen en pantalla en forma de parpadeo.

Una solucion para conservar imégenes fijas es regis-
trar dos imégenes seguidas. Otra solucién es acudir a pau-
sas digitales electronicas al estilo de algunos reproducto-
res de videocasetes actuales.

Un informe muestra que estos discos pueden repro-
ducirse 10.000 veces sin sufrir deterioro; sin embargo, ése
es el nimero de veces que la aguja recorre una imagen
en s6lo 11 minutos de pausa.

Una caracteristica comun a todos los sistemas de Vi-
deodiscos era que el usuario no podia grabar imagenes,
solo reproducirlas. Ademas, como puede observarse, es-
tos sistemas ofrecian poco mds que lo que ya podia en-
contrarse en los sistema Beta y VHS de videocasetes. Tam-
poco ofrecian ventajas para los sistemas de V.I.: no eran
robustos, pausas deficientes, etc. Por todo ello no debe
extrahar que, excepto el VHD, todos los demds sistemas
hayan desaparecido para dejar paso a los sistemas Opticos.

Sistemas opticos
Los sistemas Opticos se caracterizan por utilizar un
rayo luminoso para leer la informacién sobre video, audio

CSF i LSP

y datos digitales. También existe una «prehistoria» de es-
tos sistemas Opticos; en los afios sesenta 3M investigd
un sistema de disco fotografico que presentaba diversos
inconvenientes.
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Dos sistemas: reflexivo y transmisivo

Los dos sistemas mads desarrollados son, respectiva-
mente, el Laservision de Philips, y el desarrollado por
Thomson/CSF. La diferencia fundamental entre ambos
es que el primero es reflexivo en tanto que el segundo
es transmisivo. Esto es, en el sistema CSF el rayo lumino-
so atraviesa el disco en tanto que en el sistema Laservi-
sion el rayo es reflejado por el disco (figura 1.10). Este
rayo es usualmente un rayo laser, aunque, estrictamente,
no seria necesario.

Rayo laser

DISCO
TRANSMISIVO
(CSF)

Fotodetecior

En el sistema transmisivo se utiliza un disco transpa-
rente con una fuente de luz a un lado y un fotodetector
al otro. La fuente proporciona un nivel de luz constante,
enfocado sobre una de las caras del videodisco a través
de una serie de lentes. El punto de luz formado en la
superficie del disco tiene alrededor de una micra de dia-
metro, la milésima parte de un milimetro. Cuando el dis-
co gira, el haz de luz es modulado por unas microscopi-
cas perforaciones realizadas en el plastico. El rayo modu-
lado es detectado por el fotodetector que convierte la luz
en sefial eléctrica (figura 1.11).

Figura 1.11

En el sistema
transmisivo, el
rayo es enfocado
hacia una u otra
cara del disco.
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Figura 1.12

En el sistema
reflexivo, el rayo
es enfocado
sobre la
superficie del
disco, donde se

refleja.

Rayo incidente
~~~~~- Rayo reflejado
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La mayor ventaja de este sistema es que el disco pue-
de ser leido por las dos caras sin necesidad de sacarlo
del reproductor: basta enfocar el haz sobre una u otra
cara del disco.

Sistema reflexivo

El sistema desarrollado por Philips es reflexivo. El ra-
yo es ahora reflejado por una superficie brillante; con
la rotacion la luz reflejada queda modulada por los picos
y agujeros; un fotosensor transformard estas variaciones
en sefial eléctrica (figura: 1.12).

Inicialmente Philips se orient6 hacia el mercado do-
méstico dejando a Thomson el institucional. Sin em-
bargo la evolucién de los proyectos ha llevado al VLP
a extender su campo de aplicacion en tanto que el CSF
ha desaparecido. Durante la primera mitad de los ochen-
ta, Philips en Europa/EE.UU. y Pioneer en Japén/EE.UU.
fueron las dos unicas marcas que soportaron el esfuerzo
de mantener un sistema de escasa difusidn.

El sistema Laservision es hoy el tnico generalizado
de entre los discos dpticos de video no digitales. El capi-
tulo 6 de este libro lo presenta con mas detalle. Sin em-
bargo resaltaremos aqui algunas caracteristicas de este dis-
co (figura 1.13).

El disco Laservision: CAV y CLV

El disco Laservision puede utilizarse en modo CAV
y en modo CLV. En modo CAV, la velocidad angular
es constante, es decir, el nimero de vueltas por minuto
es siempre el mismo. Cada vuelta contiene una imagen
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y puesto que en el sistema de Television PAL color el
ntmero de imagenes por segundo es 25, obtenemos
25%60=1.500 rpm. En NTSC, con 30 imagenes por se-
gundo, los discos giran a 1.800 rpm. Puesto que cada
cara puede contener 54.000 pistas, es decir, 54.000 image-
nes, la duracién de un disco VLP estandar es de 30 mi-
nutos en NTSC y de 36 minutos en PAL.
Este modo permite acceder a cualquier imagen con
gran facilidad: todas las imagenes comienzan en el mis-
mo radio. Sin embargo desaprovecha la capacidad del dis-
co. Las pistas exteriores poseen un mayor diametro que
las interiores; esto hace que puedan contener mas infor-
macién. Si hacemos girar el disco mds lentamente cuan-
do recorre las pistas exteriores, y mas rapidamente cuan-
do recorre las interiores, la capacidad de almacenamien-
to se incrementa. Exactamente se duplica: 72 minutos en
PAL y 60 minutos en NTSC. Todos estos datos se refie-
ren a discos de 12 pulgadas/30 cm. de didmetro, los que
normalmente se utilizan. Un disco de 8 pulgadas/20 cm.
de diametro dura 14 minutos en NTSC (17 en PAL) en
modo CAV, y 20 en NTSC (24 en PAL) en modo CLV.
La tabla 1.2 muestra las duraciones en diferentes modos.
El incremento de capacidad en modo CLV se consi-
gue a costa de dificultar el acceso a las imagenes. El mo- ﬁig“m 113
do interactivo por excelencia es el modo CAV. Reproductor de
Una versiéon actualizada del CLV es el modo CAA,  Laservision.
Computer Augmented Acceleration. En este modo la ve- Srae
locidad del disco se mantiene constante durante la mayor Pioneer.
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Tabla 1.2
CAV 12’ PAL 12 NTSC | 8’ PAL 8’ NTSC
36 min. 30 min. 17 min. 14 min.
CLV 12’ PAL 12’ NTSC | 8 PAL 8’ NTSC
72 min. 60 min. 24 min. 20 min.

parte del tiempo y los cambios de velocidad para conse-
guir una mayor densidad de grabacion se realizan en pe-
quenos pasos e incrementando un numero entero de li-
neas. Este sistema evita la aparicidn de interferencias en-
tre pistas al leer el rayo los impulsos de sincronismo hori-
zontal localizados en las pistas adyacentes.

Existe otro formato basado en el Laservision, el
Laservision-Read Only Memory o LV-ROM. Este forma-
to fue desarrollado por Philips para el proyecto Domes-
day de la BBC y combina en el disco imagen de video
anal6gica, datos digitales y sonido. El formato del siste-
ma se denomina AIV o Advanced Interactive Video.

Sistemas épticos digitales

Los sistemas de V.I. actuales utilizan casi exclusiva-
mente los discos 6pticos analdgicos del estandar Laservi-
sion. Pero es muy probable que esta situacién cambie en
los préximos afios a favor de los discos pticos digitales.

Un disco dptico digital, ODDD, funciona sobre un
principio similar al del Laservision. Los agujeros son aho-
ra, sin embargo, siempre iguales. El rayo laser es modula-
do recogiendo informacion digital. La imagen no se con-
vierte en ondas eléctricas sino que es digitalizada, es de-
cir, convertida en una serie de unos y ceros; esa es la
informacién que es registrada en el disco.

Actualmente los sistemas ODDD se utilizan para el
registro de datos informaticos. El Compact Disc es el es-
tandar més generalizado, tanto en sonido, CD-Audio, co-
mo en datos, CD-ROM.

Los intentos actuales para registrar la imagen anima-
da en forma digital se orientan en tres caminos.

El primero apunta a intentar registrarla en el soporte
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CD; esto implica restricciones en el tiempo de registro,
tamaiio de la pantalla y, en ocasiones, incluso en el nu-
mero de imégenes por segundo. En esa linea se situa el
CD-I, CD-V y CD-ROM XA.

El segundo camino trata de comprimir la sefial digital
de modo que pueda registrarse sobre un disco del tipo
que sea, incluso WORM. El DVI de Intel, orientado ba-
sicamente hacia el CD, utiliza ese principio.

Finalmente, una tercera via se situa en el desarrollo
de nuevos sistemas: estos utilizan discos de diferentes dia-
metros y recurren a diferentes recursos técnicos. Es el ca-
so de los discos WORM vy regrabables. Existen modelos
combinados como el DE-U5000 de Pioneer que permite
leer y grabar tanto el disco de 5’25 pulgadas WORM co-
mo otro formato regrabable.

Es practicamente imposible predecir qué sistema pre-
valecerd. Posiblemente ninguno de los actuales. El siste-
ma que desbanque al Laservision debera ofrecer al me-
nos sus prestaciones, es decir, una duracién similar o ma-
yor, una calidad similar o mayor, un acceso a las image-
nes igual o mas rapido. Ninguno de estos sistemas iguala
al LV en estos tres aspectos. La situacion, asi, es similar
a la que se produjo a comienzos de los ochenta, cuando
competian cinco sistemas de videodiscos. Para tener una
idea mas amplia de lo que supone la actual oferta de
discos Opticos, se presentan a continuacién algunos de
los formatos o sistemas de discos basados en el Compact
Disc de 12 cm., dejando de lado otras ofertas.

Compact Disc Audio (CD-Audio): Contiene informacion
generalmente musical, en modo CLV, ofreciendo 74 mi-
nutos de sonido digital, con una relacion sefial/ruido de
90 dB. El estandar para este formato fue desarrollado
por Philips y Sony, y se conoce como Red Book. Las
siglas oficiales son CD-DA (Compact Disc-Digital audio).
También se le conoce como CD-A (Compact Disc-Audio).
Existe una version mds pequeiia, un disco de 3 pulgadas
de diametro, conocida como CD-3.

Compact Disc-Read Only Memory (CD-ROM): El mismo
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disco compacto reproducido en modo CLV y a la misma
velocidad que el CD-A, y que puede contener unos 550
Megabytes de informacién. El estandar conocido como
Yellow Book, fue desarrollado por Philips y Sony.

Compact Disc-Interactive (CD-I): Un formato que inclu-
ye sonido, datos digitales, imdgenes fijas y algo de ima-
gen animada con limitaciones. El estdandar también ha
sido desarrollado por Philips y Sony y es conocido como
el Green Book.

Compact Disc-Write-Once (CD-WO): Una variante pro-
puesta del CD-ROM que puede ser escrito una vez por
el usuario, aunque reproducido muchas. También se le
conoce como CD-WORM (CD-Write Once/Read Many).

Compact Disc Video (CD-V): Un formato de CD intro-
ducido en 1987 que incluye 20 minutos de sonido digital
y seis minutos de video analdgico. El CD de 4’75 pulga-
das ha sido ampliado con los discos de 8 y 12 pulgadas,
videodiscos rebautizados como CDV que asi se distin-
guen de los compactos CD-V.

Compact Disc-Interactive Video (CD-IV): Un formato que
se propone incluya alternativamente las posibilidades del
videodisco interactivo en el formato CD, o las del CD-I,
con imagen animada en toda la pantalla.

CD-X: Una variante propuesta al CD-IV y al CD-I.

Compact videodisc: Un hibrido analdgico/digital capaz
de reproducir en modo CLV y CAV hasta 20 minutos
de imagen animada completa. Ha sido desarrollado por
SOCS Research, bajo licencia de Mattel para juguetes y
otras aplicaciones. Originalmente se conocian como Inte-
ractive Compact Videodisc (ICVD).

CD-ROM XA: Variante que incluye fragmentos de ima-
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gen animada a una velocidad de 15 imdagenes por segun-
do en un fragmento de la pantalla.

Compact Disc-common (CD-common): Un formato de CD
capaz de ser utilizado tanto por los ordenadores Apple
Macintosh como por los IBM. En desarrollo por Sony
y otros fabricantes.

Compact disc+graphics (CD+G): Incluye la capacidad
de graficos. En desarrollo por la Warner New Media. El
nimero de formatos se multiplica si incluimos los forma-
tos no asimilables al CD, como es el OMDR de Matsus-
hita/Panasonic, en 8 y 12 pulgadas, los WORM de Pio-
neer Optotech y otros, de 5°25 pulgadas, etc. A estos se
anaden los nuevos regrabables, tanto en formatos simila-
res (5225 pulgadas) como el primer videodisco regrabable
en formato LD, desarrollado por Pioneer.

Para comprender por qué los ODDD encuentran pro-
blemas para sustituir al Laservision hay que revisar el
proceso de digitalizacion y conservacion de la imagen.

Conservar imdgenes digitales, pero jdénde?

El principal problema para conservar una imagen di-
gital es el espacio. Para comprender esto vamos a anali-
zar la imagen formada en el sistema de television PAL.

La imagen se compone de 625 lineas horizontales. Su-
poniendo que deseamos tener una resolucion de 400 li-
neas verticales, tenemos que cada imagen se compondra
de 250.000 puntos o pixels (400 625=250.000). En cada
punto se obtiene un color que puede descomponerse en
los tres primarios: rojo, verde y azul. Para cada uno de
estos tres colores podriamos pensar en una escala de 256
niveles, esto es, necesitariamos 8 bits para cada color y
24 bits para cada punto. Si para cada uno de los 250.000
puntos necesitamos 24 bits=3 bytes, para la pantalla en-
tera necesitaremos 750.000 bytes (3x250.000), es decir,
750 Kb. A una velocidad de 25 imégenes por segundo,
cada segundo requeriria 18’75 Megabytes. Segtin estos cél-
culos, un CD con 550 Mb. no podria contener ni medio
minuto de imagen animada. Naturalmente, estos son cal-
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culos ilustrativos. Lo importante, sin embargo, es la difi-
cultad de manipular esta cantidad de informacion digital.

Buscando soluciones

Los diversos sistemas han buscado soluciones a cudl
mas ingeniosa. Asi, el CD-I utiliza un esquema de codifi-
cacion del color denominado DYUV o delta-YUV. Se ba-
sa en que el ojo humano es menos sensible a las variacio-
nes de color que a las variaciones de intensidad; el DYUV
codifica la sefial de luminancia (Y) en toda su banda,
en tanto que la sefial de crominancia (UV) sélo en la
mitad de su banda o menos, archivando tinicamente las
diferencias (deltas) entre cada valor y el que le sigue. Esto
reduce sensiblemente la memoria necesaria.

El CD-ROM XA archiva imédgenes animadas que ocu-
pan unicamente un fragmento de la pantalla, y son re-
producidas a 15 cuadros/segundo, la mitad de los 30 que
utiliza el NTSC.

Otro sistema que esta desarrollandose rapidamente es
el DVI de Intel. Este sistema consiste en un conjunto de
hardware y software que comprime la informacidn visual
aprovechando la semejanza entre puntos adyacentes y con-
secutivos. El aspecto mds interesante del DVI es la posi-
bilidad de conservar los datos en diferentes sistemas de
registro digital, incluidos CD-ROM, WORM vy regraba-
bles. Falta comprobar la auténtica calidad de imagen y
la rapidez de acceso. Como orientacién, el equipo Pio-
neer DE-U5000 capaz de leer tanto discos WORM como
regrabables, alcanza una velocidad de transferencia de in-
formacién de 1’5 Mbyte/sg. En 1/2 segundo seria capaz
de leer el equivalente al contenido de un disquete conven-
cional. Sin embargo, 1’5 Mbytes es el espacio que facil-
mente puede ocupar una imagen en color a 24 bits y con
alta resolucion.

Audiovisual e informdtica
Resulta dificil separar ambos campos dentro del V.1.,
pero ambos definen los dos elementos fundamentales en
estos sistemas:
— la informacién en gran parte audiovisual, que trans-
mite el sistema
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— el control del proceso con la participacion del
usuario.

En este primer capitulo se ha hablado ampliamente
del primer aspecto. El capitulo 7 tratara con detenimien-
to los aspectos tecnologicos del segundo. Antes, sin em-
bargo, podremos precisar algunos conceptos basicos so-
bre comunicacién audiovisual y control del sistema en
el capitulo 2.

Resumen

El Video Interactivo es un nuevo medio de comunica-
cién, aplicable a procesos de formacién y de informa-
cion. Integra las posibilidades del Video y de la Informa-
tica. Tecnologicamente se basa en el videodisco optico
reflexivo, aunque otros soportes fueron experimentados
antes y se prevé nuevos desarrollos en el campo del
disco optico digital.






2. INTERACTIVIDAD
Y COMUNICACION

Un sistema de V.I. es esencialmente un sistema de co-
municacion; éste es utilizado en procesos de formacion
e informacion, en la Escuela y en las Empresas. Para com-
prender el V.I. es necesario conocer a fondo cOmo se pro-
duce la comunicacién a través de este medio.

Comunicaciéon y Feed-back

Los procesos de comunicacion han sido tradicional-
mente estudiados en base al esquema que propuso Shan-
non hace afos y que se muestra en la figura 2.1.

El diagrama de Shannon se enriquece con la incorpo-
raciéon del Feed-back, canal de retorno desde el receptor
al emisor. La figura 2.2 lo muestra en una variante sobre
el diagrama anterior.

La incorporacion del Feed-back, o Canal de retorno,
es fundamental. Un proceso de comunicacion sin feed-
back no garantiza su propia eficiencia. Un ejemplo de

Figura 2.1
Diagrama de
comunicaciéon de
Shannon,
recogido por
Arreguin (1983),
pag. 23.

Fuente de la
informacién

Destinatario

Transmisor — Receptor

Fuente de las
perturbaciones
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Figura 2.2

El diagrama de
Shannon se
enriquece con la
incorporacion del
Feed-back, canal
de retorno desde
el receptor al
emisor.

RECEPTOR

N—

Feed-Back

la necesidad de éste lo podemos tener si analizamos los
ruidos que interfieren la transmisién del mensaje. Los rui-
dos son tales en tanto que el emisor los considera asi
porque distorsiona su mensaje, pero para el receptor pue-
den no serlo. El feed-back detecta los ruidos y permite
corregir el error.

Ruidos y mensaje

En un seminario sobre Andlisis de la Influencia de
la Television, un grupo de alumnos preparé una activi-
dad consistente en la presentacién de una noticia con me-
nos de un minuto de tiempo en pantalla; la noticia se
referia a una intervencion (preparada) sobre el uso de
Audiovisuales en la Escuela y de la que se conservd una
grabacion. La «noticia» fue presentada a los compaiieros
que resumieron en un papel el mensaje captado por ellos.
Cuando seguidamente tuvieron ocasién de visionar el con-
tenido completo de la intervencién original sobre el uso
de MM. Av., el grupo manifestd que la «noticia» supo-
nia una manipulacion.

Naturalmente, esta no habia sido la intencién del gru-
po. Al analizar los mecanismos que daban lugar a esa
deformacion en la seleccion/reduccién de la noticia se
constato que, involuntariamente, la «locutora» habia acen-
tuado ligeramente cierta frase, la cual se destacaba de
esa forma como uno de los aspectos fundamentales del
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discurso; sin embargo dicha frase era recogida como as-
pecto marginal en la intervencion grabada. Ese pequeno
cambio de entonacion que para el emisor (grupo que se-
lecciond y emitid la noticia) suponia un ruido que desvir-
tuaba su mensaje, para el receptor era parte del mensaje.

Otro ejemplo de la conveniencia del feed-back es la
necesidad de adecuar los codigos de Emisor y Receptor,
en orden a una correcta codificacion y decodificacion del

mensaje.

Comunicacion unidireccional

En el diagrama de la figura 2.2, la existencia de Feed-
back supone que en un momento dado el Receptor s¢
convierte en Emisor y viceversa. Sin embargo, el plantea-
miento del proceso de comunicacion es, de entrada, asi-
métrico.

Esta unidireccionalidad de la comunicacion es recogi-
da por quienes analizan los procesos de aprendizaje. El
diagrama de la figura 2.3, analiza la comunicacion en
el aula segiin Coppen, donde P es el profesor y A(l) etc.
son los alumnos.

Arreguin propone un modelo de comunicacién que
tiene en cuenta el uso de medios. Es el representado en
la figura 2.4.

Lo que es evidente en estos dos ejemplos es que el
proceso de comunicacion es concebido unidireccionalmen-
te. Es cierto que puede incluirse el Feed-back pero parece
quedar relegado a un «canal de segunda»: el proceso de
comunicaciéon fundamental se produce desde el profesor
a los alumnos.

Lo que en el modelo original solo indicaba el hecho

Mensaje

Figura 2.3
Esquema de
comunicaciéon en
el aula, de
Coppen (1978),
pag. 7.

Profesor | umnumunmlmlllllh.. Alumno 1

Alumno 2
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Figura 2.4
Diagrama
propuesto por
Arreguin (1983),
pag. 41.
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de que en un momento dado alguien era emisor y alguien
era receptor, se traduce en la ensefianza en la adjudica-
cion al profesor del papel de emisor y al alumno el de
receptor.

Es posible sefialar que estos esquemas no pretenden
reproducir todo el proceso de aprendizaje. En cualquier
caso, en la préctica, son muchos los profesores y forma-
dores que conciben asi su docencia y el uso de medios
audiovisuales.

Es en ese contexto en el que los sistemas de V.. gene-
ran procesos de comunicacién bidireccional: sistema y
usuario son alternativamente emisores y receptores.

Comunicacion bidireccional

En un sistema de V.I. el usuario no se limita a pro-
porcionar un feed-back que es analizado por el sistema.
El usuario dialoga con el sistema, lo interroga. Este no
€s un proceso de comunicacion abierto, sin limites. Los
mensajes que el usuario emite hacia el sistema se ven cons-
trefiidos por la capacidad de interpretacién de éste.

En el Carter Presidential Library and Museum de
Atlanta, los visitantes pueden sentarse en bancos como
en un mitin politico. Desde su sitio pueden escoger entre
100 preguntas posibles dirigidas al expresidente Carter.
Desde la pantalla, un narrador presenta la pregunta al
Presidente Carter que responde a la misma. Las respues-
tas han sido elaboradas a partir de viejas filmaciones del
presidente.

En este caso el usuario no puede hacer la pregunta
que quiera. Naturalmente, podriamos ampliar y, en vez
de 100, preparar 1.000 o un millén de posibles preguntas.
El nimero de respuestas preparadas, que obviamente no
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necesita coincidir con el de preguntas, puede ampliarse
mediante sistemas mas complejos: multiples videodiscos
en una Juke-box o diversos equipos controlados desde
un ordenador, grabaciones sonoras especiales acompana-
das de imagenes fijas, etc. Pero en cualquier caso el visi-
tante siempre se veria limitado. De hecho es posible que,
para un visitante ocasional, 100 cuestiones para elegir sean
todas las que necesita y mas.

El auténtico salto cualitativo se producird cuando el
sistema sea capaz de decodificar los mensajes emitidos
por el sujeto de una forma similar a la humana. Este
es el punto de confluencia de los sistemas de Inteligencia
Artificial y de Video Interactivo.

Sistemas inteligentes de Video Interactivo

Los desarrollos de la I.A., Inteligencia Artificial, tie-
nen un gran campo de aplicacion en los sistemas de Vi-
deo Interactivo. Y esto en varias facetas.

La flexibilidad

En primer lugar, proporcionando al V.I. la flexibili-
dad de la que carece en el proceso de comunicaciéon y
a la que ya me he referido anteriormente. Este es el plan-
teamiento del proyecto Earth. El desarrollo de Sistemas
Expertos sera la base que permitird adaptarse a las nece-
sidades de cada usuario.

Este desarrollo es fundamental. El actual sistema de
«mentsy» tan extendido entre los programas de V.I. en-
cuentra cada vez mas criticas. En un primer momento
el usuario encuentra atractivo el poder elegir la informa-
¢ién a la que acceder; pero con el tiempo la novedad
desaparece y se genera un nuevo sentimiento: el de de-
cepcion ante el limitado niimero de opciones o la inade-
cuacion de éstas a las expectativas.

Una alternativa ha sido la introduccion de nuevos in-
terfaces de comunicacion como el uso del ldpiz optico.
Acker presenta la experiencia de un soporte en V.I. para
el aprendizaje de destrezas en el uso de un estudio de
sonido. Cada mando incorporaba una etiqueta con un
codigo de barras. Cuando el sujeto deseaba informacion
sobre un dispositivo determinado s6lo tenia que leer con
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ayuda del ldpiz optico el cddigo de barras para tener ac-
ceso inmediato a la informacion deseada.

Sin embargo, una respuesta completa a las necesida-
des del usuario no se tendra hasta que un sistema experto
sea capaz de interpretar los mensajes que envia el usuario
y pueda proporcionarle la informacion mas adecuada.

El interfaz inteligente

Otro aspecto relacionado con la I.A. relevante para
el Video Interactivo es el reconocimiento de la voz y los
mensajes hablados. Mds adelante se habla de este tema.
El reconocimiento de imdgenes, aunque mas lejano, su-
pondra otro factor.

En definitiva, si bien el proceso de comunicacién en
los sistemas de V.I. es bidireccional, no es simétrico: los
canales utilizados en uno y otro sentido son diferentes.
Mientras que el sistema comunica al usuario informacion
escrita o audiovisual, éste ve limitada su capacidad de
comunicarse con el sistema.

Aun dentro de la realidad actual podemos encontrar
ejemplos en los que la comunicacion sistema-usuario se
produce en forma muy diferente. Esto ha llevado a clasi-
ficar los niveles de interactividad. La clasificacién mas
conocida es la presentada por el grupo de Nebraska, que
se expone a continuacion.

Niveles de interactividad, Nebraska

El Grupo de Disefio y Produccién de Videodisco en
la Universidad de Nebraska planteé a principio de los 80,
cuatro niveles de Interactividad; estos permitian una cla-
sificacion de los equipos reproductores de videodiscos.
Posteriormente se incorporé un nuevo nivel,

Nivel 0.

Corresponde a Reproductores en modo CLV que permi-
ten el visionado secuencial de un programa. Son equipos
que no incorporan la pausa ni permiten el acceso aleato-
rio a cualquier imagen. Actualmente no existen equipos
en este nivel, aunque es evidente que todos los modelos
pueden funcionar de este modo. Los modelos mds senci-
llos actuales ya se sitian en el nivel 1.
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Nivel 1.

Este nivel incluye a Reproductores de Videodiscos que
pueden ser controlados desde el mando a distancia o con
otros periféricos como lapiz éptico. El nivel se denomina
«Rapid Random Access» O «Acceso aleatorio rapido».
El usuario puede seleccionar con el mando a distancia
una imagen O una secuencia cualquiera y acceder a la
misma inmediatamente. Este nivel es utilizado general-
mente en grupos. El bajo costo del sistema permite la
rapida introduccion en los sistemas educativos. Sus limi-
taciones lo convierten en poco mds que un reproductor
normal de video con un control mas complejo.

La Generalitat de Catalunya preparé un programa de
Video Interactivo en este nivel 1. El proyecto incluye tres
Videodiscos Laservision. Cada videodisco incluye por cara
dos documentales y una coleccion de diapositivas. Me-
diante sucesivos ments es posible acceder a las imagenes
o a los documentales.

Para facilitar el trabajo en este nivel 1, los videodiscos
LD, Laservision, pueden incluir cédigos de auto-stop. Un
cédigo de auto-stop se sitiia al final de una secuencia
o capitulo; al leer el codigo el aparato detiene la repro-
duccion del videodisco manteniendo la tltima imagen en
pantalla. El productor del videodisco puede hacer coinci-
dir esa ultima imagen con un nuevo menu. El usuario
avanza asi, de meni en menu, de acuerdo con sus intere-
ses. Cada nueva eleccion le lleva a otro ment 0 le propor-
ciona una informacién audiovisual; terminada la recep-
cion de ésta, se encuentra de nuevo preparado para elegir.

Los ments indican los nimeros de capitulo a elegir;
el acceso desde el mando a distancia es sencillo: basta
pulsar el nimero de capitulo y la funcion SEARCH (buis-
queda).

También es posible acceder a imagenes; en e€se caso
es necesario contar con guias de referencia impresas. El
usuario localiza con ayuda del indice en esa guia la ima-
gen que desea visionar, marca el nimero y acciona la
funcién SEARCH, esta vez en modo FRAME (trama).

Pioneer esta potenciando el acceso mediante lapiz 6p-
tico. El usuario puede utilizar una guia impresa, por gjem-
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Figura 2.5
Laserbarcode
System de
Pioneer.

plo, un libro sobre animales (figura 2.5). Cuando desea
ver a alguno de éstos en movimiento, le basta desplazar
su lapiz sobre el cddigo de barras impreso en el libro
para que inmediatamente aparezcan en la pantalla las ima-
genes deseadas. También aqui son necesarios los cédigos
de auto-stop.

Nivel 2.

Este nivel incluye a los equipos reproductores de video-
discos provistos de sistemas de programacion y que fun-
cionan independientemente de un ordenador. Recibe el
nombre de «Branching» o «Ramificaciény. En efecto, un
programa contenido en el disco o en una memoria EPROM
controla el flujo de informacién de modo similar a la
Ensefianza Programada Ramificada (figura 2.6).

1 g
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The NEXT GENERATION. ...

The Synthesis and Integration

of Print and Video into
a POWERFUL, NEW MEDIUM.
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Este nivel de interactividad ha encontrado una cierta
aceptacion en algunos paises como Alemania. Su mayor
ventaja radica en reunir en un equipo compacto las ta-
reas del ordenador y el videodisco. Ese equipo no es sino
un reproductor de videodiscos provisto de un micropro-
cesador y alguno de los sistemas de memoria indicados.

La localizacion del programa en una memoria EPROM
o en el mismo disco no es indiferente. En el primer caso
un mismo programa audiovisual puede ser utilizado en
diferentes aplicaciones; también puede ser actualizado sin
necesidad de proceder a una nueva estampacion del disco.

En el segundo caso se cuenta con la ventaja de pro-
porcionar en un unico producto, el disco de video, todo
lo necesario para hacer funcionar el programa.

Los equipos de este nivel también pueden permitir la
programacién por el usuario haciendo uso de las memo-
rias disponibles en el aparato.

Un inconveniente de estos equipos €s su costo, supe-
rior al de los reproductores de videodiscos de los niveles
1y3.

FFigura 2.6

El modelo LD-
V6100 de Pioneer
esta
especificamente
disenado para un
nivel 2 de
interactividad.
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Figura 2.7
Sistema de Video
Interactivo nivel 3.

Nivel 3.

Este nivel incluye los sistemas de V.I. formados por un
reproductor de videodiscos controlado desde un ordena-
dor. Se denomina «Computer-Video Interface». Los re-
productores de videodiscos susceptibles de utilizarse en
este nivel necesitan poseer una puerta de comunicacidon
con ¢l ordenador. Esta comunicacion se realiza general-
mente en serie y siguiendo el protocolo RS-232C o simi-
lar. El capitulo 7 de este libro trata extensamente el tema
(figura 2.7).

INTERFAZ

FLOPPY

IMPRESORA

REPRODUCTOR LASERVISION

Este nivel recoge posiblemente el tipo de configura-
cidn mas conocida. Su aplicacion es fundamentalmente
individual aunque puede aplicarse igualmente en grupos.
El nivel se enriquece con diferentes interfaces de comuni-
cacion. De entre ellos destaca la pantalla tactil, comenta-
da mas adelante.

Los programas pueden estar contenidos en el video-
disco o en disquetes convencionales o, evidentemente, en
cualquier sistema de registro de datos informaticos. El
usuario puede preparar sus propios programas de control
del disco con ayuda de diferentes lenguajes de programa-
cion. Son especialmente adecuados los lenguajes de autor
utilizados en EAQ, siempre que estén provistos de rutinas
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de control del videodisco desde el ordenador. Este no se
limita a controlar el videodisco sino que aporta informa-
cién, genera graficos, textos, etc. Con ayuda de tarjetas
especiales puede mezclarse la imagen del disco y la del
ordenador.

Es interesante destacar que no todos los equipos re-
productores de videodiscos pueden ser controlados desde
un ordenador; los equipos domésticos y de bajo precio
generalmente no incorporan la puerta de comunicacion
que se ha comentado anteriormente.

Nivel 4.

En este nivel el sistema de V.I. se enriquece con la incor-
poracion de diferentes periféricos que permiten la cone-
xién con otros sistemas externos. De ahi que en ocasio-
nes se le denomine «Waht Next» o «Después qué». Es
un nivel que amplia el campo tecnol6gico a limites insos-
pechados y que no fue inicialmente previsto.

Algunas aplicaciones en bancos que permiten las ope-
raciones del cliente pueden considerarse de este nivel: en
ellas el cliente recibe informacion pero puede, en un mo-
mento dado, conectarse con todo el sistema informatico
del Banco y realizar transferencias, etc.

Estos sistemas pueden resultar extraordinariamente cos-
tosos, siempre en funcion de la complejidad que se les
dé. Un ejemplo de gran complejidad seria un sistema que
pretenda ayudar a orientarse a automovilistas y que per-
mita la conexion via satélite con centros de datos sobre
el trafico situados a lo largo de toda la geografia de Es-
pafia.

;Qué nivel de Interactividad es el adecuado?
Puede extraerse la conclusion equivocada de que los
niveles superiores son preferibles a los inferiores. Los ni-
veles superiores se distinguen de los inferiores por su ma-
yor complejidad técnica y su mayor costo. La adecuacion
de uno u otro nivel a una situacién, viene dada por los
objetivos que se pretendan. Es cierto que en un programa
de aprendizaje de destrezas en la realizacion de entrevis-
tas, podriamos establecer conexiones entre diferentes cen-
tros; pero es muy probable que en la mayoria de los casos
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Figura 2.8

El control del
sistema puede
residir en un
microprocesador
instalado en el
VDP, reproductor
de videodiscos, o
en un ordenador
conectado al
mismo.

esto no ayude sustancialmente a la consecucion de los
objetivos propuestos. Tampoco estos niveles hacen refe-
rencia a una progresion de desarrollo en el tiempo: co-
menzar por el mas bajo para ir subiendo. La diferencia
econdmica entre VDPs, reproductores de videodiscos, de
los niveles 1 y 3 hace que, salvo que se esté trabajando
en un proyecto del nivel 1, lo mads acertado sea adquirir
un VDP-nivel 3; este equipo puede utilizarse a nivel 1
y, conectdndolo a cualquier ordenador disponible en la
Empresa o en el Centro Escolar, utilizarse a nivel 3.

En realidad, ni siquiera los equipos reproductores pue-
den asimilarse a un nivel. El Pioneer 6100 es un equipo
preparado para el nivel 2, pero si lo deseamos puede tra-
bajar en el nivel 3.

Control del sistema

Hardware ,

Fisicamente, el control del sistema puede residir en
un microprocesador instalado en el VDP, reproductor de
videodiscos, o en un ordenador conectado al mismo (fi-
gura 2.8). El microprocesador instalado en el VDP puede
ser un chip elemental que controle las operaciones del
mando a distancia, o puede incluir diferentes memorias.

Software

El programa que controla el sistema de V.I. puede
ser preparado directamente por el usuario; si el VDP se
controla a si mismo, esto se realiza desde el mando a
distancia; si el VDP estd conectado a un ordenador, el
programa puede crearse desde el teclado de este wltimo.

CONTROL

(i ]
;p VDP

CONTROL

—

ORDENADOR

’

VDP
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El usuario elabora el programa

Programa ya elaborado

Este programa también puede venir preparado, en cuyo
caso puede haberse registrado en el mismo videodisco o
en un disquete informatico. '

Si el videodisco contiene el programa de control, este,
una vez leido, es ejecutado por el mismo aparato o por
el ordenador en funcion de la estructura fisica del siste-
ma. Todo esto queda reflejado de una manera mas clara
en la figura 2.9.

Niveles de control

Los aspectos mds fisicos del control son menos im-
portantes que la estructuracion interna del mismo, los
niveles de control en relacién al usuario ultimo del siste-
ma. Esa estructura tradicionalmente se ha clasificado fun-
damentalmente en dos opciones: lineal o ramificada.

El V.I. ofrece unas posibilidades técnicas tales que esas
dos opciones bésicas hay que ampliarlas en relacion al
poder de decision del usuario respecto al programa. Por
ello se proponen cinco niveles de control, de 0 a 4, que

Figura 2.9

El programa
puede ser
elaborado por el
usuario con
ayuda del mando
a distancia o del
teclado de un
ordenador.
También puede
haber sido
preparado
previamente y
estar contenido
en un disquete
informatico o en
el mismo
videodisco.
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no coinciden exactamente con los niveles de interactivi-
dad de Nebraska.

Estos niveles son mds relevantes en orden al anilisis
de los procesos de interactividad que aquella clasifica-
cién. No son niveles excluyentes, es decir, el programa
puede situarse en uno u otro nivel en diferentes momen-
tos. Vamos a presentar estos niveles.

Nivel 0. LINEAL

Existe un unico camino a seguir. La informacion es pre-
sentada en paquetes consecutivos y ordenados. El usua-
rio puede adoptar una actitud pasiva o bien puede ser
requerido para realizar algin tipo de accién que permita
la continuidad del programa. El primer caso corresponde
a esos videodiscos reproducidos sin interrupcion, en tan-
to que en el segundo se encuentran esos programas de
EAO o V.I. que requieren al usuario en cada paso a que
pulse una tecla, como por ejemplo, la barra espaciadora.
También es posible solicitar respuestas de diferente tipo,
pero nunca la respuesta altera el tinico camino a seguir.

Nivel 1. RAMIFICADO

Existen varios caminos. En funcién de las respuestas del
usuario, el programa escoge el camino méas adecuado. El
usuario no puede escoger la informacién que se le pre-
sentard, aunque el sistema ha previsto presentarle la mas
adecuada a sus necesidades en funcién de sus respuestas.
Existen diferentes alternativas dentro de este nivel. Tam-
bién se podrian incluir aqui aquellos programas en que
la ruta es seleccionada aleatoriamente entre varias posi-
bles o en que los ejercicios son elaborados aleatoriamen-
te a partir de caracteristicas establecidas de acuerdo con
las necesidades del usuario. La mayoria de programas de
formacion en V.I. se sitiian en este nivel.

Nivel 2. ACCESO LIBRE

El usuario escoge la informacion a visionar. Puede verse
limitado en sus opciones por un menti preestablecido, por
un listado de opciones amplio, o bien puede acceder a
cualquier paquete de informacién contenido en el siste-
ma.
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El sistema puede ayudarle orientandole sobre el tipo
de informacion més adecuado, pero dejando la eleccion
final al usuario. Este tipo de nivel es aplicado en general
a paquetes informativos como los quioscos, puntos de
venta, programas para visitantes de museos, etc.

Nivel 3. ELECCION DE CODIGO

El usuario no sélo elige qué informacion desea sino tam-
bién el codigo. Asi, puede solicitar ver imagen real, es-
quemas, textos explicativos, etc.. Este nivel amplia el an-
terior en aquellos casos en que esta eleccion es relevante.
En un punto de venta de promociones turisticas, el usua-
rio podria solicitar imagenes del lugar, datos climatologi-
cos, un mapa de la zona, un reportaje histdrico, los hora-
rios y precios de diferentes medios de transporte, etc.

Figura 2.10

El nivel 4 de
interactividad
abre las puertas
ala
comunicacion
con el exterior.

Nivel 4. ELECCION DE LA FUENTE

En este nivel, el usuario escoge la fuente de informacidn.
Es un nivel caracteristico del Nivel 4 de Nebraska, pero
bajo control del usuario. En un futuro no muy lejano,
muchos programas escolares permitirdn el acceso a bases
de datos internas del centro o externas, la conexion a
Enciclopedias electrénicas, por ejemplo en CD-ROM, o
la conexién a otros compaiieros de la misma escuela o
de otras escuelas (figura 2.10).
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Caracteristicas de los programas de video

Hasta ahora hemos comentado algunas caracteristi-
cas del software informatico de control. Ahora comenta-
remos algunas del software audiovisual. Los programas
audiovisuales para utilizar en video interactivo son esen-
cialmente diferentes de los destinados a una proyeccién
ininterrumpida.

Estructura

Los sistemas de V.I. presentan paquetes de informa-
cion audiovisual de cardcter variable; basicamente pue-
den ser imdgenes fijas o secuencias de corta duracidn.

Un programa audiovisual para V.I. se compone pues,
de secuencias cortas y de colecciones de diapositivas. Pues-
to que las secuencias son visionadas de modo indepen-
diente unas de otras, algunos problemas cldsicos del mon-
taje audiovisual desaparecen: no es necesario cuidar tan-
to la continuidad, el ritmo es independiente para cada
secuencia, la progresion en el ritmo y la narracién no
€s necesaria, y un largo etc.

Ademads, las imagenes fijas pueden sustituir a las se-
cuencias animadas en muchos casos. El aprovechamiento
de las posibilidades de la imagen fija tiene su importan-
cia dada la diferente capacidad de almacenamiento: 54.000
diapositivas son muchas imdgenes en tanto que 36 minu-
tos de imagen animada son pocas secuencias.

Ritmo y duracion

Parece ser que las secuencias de V.I. admiten en gene-
ral un ritmo mdés lento siempre que permita narrativa-
mente la inclusién del mensaje en secuencias cortas.

La duracién de las secuencias varia, logicamente, en
funcién del disefio del programa. Algunos hablan de no
exceder nunca los 20 segundos, pero es ciertamente aqui
aventurado hablar de tiempos sin precisar el tipo de pro-
grama, los objetivos a alcanzar, y la funcién de la imagen
audiovisual.

Contenido
El contenido narrativo de las secuencias o las image-
nes varia también en funcion del programa. Mientras que
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algunos programas técnicos necesitan imagenes descripti-
vas, otros cursos de Ensefianza Asistida por V.I. buscan
en la imagen animada reforzadores del aprendizaje.
Existe la tendencia a considerar que toda imagen fija
que pueda ser reconstruida desde el ordenador debe co-
locarse en el software informatico mas que en el audiovi-
sual. Esta medida, sin ser necesaria, facilita la actualiza-
cién de los programas sin proceder a la reestampacion.
Algunos realizadores indican la conveniencia de sefa-
lar en cada imagen, en el script, el objetivo de dicha ima-
gen. Este tipo de guién quizas no se adectie a todos los
casos, pero permite destacar la necesidad de evitar ima-
genes indtiles. Recordemos que el papel de una imagen
no es necesariamente transmitir informacion; puede pre-
tender dnicamente motivar o atraer al usuario del sistema.

El sonido, otro canal de comunicacion

Muchos productores de programas de V.1. han nota-
do la necesidad de disponer de tiempo adicional de soni-
do «real», mas del empleado con imagen animada. Se
han utilizado diferentes soluciones. Fred Grainger, de la
University of Newcastle upon Tyne, recurria a la pista
2 de audio. Puesto que el programa se realizaba bilingiie
y no era necesario un sonido estéreo, utilizaba en ocasio-
nes sonido registrado en esa pista 2 para acompaifar a
gréaficos generados desde el ordenador. Para ello bastaba
anular la imagen y el sonido de la pista 1. El sistema
puede ampliarse con los nuevos equipos de la serie 8000
de Pioneer que incorporan 4 pistas de sonido.

Sonido digital

Sony ofrece un sistema alternativo interesante: el so-
nido grabado es digitalizado y conservado en el lugar de
algunas iméagenes. En el espacio correspondiente a 100
cuadros o cuatro segundos de imagen animada pueden
caber 50 minutos de sonido. Por cada imagen fija pode-
mos obtener medio minuto de audio. Suprimiendo un mi-
nuto de imagen animada podemos obtener espacio para
unas 21 versiones sonoras diferentes para los otros 35 mi-
nutos. El sistema es interesante aunque la calidad del so-
nido no es excesiva; la frecuencia de exploracion es 3’5



50 Video Interactivo

kHz., lo que quiere decir que la calidad es inferior a la
de las pistas de audio convencionales. Sin embargo es
suficiente para una reproduccién aceptable de la voz hu-
mana.

El sonido digitalizado también puede ser conservado
en soporte informdtico. El mayor inconveniente radica
en que, al aumentar la calidad, el espacio ocupado por
el sonido digital crece espectacularmente; los disquetes
flexibles dificilmente soportan tanta informacién. El uso
de discos Opticos, CD-ROM, WORMS, etc. para conser-
var el software informatico ampliaria estas posibilidades.

Otra alternativa es generar la voz humana. Es lo que
lleva a cabo el programa Macintalk en los ordenadores
Apple. En este momento sélo dispone de sistema de lec-
tura de textos ingleses y la calidad del sonido es deficien-
te. El texto puede verse en pantalla o no, mientras el pro-
grama lo «lee»; para ello utiliza un archivo de fonemas
asociado a formas escritas, archivo que, 16gicamente, va-
ria de un idioma a otro.

Por supuesto los ordenadores también pueden generar
formas musicales, recursos que pueden aprovecharse en
ocasiones: llamadas de atencién, reforzadores, etc.

La informacion escrita

El ordenador proporciona fundamentalmente infor-
macion escrita y graficos. La mayoria de textos que apa-
recen en pantalla estdn reservados al ordenador. Situar
los textos en el ordenador en vez de en el videodisco faci-
lita la actualizacién del sistema y la traduccién de versio-
nes a otros idiomas. Los textos en pantalla del ordenador
pueden superponerse a la imagen video o pueden presen-
tarse de modo independiente.

Un aspecto a tener en cuenta al producir programas
de V.I. es la limitacién en la cantidad de texto a situar
en la pantalla. El texto en pantalla es mds dificil de leer
y cansa mds que el impreso sobre papel; ademas, el usua- -
rio se encuentra menos dispuesto a leer. Hay un limite
fisico a la legibilidad del texto a causa de la definicién
de la pantalla. Este limite se incrementa por la necesidad
de respetar un area de seguridad alrededor de la pantalla.
También queda limitado por problemas derivados de uso
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de campos entrelazados en la sefial de television, lo que
provoca parpadeo en algunas tarjetas de video con salida
PAL: el resultado es que deben evitarse los trazos hori-
zontales de grosor equivalente a una linea.

Si el programa esta destinado a grupos, la legibilidad
debe seguir las normas exigidas en programas de video
para ensefianza, que Sunier calcula como 24H, esto es,
el espectador mas alejado de la pantalla se encuentra a
una distancia igual a 24 veces la altura de aquella. En
términos aproximados esto es algo asi como entre 8 y
10 lineas de 25/30 caracteres.

Si el programa esta destinado a ser utilizado indivi-
dualmente y se utilizara independientemente la pantalla
del ordenador y la de video, no existen limites fisicos a
la cantidad de texto mas que los propios del generador
de textos del ordenador. Sin embargo, sigue en pie la con-
veniencia de evitar los mensajes excesivamente largos o
con problemas de lectura.

Resumen

El Video Interactivo es un medio de comunicacion
bidireccional, en el que los procesos de feed-back se po-
tencian. No es posible alcanzar un proceso simétrico, aun-
que los desarrollos de la Inteligencia Artificial pueden
ayudar a ello. En ese proceso existen diferentes niveles
de interactividad y de control del proceso. Las secuencias
audiovisuales, las imagenes, los sonidos y los textos y gra-
ficos utilizados poseen caracteristicas especificas, diferentes
al uso que de los mismos se hace en otros medios.






3. VIDEO INTERACTIVO
Y EDUCACION

En ocasiones es dificil discernir quién necesita mas
del otro: la Escuela del Video Interactivo o éste de la
Escuela. El Videodisco interactivo en Educaciéon ha se-
guido un proceso similar al de otros medios: primero se
ha desarrollado un hardware sorprendente y luego se ha
buscado para qué podia servir esto en la escuela.

El V.I. no escapa a la ley del martillo enunciada por
Chadwick: dad a un nifio pequefio un martillo e inme-
diatamente llegara a la conclusion de que todo lo que
le rodea necesita un buen martillazo; sustituid al nifio
por un educador y al martillo por un nuevo medio tecno-
logico y se repetira el proceso.

Lamentablemente, el nuevo recurso es aparentemente
caro, demasiado caro para las escuelas. Asi que durante
mucho tiempo ha sido posible elegir entre la escasez de
aplicaciones en la realidad y la multiplicidad de propues-
tas desde la teoria.

Hoy en dia, el V.I. es una realidad en algunos paises.
En Junio de 1988 una de cada cinco escuelas norteameri-
canas empleaba videodiscos ldser en la ensefanza. En la
segunda mitad de 1989, Pioneer y la Enciclopedia Brita-
nica llegan a un acuerdo para transferir a soporte video-
disco mas de un centenar de titulos de programas educa-
tivos. Por esas fechas, en Catalunya menos de cinco cen-
tros de EGB poseian reproductores de Videodisco.

En este capitulo presentaremos algunos ejemplos de
aplicaciones educativas.

V.L y la ensefianza asistida por ordenador (E.A.0.)
El videodisco es aplicado en Educacion enriquecien-
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Figura 3.1

Un primer uso
del V.I. es el que
lo concibe como
un desarrollo
mas de la
ensefianza
programada, las
madquinas de
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do los cursos de EAQ, generando tutoriales mds atracti-
vos 0 mas claros. Se trata de una etapa mas en el camino
que comienza en los textos programados y que atraviesa
las mdquinas de ensefiar y los ordenadores (figura 3.1).
En estos programas, el itinerario que sigue el estu-
diante viene determinado por los caminos provistos en
el programa. Las respuestas del estudiante son reforzadas
positiva o negativamente segiin los objetivos a conseguir.
Obviamente el Video Interactivo en la Escuela no se re-
duce a estos programas, como veremos mas adelante.
El Departamento de Patologia Veterinaria de la Uni-
versidad de Bristol preparé un videodisco como archivo
de imdgenes; este material junto con un lenguaje de autor
designado especificamente, permite a los profesores pre-
parar cortos tutoriales; éstos ocupan a un estudiante un
tiempo entre 10 y 15 minutos mientras que la preparacién
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de un tutorial por este procedimiento ocupa a un profe-
sor entre 2 y 3 horas. Se produjo un volumen realmente
considerable de tutoriales de este tipo; espontdneamente
se cred un grupo de estudiantes «usuarios» que colabora-
ba en la evaluacién y mejora de estos programas.

La EAO clasica, tanto en programas de autoaprendi-
zaje como de ejercitacion, se resiente de la influencia de
las teorias asociacionistas. Muchos autores se han mos-
trado criticos con estos programas, desde la perspectiva
del alumno que se siente limitado y defraudado. La in-
corporacion de sistemas expertos puede mejorar esta si-
tuacién, pero la auténtica solucion es mas sencilla y mas
proxima: estos programas deben entenderse como parte
del proceso de aprendizaje, elementos que complementan
otras actividades individuales o en grupo. Estos tutoria-
les resultan especialmente adecuados como materiales de
ampliacion, refuerzo y recuperacion.

V.I. y desarrollo cognitivo

En Psicologia, frente al planteamiento conductista se
ofrece el acercamiento cognitivo a la educacion. Su apli-
cacion en el campo de la Tecnologia Educativa se refiere
a objetos como juguetes, a las visitas y laboratorios, mu-
seos interactivos, el lenguaje LOGO, etc.

El V.I. aparece aqui como un medio que ofrece posi-
bilidades nuevas respecto a los anteriores pero no los sus-
tituye.

Los textos de ensefianza programada o las maquinas
de ensefiar son sustituidas por los ordenadores o los sis-
temas de V.I. mejorando su eficacia. La manipulacion
de un juguete no puede ser sustituida por la actividad
frente a un sistema de V.I. En algunos casos, el V.I. aporta
el uso del codigo audiovisual. En otros permite trabajar
con situaciones que resultarfan inalcanzables de otra
forma.

Un estudiante ensaya su instrumento con la orquesta
siguiendo la batuta del director. Por un momento se ha
equivocado o, simplemente, tiene que interrumpir el en-
sayo. Sus compaiieros de orquesta no se ven afectados
en ningiin momento, basicamente porque eran imagenes
y sonidos procedentes de un videodisco. El fragmento di-
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ficil puede ser repetido indefinidamente hasta conseguir
una ejecucion satisfactoria. La ejercitacién la controla el
estudiante de acuerdo con sus necesidades individuales.
Y evidentemente, este ensayo no sustituye sino que pre-
para para el ensayo real con toda la orquesta.

En ocasiones el medio sirve para sustituir equipos cos-
tosos o abaratar el entrenamiento. Los videodiscos utili-
zados en simuladores de vuelo abaratan costos de com-
bustible y prevén accidentes que podrian incluso costar
la vida. Diversas empresas han preparado simuladores para
sus conductores de trenes, etc. También las autoescuelas
se beneficiaran de ello.

No siempre se trata de motivos econdmicos. También
es utilizado en la reproduccion de situaciones en las que
es necesario desarrollar destrezas sociales. Otra aplica-
cion es la de obviar situaciones conflictivas o complejas
de reproducir. El Northbrook College Design & Techno-
logy prepar6 un curso dirigido a jovenes adultos, de 16
a 25 anos, con dificultades de aprendizaje. El programa
simula problemas de transporte, por ejemplo, moverse en
alrededores no conocidos, lectura de mapas, uso de ta-
blas horarias, identificacion de diferentes tipos de auto-
buses, etc.

El descubrimiento

Existen varios programas de V.I. que a través de la
simulacion llevan al alumno a explorar y descubrir. Son
viajes en los que la informacién nos llega limitada por
una pequefa ventana y un altavoz, pero que amplian los
horizontes de experiencias para el nifio. Como siempre,
insistimos, no tratan de hacer desaparecer la experiencia
real ni el contacto con la naturaleza. Lo complementan.

El Bank Street College’s Video Disc Group preparé
«The Voyage of the Mimi», videodisco experimental. Se
aprovecharon imdgenes animadas de television, a lo que
se afladieron imdgenes fijas. El sistema funciona a partir
de un mapa de Nueva Inglaterra y el Atlantico Norte,
el cual es explorado conforme el estudiante mueve el cur-
sor. Canciones digitales se pueden reproducir sincroniza-
das con imdgenes fijas.

Recurrir a imédgenes ya existentes provinentes de la
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Television permite abaratar los costes de produccion de
los originales, especialmente en la imagen animada. La
historia base de este programa trata de un equipo de bié-
logos marinos que esta estudiando las ballenas. Inespera-
damente surge un problema cuando una ballena se enre-
da en unas redes de pesca. Este es un problema real en
el Atlantico Norte y existe un equipo de rescate de balle-
nas que estd compuesto por investigadores y pescadores.
Los pescadores apoyan a este equipo pues si la ballena
muere las redes se destrozan; la funcién del equipo es
salvar la ballena y las redes. El juego quiere ser un resca-
te simulado. Los participantes deben localizar su propia
posicién y la de la ballena, trazar la ruta y entonces pro-
ceder al rescate. Existen otros elementos que no citamos.
Virgin Publishing distribuye un programa en video-
disco basado en la expedicion 1979’82 Transglobe de Sir
Ranulph Flennes. Los estudiantes toman los papeles de
los miembros de la expedicion, aprendiendo no so6lo so-
bre la vida y superviviencia en el Artico, sino también
sobre trabajo en equipo y los métodos cientificos.

V.I. y lenguaje

Existen diferentes programas de V.I. en relacion con
el aprendizaje de la lengua y el estudio de segundas len-
guas. «History Disquiz» es un videodisco que incluye 47
secuencias cortas sobre diferentes aspectos historicos: desde
los juicios de Nuremberg hasta los estilos de vestir en
los aios veinte. Cada clip incluye dos bandas sonoras,
una con la narracién correcta, y la otra con errores deli-
berados. Los alumnos leen un articulo seleccionado, si-
guen una guia de estudio y visionan la secuencia escu-
chando la banda sonora correcta. En un segundo visio-
nado los estudiantes deben detectar los errores de la se-
gunda banda sonora. Este programa ha sido ampliamen-
te utilizado en Estados Unidos; como ejemplo, la Star-
point Central School lo ha utilizado integrandolo con éxito
en su curriculum de lengua.

Un programa parecido para nifios ha sido producido
en Europa por Donaldson’s School for the Deaf: «Hans
Christian Andersen Stories». Se trata de una forma nue-
va de incentivar a los nifios pequefios a leer: los nifios
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reciben una historia y se les presentan varias secuencias
video acompaiiadas de subtitulos. A continuacién debe
escoger entre varias opciones que miden su comprension
¢ incorporan nueva informacién recuperadora para ayu-
darle a identificar las respuestas. La misma empresa ha
preparado un «Diccionario en video interactivo» disefia-
do para ser usado conjuntado con los libros 1 a 5 de
la serie Link-Up. Los nifios pueden obtener una descrip-
cion visual de una palabra cualquiera; también puede ob-
tener un grafico o un signo animado basado en el British
Signed English.

Segunda lengua

Para el aprendizaje de una segunda lengua existen ya
algunos programas. «The European Connection» es un
programa desarrollado por la BBC y dirigido a hombres
de negocios. Pretende facilitar la comprension y la expre-
sién en el inglés comercial. Puede ser utilizado para un
estudio individual pero también los usuarios pueden par-
ticipar formulando sus propias estrategias de aprendiza-
je. El primer disco ha sido preparado para germano-
hablantes y se estd preparando una version para hombres
de negocios suecos. «Expodisc Spanish» pretende algo
parecido combinando destrezas practicas de lenguaje so-
cial y de negocios con consejos sobre como exportar a
Espafia y los mercado hispano-parlantes de América. Es-
t4 disefiado para un uso exclusivamente individual. Co-
mo nota anecdética podemos citar un programa para
aprender japonés en fase de preparacion.

Otros programas adaptados en Estados Unidos en es-
ta area son las series «Music is...» y «Villa Alegre», am-
bas provinentes de otros medios: videocintas y TV. El
proyecto requirid la introduccion de cddigos de auto-stop
y otros elementos.

Video interactivo y educacion especial

Browning y otros autores, en un articulo del afio 1986
sefialan tres grandes aportaciones del video interactivo
dirigidas a las caracteristicas de aprendizaje de los estu-
diantes mentalmente discapacitados:



Video interactivo y educacién 59

— la préctica repetida puede ayudarles compensando los
déficits de la memoria a corto plazo,

— la correccién inmediata del error puede compensar
una incapacidad de reconocimiento de los propios erro-
res,

— la interactuacion con el video permite un aprendizaje
a pesar de las dificultades de lectura.

El articulo recoge una investigacion sobre los benefi-
cios aportados por la serie «Asking for Help», que perte-
nece al programa LIVE (Learning through Interactive Vi-
deo Education) desarrollado en el Rehabilitation Research
and Training Center de la Universidad de Oregdn. Este
es quizds el proyecto mds ambicioso y completo de utili-
zacién del video interactivo en Educacion Especial. Otras
series del proyecto son, ademds de «Pidiendo ayuda» ya
indicada:

— Resolviendo tus problemas

— Pensando positivamente

— Siendo responsable

— Conociendo tus derechos.

El esquema de funcionamiento es, en general, el si-
guiente: se presenta mediante el video una situacion de-
terminada; a continuacién se plantean diversas opciones
a elegir. Segtin la eleccion se procede a visualizar los efec-
tos de la decisiéon. Ahora podemos volver atrds y tomar
una nueva decisién o ver directamente qué consecuencias
habria tenido tomar otra decisién. No se trabaja siempre
individualizadamente sino que se discute en pequefio grupo
la decisién a tomar; también se incluyen sesiones de «role
playing». El educador puede modificar la secuencia de
presentacion de acuerdo con la marcha del grupo. El si-
guiente ejemplo estd recogido del articulo de Browning
y Ot. [1986]:

Gloria, la protagonista, tiene un problema en su nue-
vo trabajo: como preparar una ensalada en el restauran-
te. ;Qué hard? ;A quién pedir ayuda?. Los estudiantes
discuten qué debe hacer Gloria. Una vez tomada la deci-
sién veremos en el video lo que sucederia en ese caso.
Ahora podemos discutir las consecuencias e incluso vi-
sionar qué consecuencias habria tenido para Gloria el so-
licitar la ayuda a otra persona.
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El curso «Asking for Help» consta de ocho lecciones
con un total de 3 horas y 10 minutos de imagen en video.
Recordemos que no se verd necesariamente todo ese ma-
terial. .
El proyecto LIVE es novedoso en varios sentidos se-
gun seflala Chandler [1986]. En primer lugar mientras
la mayoria de programas de video interactivo se disefian
para un trabajo individual, éste lo estd para ayudar al
profesor en un grupo pequeiio; ademds permite integrar
en estas sesiones alumnos especiales y alumnos ordina-
rios con gran facilidad. El aprendizaje de las situaciones
en pequefio grupo en estas temadticas es mas adecuado
que individualmente pues se perciben mds aspectos de
las relaciones interpersonales involucradas. Los estudian-
tes pueden participar activamente de muchas maneras du-
rante las sesiones: seleccionando su opcién en el teclado
del ordenador, escribiendo su respuesta en un cuaderno,
discutiendo un punto, representando una situacién, o re-
sumiendo verbalmente una importante regla.

Existen otros videodiscos de pedagogia aplicada a re-
trasados mentales: DIADO SA, Universidad de Colonia,
etc. En la bibliografia final se encontrarda un manual de
Nave y Wembrosky-Barkin para el desarrollo de progra-
mas de Video Interactivo en Educacién Especial.

Video interactivo y matemsditicas

Aunque no es una de las dreas en las que mas proyec-
tos se han realizado, presenta algunos sugestivos de entre
los que citaremos «The Word Problem Zoney. El progra-
ma fue desarrollado conjuntamente por Digital Equip-
ment Corporation, Lexinton and Lynfield Massachusets,
Center for Libraries and Education Improvement y algu-
nas escuelas publicas de Massachusets. Recogemos una
de las historias que lo componen. Un extraterrestre llega
a la Tierra en un platillo volador. En una pequefia moto
recorre diversos parajes en los que le suceden diversas
aventuras. El alumno esta implicado en ayudarle resol-
viendo estos problemas. El tltimo problema se presenta
cuando el alienigena llega con su moto al borde de un
canon perseguido por algunos terricolas hostiles; al otro
lado se encuentra su platillo y la seguridad. EI problema



Video interactivo y educacion 61

es determinar la velocidad necesaria para saltar el cafidon
en la moto, y de esta forma salvarse; si el alumno no
acierta a salvar al pobre extraterrestre, éste caerd al fondo
o se estrellara contra el platillo. Para calcular la veloci-
dad, el estudiante puede volver a analizar diferentes si-
tuaciones presentadas anteriormente de donde extraer datos
sobre aceleracion, velocidad, etc.

Informadtica

En un campo relacionado con las Matematicas hay
que citar el centenar largo de programas desarrollados
por Applied Learning, asi como la serie de programas
desde IBM. Son programas que abarcan todos los cam-
pos relacionados, desde lenguajes a sistemas, aplicacio-
nes O caracteristicas técnicas.

Ciencias sociales: geografia, historia, historia del arte
Existen dos aplicaciones bastante extendidas del Vi-
deodisco en estas 4areas: los videodiscos que recogen obras
artisticas y los programas que analizan un pais.
Entre los segundos tenemos los conocidos discos del
Domesday britanico. Estos discos recogen un retrato de
las islas britanicas en el 900 aniversario del libro original
Domesday Book de Guillermo el Conquistador. Los dis-
cos combinan datos digitales ¢ imagenes de video anald-

Figura 3.2

Una aplicacién
clasica del Video
Interactivo ha
sido el proyecto
Domesday.
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gico (figura 3.2). El National Disc incluye 9700 bloques
de datos, 22.000 fotografias y 2000 items de texto sobre
diferentes aspectos de la cultura, economia, sociedad,
etc. Los materiales fueron recogidos por unas 14.000 es-
cuelas y grupos. Menos conocido en la misma linea, es
el disco de la BBC «Countryside» que reconstruye la vi-
da rural actual en Gran Bretafia, mediante ejercicios de
simulacidn.

En una linea similar, el Programa de Mitjans Audio-
visuals de la Generalitat de Catalunya ha preparado una
coleccion de tres discos bajo el titulo «Temes de Geogra-
fia de Catalunya». Los discos recogen 12 videoprogramas
producidos por TVE-Sant Cugat y una amplia coleccion
de diapositivas de paisajes. Una veintena de centros de
todos los niveles de Catalunya participan activamente ex-
perimentando la aplicabilidad didéctica de estos materiales.

Entre los materiales artisticos tenemos los abundan-
tes programas preparados en diferentes museos. Con ca-
racter especificamente educativo se pueden citar los dis-
cos producidos por Emmett Publishing Ltd. for The Cour-
tauld Institute: «Art History - Architecture and Sculptu-
re» y «Art History Paintings». Cada disco contiene entre
25.000 y 30.000 imagenes con muestras artisticas de dife-
rentes periodos y lugares.

Un programa caracteristico es «Van Gogh revisited»
que aporta comentarios alternativos a una seleccion de
obras del artista, recogida en 700 diapositivas. El disco
ha sido actualizado y completado en una segunda edi-
cion de 1989.

Video interactivo en ciencias naturales

Existen bastantes programas en estas areas: Biologia,
Fisica, Quimica, etc. No debe extrafiar, pues el medio pa-
rece responder a dos de las caracteristicas mds destacadas
de los procesos de aprendizaje en ellas: la necesidad de
reproducciones de imagen real junto a graficos y esque-
mas, y la necesidad de desarrollar hébitos y actitudes re-
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lacionadas con la actividad investigadora, es decir, exi-
giendo una participacién activa del alumno. Con caric-
ter orientativo vamos a recoger unos pocos titulos.

El Institut fiir den Wissenschftlichen Film ha prepa-
rado el programa Cell Biology 1. El disco contiene una
serie de lipas 100 secuencias cortas ilustrando fenémenos
basicos de la célula, como la fision, la mitosis, etc. Los
comentarios estdn en inglés ademas de en aleman. El dis-
co 2 funciona sobre un planteamiento similar.

Ecodisc es un programa preparado por la BBC y que
incluye una gran y variada base de datos con una com-
pleja simulacidn en la que los estudiantes son responsa-
bles de gestionar una reserva natural real, Slapton Ley,
in South Devon. El programa incluye actividades como
paseos, recogida de muestras del tamafio y ntimero de
la flora y fauna existente, planificar el futuro de la reser-
va y visualizar los efectos de la aplicacién de diversos
planes.

Vantage Point Systems trabaja sobre un videodisco con-
teniendo 2000 fotografias en color de plantas exoticas.
Lo mas interesante de este proyecto es el control informa-
tico del programa mediante técnicas de pantalla tactil,
superposicion de graficos y textos del ordenador sobre
las fotos y la sincronizacion de sonido digital con las ima-
genes fijas.

Entre los programas que reproducen situaciones de
laboratorio citaremos el programa «Interactive Science La-
boratory» preparado por Futuremedia, John Wiley & Sons
y el Ministerio de Industria del Reino Unido. El paquete
cubre cuatro topicos: cromatologia, destilacion, electroli-
sis y circuitos AC. Algunas caracteristicas especiales son
una ayuda multinivel sonora y visual, acceso a una base
de datos, bloc de notas electrénico y control sobre el ni-
vel de éxito en los ejercicios de précticas.

En Fisica podemos citar la serie MIST, Modular In-

vestigation into Science & Technology, con titulos como
«Air and Water», «Forces, Machines and Structures», «The
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Senses», etc. De modo similar, en Alemania, Blick in die
Welt ha producido 20 titulos de videodisco con unos 700
experimentos de fisica que comprenden desde la mecani-
ca hasta la fisica nuclear y cudntica.

Orientacion profesional

La orientacion profesional y vocacional es un campo
especialmente adecuado al uso del V.I. La escasez de re-
cursos ha limitado hasta ahora su aplicacién a unos po-
cos proyectos. El «Instituto Federal Alemdn de Trabajo»
utiliza 15.000 videodiscos en centros de informacion pro-
fesional. También Manpower Services Commission utili-
za sistemas de informacidn profesional en sus 50 oficinas
de asesoramiento. Una exposicién ambulante de «Sulzer
AG Suiza» hace propaganda de 30 profesiones docentes.
En Espafia, el INEM ha desarrollado un proyecto para
jovenes en paro, aunque el numero de estaciones es testi-
monial.

Un programa caracteristico de aplicacién en la escue-
la es «Ask the Workers...», posiblemente el primer video-
disco producido en Australia disefiado especificamente
para ser utilizado en las escuelas. Aparte de unas secuen-
cias de caracter general, incluye 1000 diapositivas cubrien-
do mas de 250 tipos diferentes de trabajo y 26 minutos
de secuencias animadas, que recogen una muestra repre-
sentativa de empleos disponibles. El disco ha sido dise-
fiado para ser un recurso flexible en manos del orientador.

Programas relacionados con la Sanidad

Dentro de diferentes dreas educativas, quizas la Sani-
dad es la que mas se ha beneficiado del medio. En este
caso se conjugan la adecuacion de un medio que repro-
duce imdgenes y sonidos reales con los poderosos recur-
sos econdmicos destinados a Sanidad. La siguiente rela-
cién no pretende ser exhaustiva sino mostrar un abanico
variado de programas existentes.

«CH-Med» ha almacenado 42.000 fotos fijas de to-
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dos los campos técnicos de la medicina y sanidad publica
en un proyecto piloto en colaboracion con la Univesidad
de Basilea. De modo similar un videodisco de la Univer-
sidad Erasmus de Rotterdam recoge 3.600 fotografias to-
madas con microscopio con muestras de tejidos y orga-
nos. Entre otras universidades que han preparado video-
discos destinados a estudiantes de medicina citaremos las
de Marsella y Londres.

La primera aplicacion en Europa en el sector farma-
céutico la realizé Pfizer de Alemania. Se inici6 en enero
de 1984. Sistemas similares de promocion/informacion
han sido desarrollados por Boehringer de Maguncia. Los
laboratorios RIOM Cern de Francia han preparado pro-
gramas de informacion sobre insuficiencia cardiaca. HPPS
ofrece mensualmente, desde 1985, programas actualiza-
dos de informacion en 1500 salas de espera de médicos
dentistas.

En clinicas obstétricas alemanas (450 equipos) se em-
plean programas periédicos de informacion a madres jO-
venes; el proyecto es llevado adelante por Editorial Haef-
ner y Sociedad Editora Madre ¢ Hijo. Es interesante que
el problema de financiacion ha sido resuelto en este caso
mediante campafias publicitarias. Un proyecto paralelo
en Inglaterra distribuye 300 equipos de BountyVision.

Diversos laboratorios utilizan para formacion de sus
empleados, sistemas de V.I. sustituyendo en parte los ex-
perimentos con animales, respondiendo de esta forma a
la cada vez mayor presién de los grupos de defensa de
la Naturaleza. Se pueden citar, entre otros, a Ciba Geigy
y Hoffmann La Roche. En la misma linea el Department
of Physiology and Pharmacology, College of Veterinary
Medicine, y el Department of Educational Media, Colle-
ge of Education, de la Universidad de Auburn (USA) pre-
pararon un videodisco conteniendo imdagenes de los ci-
clos, normales y anormales, del corazon y los sonidos
correspondientes a un estetoscopio. Los estudiantes de
primer curso de Veterinaria se entrenaron en la ausculta-
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cion al tiempo que se eliminaron los sacrificios de anima-
les.

Programas de estudio para médicos han sido prepara-
dos por Miles, Smith, Merck y el US Naval Medical Cen-
ter en Estados Unidos. Este ultimo tiene también progra-
mas de divulgacion para pacientes, entre otros, uno sobre
el SIDA. '

«The case of Frank Hall» es un videodisco desarrolla-
do por la National Medical Library en el que el usuario
habla al programa y debe tomar una serie de decisiones
medicas. En el primer escenario, un paciente llega a ur-
gencias. La primera decision es si se admite al paciente;
a continuacion el estudiante puede solicitar que se le prac-
tiquen diferentes tests y finalmente realizar un diagndsti-
co y recomendar un tratamiento. El feed-back incluye in-
formacion sobre el éxito del diagnéstico y del tratamien- ,
to, los costes de sus decisiones, sefialando los innecesa-
rios, etc. Un aspecto interesante es que el estudiante pue-
de solicitar lo que el paciente estd pensando.

Universidad

El videodisco ha entrado en la Universidad europea
en diferentes estudios y Facultades; bastantes de los ejem-
plos citados en este capitulo corresponden a este nivel
educativo (figura 3.3). La Universidad de Essen emplea
videodiscos en las clases de fisiologia y arte. El Technical
Research Center of Finland produce programas de arqui-
tectura y construccion de viviendas.

En ocasiones las universidades no pueden hacer fren-
te a los gastos de produccion y postproduccion de multi-
ples videodiscos para diferentes usos, integrando en un
unico disco materiales correspondientes a diferentes fa-
cultades o institutos. Es el caso de la University of Ade-
laide, en Australia. En este proyecto se produjo un disco
incluyendo 330 imégenes de Bioquimica, 6000 de Geolo-
gia, 1500 de Matematicas, 400 de Tecnologia quimica,
1000 de caracteres chinos y japoneses, 1500 de Odontolo-
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gia, 1000 graficos de Comercio, 350 de Fisica, 1000 de
cursos de Artes Visuales, etc. La tremenda capacidad de
un videodisco hace que propuestas como ésta no repre-
senten un mal menor sino, en ocasiones, un aprovecha-
miento del medio. Es conocido que en ocasiones los vi-
deodiscos se han rellenado con material no adecuado a
fin de cubrir el espacio residual sin incrementar los cos-
tos de produccion de originales.

Enserianza abierta

Obviamente la Ensefianza a distancia y la Ensefianza
abierta son dos grandes campos de aplicacion. La Open
Universiteit de Holanda ha usado hasta hoy 25 progra-
mas de videodiscos para la formacién de adultos en cur-
sos por correspondencia. La Open University de Inglate-

Figura 3.3

El Video
Interactivo
también ha
entrado en la
educacién
secundaria y en
la superior.
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rra usa programas de videodiscos para la ensefianza de
adultos. El programa se produce en cooperacién con la
BBC. La cooperacién con cadenas de television oficiales
ha sido aqui también una solucidon para hacer frente a
los costes que suponen los requisitos técnicos del video-
disco.

;Pero sirve de algo el video interactivo en educacién?

Existen una serie de experiencias que muestran los be-
neficios del V.I. Asi Doulton informa sobre el uso de
V.I. en las lecciones de Ciencias de una escuela secunda-
ria en Estados Unidos. Una comparacion de las prdcticas
de laboratorio en clases normales y con experimentos si-
mulados de V.I., indicé que las mejoras en el trabajo de
laboratorio eran evidentes; se ahorré tiempo y se dio un
mayor rango de exploracidn por los alumnos mas adelan-
tados.

Un texto de Colin Mably recoge una estudio sobre
los videodiscos interactivos en escuelas primarias en el
Reino Unido. Este trabajo mds cualitativo recoge en su
informe, entre otras, las siguientes conclusiones:

— la reaccién de los nifios fue muy positiva

— nifios entre 7 y 11 afios se entusiasmaron por el siste-
ma y aprendieron facilmente a utilizarlo

— parecia ser efectivo también en nifios con dificultades
de aprendizaje como niveles pobres de lectura, pobre
concentracion y poca motivacion

— etc.

Un estudio experimental desarrollado por IBM com-
paraba entornos de aprendizaje tradicionales con siste-
mas de V.I. aplicados a tres niveles: grupos NuUMmerosos,
grupos reducidos e individual. El porcentaje de alumnos
que superaban el test final respecto a los que superaron
el inicial se incrementd en los grupos que utilizaban V.I.
entre un 36% y un 43%. Curiosamente apenas habia di-
ferencias entre el uso del V.I. en pequeiio grupo e indivi-
dualmente. Se trataba de un curso para formacién de man-
dos intermedios de IBM.
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Estos y otros estudios que se podrian citar no resuel-
ven totalmente la cuestidn. ;Es rentable? En muchos ca-
sos resulta dificil justificar el costo en base a los benefi-
cios obtenidos. S6lo la generalizacion del medio al nivel
que se ha establecido en Estados Unidos, por ejemplo,
permitira extraer los aspectos ligados a la novedad del
recurso y, por otro lado, abaratard los costos a niveles
razonables.

Este es un momento delicado para el V.I. en Educa-
cion en Espafia. Apenas existen equipos en las escuelas
y por lo tanto no se producen programas; apenas existen
programas y, por lo tanto, los centros no invierten en
equipos. Este circulo solo es posible romperlo desde la
Administracién, con una politica de introduccion del
medio.

Resumen

El V.I. no ha surgido como una respuesta a necesida-
des educativas sino como consecuencia del desarrollo de
la tecnologia en el campo de las comunicaciones. Sin em-
bargo, este nuevo medio parece responder, en la educa-
cién, a una serie de necesidades especificas en campos
especificos. Se relaciona en sus planteamientos fundamen-
tales con la EAO y con el desarrollo de destrezas cogniti-
vas. Sus aplicaciones practicas se sitian en diferentes cam-
pos, algunos de ellos comentados a lo largo del capitulo.






4. VIDEO INTERACTIVO
EN LA EMPRESA

El V.I. ha penetrado en Europa a través de las em-
presas. La relativamente fria acogida que ha encontrado
en un sistema educativo que no podia afrontar los cos-
tos, ha quedado compensada por el interés mostrado por
muchas empresas que lo han utilizado tanto en procesos
de formacion como para la promocion comercial (figura
4.1). Este capitulo recoge algunos ejemplos de estas apli-
caciones.

Entre Bancos anda el juego

A finales de Septiembre de 1985, el Lloyds Bank ha-
bia casi terminado de instalar 1500 estaciones de video-
disco interactivo en sus oficinas. Era un paso mds de la
Divisién de Formacion del Lloyds en la linea de trabajo
en la que lleva mds de 20 afios: una politica del Lloyds
Bank ha sido entrenar a su personal en las propias sucur-
sales mds que en centros especiales. Anteriormente ha-
bian utilizado otras formas de ensefianza programada.

Produccion @— Formacién de personal

Empresa Administracion @ Formacion de personal

Formacion de personal
Comercial Promocion comercial

Puntos de venta

Figura 4.1
Algunas de las
aplicaciones del
V.I. en la
empresa.
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Previamente el Banco habia ensayado, en algunas ofici-
nas, diferentes sistemas de acuerdo con la decision de que
toda la informacidn se presentase en una vinica pantalla.
Aunque las unidades han sido disefiadas inicialmente pa-
ra el entrenamiento del personal, son también aprovecha-
das como recursos de informacidn al cliente obteniendo
reducciones del tiempo de entrenamiento de aproximada-
mente un 25%.

Entre las instituciones financieras francesas, Crédit du
Nord utiliza 100 reproductores para actividades de for-
macién, en tanto que la Banque Nationale de Paris ha
disefiado sistemas de informacion al consumidor.

El Barclays Bank posee 200 unidades interactivas pa-
ra entrenamiento del personal basadas en el View System.
La tradicidon de formacion de este banco es larga; como
anécdota se pueden citar los 2500 reproductores U-Madtic
utilizados en procesos de formacidn.

El V.I. ha sido utilizado en el entrenamiento para el
uso de los nuevos equipos y terminales informdticas co-
mo es el caso del Algemene Bank Nederland.

Midland Bank ha dispuesto 310 sistemas de V.I. para
entrenamiento del personal con programas sobre merca-
do de moneda, inversiones, retorno de cheques, moneda
extranjera, etc. El banco ha detectado un alto nivel de
retencion e incrementos significativos en la capacitacion
de los sujetos formados por este procedimiento.

El Commerzbank ha disefiado un sistema que combi-
na videotexto y videodisco para informacion al cliente;
el sistema estd conectado a la central de datos del banco
para célculos individuales y para una actualizacion per-
manente de la informacion.

El Deutsche Bank ha desarrollado un sistema de ase-
soramiento al cliente, en concreto a los pequefios comer-
ciantes. También lo utilizan en universidades alemanas.

Algunos de entre otros bancos europeos que utilizan
sistemas de V.I. a diferentes niveles son: Forenings Ban-
ken Sweden, K.O.P. Banks Finland, Bank of England,
Bank of Scotland, Crédit Mutuel, Schweizerische Volk-
sbank, Den Norske Creditbanken, National Westminster
Bank, Svenska Handelsbanken, Instituto Bancario S. Paclo
di Torino, etc.
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Esparia

En Espaiia, Invest Catalana, Caja de Madrid, Banco
Guipuzcoano, Banco Hipotecario y Caixa de Barcelona
lo han utilizado en diferentes tipos de uso. Esta ultima
ha instalado 100 terminales para informacion al cliente
en sus oficinas, en lo que ha llamado el «Video Servei».

USA

En Estados Unidos diversos bancos han informado
de beneficios, como el Bank of America que ha reducido
el tiempo de entrenamiento de 20 a 10 dias utilizando
V.I. El Fisrt National Bank of Chicago utiliza un siste-
ma de videodisco como medio para presentar informa-
¢cién sobre un nuevo tipo de cuenta, una pension de aho-
rros; una media del 20% de los usuarios del sistema abrie-
ron esa cuenta.

Sistemas abiertos

Existen también sistemas de V.I. abiertos para ser usa-
dos indistintamente en diferentes empresas. Por ejemplo
en Gran Bretafia se ofrece un tipo «neutral» (IIS, ITC
y Rank Training) de software didactico con muchos pro-
gramas, entre otros, algunos para entrenamiento de con-
versaciones telefénicas con objeto de mejorar el servicio
postventa y la gestion empresarial. También Distrimage
ofrece software diddctico «neutral» en francés sobre va-
rios temas, entre otros, sobre técnica de negociacion y
de compraventa y analisis de transacciones.

El mercado del automovil

Las empresas relacionadas con el automovil han des-
tacado en el aprovechamiento del medio. Reunen unas
caracteristicas que hacen del V.I. un medio idoneo: fuer-
tes recursos y necesidad de formar personal, no siempre
directamente dependiente, distribuido en amplias dreas
geograficas. Ademads, esa formacion debe ser reactualiza-
da periédicamente con los nuevos modelos, actualizacion
que por otro lado es muy concreta. Los discos, una vez
utilizados para la formacion del personal, pueden ser apro-
vechados en programas de informacion y venta al consu-
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Figura 4.2

Las empresas
relacionadas con
el automovil
destacan en el
aprovechamiento
del V.I.

midor. Todo un cimulo de circunstancias que han favo-
recido la implantacion del medio (figura 4.2).

General Motors (USA) ha instalado 10.500 VDP en
agencias de venta de vehiculos. Los sistemas son utiliza-
dos para efectuar demostraciones a los clientes y para
adiestramiento de los vendedores. También ha instalado
sistemas de autoinformacion en aeropuertos, etc.

Han implantado sistemas parecidos, Ford (4.500 re-
productores de videodiscos), American Motors (1.200),
Toyota (1.100), Fiat Alemania (800), Wolkswagen, Audi,
Daimler Benz, Jaguar, BMW, Opel (Alemania), General
Motors (de Inglaterra), Renault, neumdticos Continen-
tal, GB-INNO-BM, etc. Algunas de estas marcas como
Daimler-Banz o BMW utilizan el medio en exhibiciones

y museos.

Entrenamiento
de
mecanicos

Formacioén
de
vendedores

Informacién
al
usuario

Champion Auto Stores ha instalado 115 sistemas de
enseflanza para facilitar el «hdagaselo Vd. mismo» aplica-
do a reparaciones pequefias del automovil.

Chrysler ha desarrollado su sistema de Atlas Léser
y Satélites («CLASS»). En este sistema se almacenan
18.000 mapas, planos de ciudades, y 25.000 fotografias
de Estados Unidos. Mediante un sistema acoplado de
Videodisco-Ordenador-Satélite de recepcion directa, se in-
dica en el coche su posicion, direccion del viaje, lugares
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de excursion en los alrededores, etc. Utiliza pantalla tac-  Figura 4.3
til. Menos pretencioso es el sistema de Shell o Avis (Rei- El sector de

. . . . - Servicios ha sido
no Unido) que instala estaciones con videodiscos conte- 0 "o 105 mas

niendo mapas de acceso electronico. beneficiados por
este medio.
Formacion del personal
Algunas empresas han preparado sus propios cursos
de formacién de personal. En otros casos son empresas
suministradoras de equipos las que preparan cursos para
los futuros usuarios (figura 4.3). Asi, General Electric
posee unos programas de autoaprendizaje. KWU distri-
buye programas para adiestramiento del personal de man-
tenimiento y manejo de centrales nucleares. Otras empre-
sas que aplican sistemas similares son Siemens Karlsruhe,
Blackbox, Bauer Systemtechnik, Lufhtansa, Otis, Shell,
etc.
También existen cursos de aplicacion general. Applied
Learning distribuye cursos como «AC motor controllers»,
«AC speed controllers», «Advanced troubleshooting in
electronic systemsy, «Applied AC fundamentals», etc. No
nos detendremos explicando detalladamente €stos cursos



76 Video Interactivo

que coinciden con unos planteamientos cldsicos de ense-
fianza abierta, aunque pueden ser aprovechados en cen-
tros de formacidén profesional.

Simuladores

Sin embargo es posible encontrar otro planteamiento
interactivo para el desarrollo de destrezas. El V.1., espe-
cialmente mediante el videodisco, permite una primera
aproximacién a los simuladores, tan eficaces en la prepa-
racion de pilotos. Aeroformation Toulouse utiliza VDPs
para el entrenamiento de pilotos del Aerobus. Los chéfe-
res de los transportes publicos de Paris son adiestrados
a conducir mediante ejercicios de simulacién. Sistemas
similares para conductores se han implantado en autoes-
cuelas en Holanda (Editorial Elsevier/Stereogram).

Formacion profesional

Otros ejemplos de formacion profesional: en 113 cen-
tros de entrenamiento de la Federal Aviation Administra-
tion se utilizan sistemas interactivos de nivel I.

El adiestramiento de los asistentes sociales recién con-
tratados del Estado de Florida se realiza mediante 145
sistemas autodidacticos interactivos. El curso utiliza 9 ca-
ras de disco, 78 disquetes y 8 manuales.

El Instituto Federal de formacién profesional (BIBB)
alemadn ha preparado diversos videodiscos para la forma-
cion profesional en escuelas técnicas y en empresas.

Aplicaciones militares

Diversas instituciones militares han sido grandes po-
tenciadoras del desarrollo del medio. En general se ha
aplicado en programas de entrenamiento; por ejemplo la
US Navy almacend en un videodisco todas las siluetas
conocidas de barcos de todas las naciones para entrenar
en el reconocimiento a tripulaciones de buques submari-
nos. Boeing ofrece entrenamiento de mecanicos para el
mantenimiento de cohetes y el entrenamiento de pilotos.
En Europa, Dornier entrena pilotos, General Electrics al
personal que maniobra con armas dirigidas.

El ejército aleman entrena a sus tripulaciones de tan-
ques y, curiosamente, también al personal de sistemas an-
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titanques. También el ejército frances entrena a su perso-
nal de tanques mediante este recurso.

El entrenamiento mas sofisticado se obtiene mediante
la simulacién en la que el sujeto debe actuar como si
realmente estuviera realizando la accion. La US Army
disefié un sistema de simulaciéon para tripulaciones de
tanques. También ha recurrido al medio la Defensa Civil
suiza.

En el ejército también es utilizado para usos ya vistos:
por ejemplo la US Air Force utiliza videodiscos para el
aprendizaje de idiomas. Diferentes museos militares tam-
bién los utilizan.

Resumen

Este rapido repaso al V.I. en empresas ha sido necesa-
riamente incompleto. Son muchas las empresas que a di-
ferentes niveles estan utilizando el medio. Las dificulta-
des que encuentran para su desarrollo en Espana pueden
tener diferentes causas, pero si se comparan las cifras de
inversiones en publicidad y en formacién en empresas €s-
pafiolas y se repite el proceso con una muestra de empre-
sas alemanas es posible encontrar algunas sorpresas su-
gerentes.






5. MUSEOS Y PUNTOS
DE INFORMACION

Un campo en el que el V.I. ha sido también muy utili-
zado ha sido en museos y en general en puntos de infor-
macién y venta. En los museos pueden distinguirse dos
usos principales: como servicio de orientacion al visitan-
te y como archivo de documentos (figura 5.1). Este capi-
tulo recoge algunos ejemplos.

Museos

Los museos han acogido con especial interés el uso
del V.1. y, en especial, del Videodisco. Las caracteristicas
de este tltimo que justifican este auge son: su gran capa-
cidad, la calidad de su imagen, la duracién sin deterioro
de los materiales y el rapido acceso a un punto determi-
nado.

En el National Air and Space Museum se han alma-
cenado en videodiscos 100.000 fotos fijas de aviones que
han sido extraidas de archivos (figura 5.2). Los visitantes
tienen acceso electrénico a ellas y también pueden adqui-
rirlos. Un sistema similar con fotos fijas sobre historia
del arte, turismo y religiones puede encontrarse en ¢l Cen-
tro Georges Pompidou (Paris).

A i vatarte
al visitante

Figura 5.1

Dos funciones
basicas del V.I.
utilizado en
Museos.
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Figura 5.2

En el National
Air and Space
Museum se han
almacenado en
videodiscos fotos
de ingenios
aeroespaciales.
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En la National Gallery of Art (Washington) se han
codificado en videodisco, peliculas y diapositivas de las
obras expuestas. Se incluye una visita guiada e imdgenes
histéricas del amudeo. Este videodisco ha obtenido diver-
sos premios (Nebraska Videodisc Achievement Award y
Video Review).

Sistemas de autoservicio informativo se han instala-
do en cada sala del Museum of Modern Art. Sistemas
similares para ser puestos en funcionamiento por los mis-
mos visitantes funcionan en Europa en el Museo de BMW,
Technorama Suiza, Musée d’Orsay, Museo Natural de Lon-
dres, Musée de la Villette, Geological Museum (London),
Museo Nacional del Ejército Francés, Spada Gallery (Ita-
lia), diferentes museos de Correos y telecomunicaciones,
etc.

Programas diseflados para usos especificos diddcticos
pueden encontrarse en The Cleveland Children’s Museum,
The Children’s Museum (Boston), ...
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La Academy of Natural Sciences de Philadelphia in-
cluye columnas autoinformativas provistas de pantallas
tactiles en el drea de los Dinosaurios: datos e iméagenes
de 20 tipos diferentes de ellos son accesibles al visitante.

Especialmente impresionante resulta el sistema insta-
lado en At&T InfoQuest Center. En €l 32 Videodiscos
(VDP) sincronizados y conectados a otros tantos video-
proyectores realizan una presentacion sobre pantalla mul-
tiple gigante, tratando en profundidad los origenes de la
era de la Informacion.

Datos estadisticos e imdgenes de competiciones son
accesibles en diferentes museos relacionados con temas
deportivos como Baseball Hall of Fame, American Sadd-
le Horse Museum, Bowling Hall of Fame...

Archivo de imagenes

Ya se ha indicado que la tremenda capacidad del Vi-
deodisco y su rapido acceso ha sido uno de los elementos
que han potenciado su extraordinaria difusion en Mu-
seos. El proyecto «Lunas del Sistema Solar» del Lake Ar-
ton Public Observatory contendrd casi un millon de ima-
genes de lunas de diversos planetas. El Smithsonian Ins-
titution National Air and Space Museum recoge en cada
disco 100.000 imégenes fijas relativas a la historia de la
aviacion y de la conquista espacial (figura 5.3). Enel In-
ternational Museum of Photography la coleccion de
500.000 fotografias historicas, hasta ahora de uso muy
restringido, podrén estar a disposicion del publico, y con
gran comodidad de acceso. El Canadian Museum of Ci-
vilization contiene cinco millones de objetos; de cada ob-
jeto se obtienen cinco fotografias, una global y cuatro
de detalle; los 25 millones de imdgenes resultantes son
accesibles mediante videodiscos.

Simulaciones

También los museos utilizan el V.I. como recurso en
simulaciones. Asi, el Norwalk Maritime Center incluye
«The Foodweb Model»: se trata de simular la vida en
una marisma salada, de modo que los visitantes actian
sobre la poblacion de las diferentes especies y pueden ob-
servar los efectos que se producen en el ecosistema.
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Figura 5.3
Imagen tomada
del videodisco
del Smithsonian
Institution
National Air and
Space Museum.

En el Carter Presidential Library and Museum el visi-
tante puede escoger entre unas 100 preguntas posibles que
plantearia al ex-Presidente Carter, las respuestas del cual
corresponden a viejas filmaciones.

La aplicacién del Video Interactivo o del Videodisco
en museos es interminable. Sélo referido a Estados Uni-
dos, Roberta H. Binder [1988] ha recogido mas de 60
referencias.
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Otros archivos

El interés de los museos ha sido compartido por cuan-
tas empresas o instituciones necesitan manejar archivos
que incluyen imagenes. La agencia fotografica First Vi-
sion dispone de 50.000 diapositivas almacenadas en Vvi-
deodiscos, asi como un catdlogo de fotografias destinado
a agencias de publicidad y editoriales. La conocida Li-
brary of Congress conserva en videodiscos diversas peli-
culas documentales y 97.000 documentos fotograficos que,
de esta forma, han quedado al acceso del publico.

Herfordshire Police Headquarters ha estructurado un
sistema de busqueda para la rapida identificacion de sos-
pechosos en los archivos fotograficos de la policia. El
acceso es posible por el nombre, la edad, delitos anterio-
res, etc.

La Compaiiia Telefénica Nacional de Espana ha pre-
parado un archivo de material histérico filmico.

Puntos de informacion y venta

En Esco-Reisen Suiza el 90% de la oferta de viajes
turisticos est4 almacenada en VD de dos caras. Una ca-
racteristica interesante es que el sistema se acopla al BTX
(sistema de reservas) de modo que tras conocer €n segun-
dos la informacion solicitada sobre metas turisticas y ho-
teles, se puede efectuar las reservas directamente. Otras
empresas de turismo y comunicaciones que utilizan siste-
mas de V.I. son Neckermann und Reisen, DER, Asocia-
cion de Turismo de la Selva Negra, Asociacion de Turis-
mo de la region del Loire, Iberia...

Mo Tourist Info-Centers funciona en los moteles y
estaciones de servicio de autopistas estadounidenses pro-
porcionando informacion sobre atracciones turisticas, ho-
teles y restaurantes. De modo similar funciona en las es-
taciones de trenes Amtrak.

En el capitulo anterior se han citado diversas empre-
sas que reutilizan sus sistemas de formacion en procesos
de informacion al usuario. La lista de programas especi-
ficamente de informacién resultaria interminable:

— SERI: presentacion de todos los nuevos edificios cons-
truidos por SERI en el este de Paris.
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— Swiss Energy Advice Centres/Swiss Nuclear Power Sta-
tions: terminales de informacién para los visitantes.

— UK electricity Board: informacién a los visitantes so-
bre ahorro de energia.

— Nize Airport: informacion turistica.

— Eurotunnel: terminales de informacién como parte de
la campafia de promocion para el proyecto del Euro-
tunel.

— Cardhu Whisky Distilleries, Scotland: estaciones de
videodiscos en diversas etapas de la visita a las desti-
lerias, explicando las partes del proceso normalmente
no visibles.

Servicios puiblicos

Puntos de informacion al usuario o al visitante se mul-
tiplican en diferentes ciudades. El Metro de Paris coloca
estos puntos en las estaciones, informando sobre la zona.
La EXPO 92, en Sevilla, ha proyectado un sistema de
puntos presentando la ciudad del ayer, del hoy y del ma-
fiana. La Oficina Federal Alemana de Prensa utiliza sis-
temas en ferias fuera del pais para informar sobre él. La
Comisién Europea (CE) equipé los centros de informa-
cion de la CE en las capitales de la Comunidad con siste-
mas de videodiscos interactivos, los cuales aportan la no-
vedad de registrar los programas elegidos por los visitan-
tes y sus respuestas a las preguntas hechas por el sistema.
Los Servicios de transporte piiblico de la ciudad de Bre-
men proporcionan informacién interactiva al cliente so-
bre cambios de tarifa.

Resumen

Si los beneficios del Video Interactivo como recurso
de formacién son comunmente admitidos, sus posibili-
dades en el campo de la informacién y la comunicacién
son todavia mayores. Y en muchos casos es dificil encon-
trar un medio que pueda sustituirlo.



6. EL VIDEODISCO
LASERVISION

Para comprender mejor como conserva la imagen ani-
mada un videodisco es necesario repasar previamente co-
mo reconstruye una imagen la sefial electronica de televi-
sién. Recordemos que en éste y sucesivos capitulos se ha-
blara exclusivamente de los videodiscos opticos reflexivos
que siguen el formato Laservision.

La imagen electronica

Cada vez son mas las personas que conocen que la
imagen electronica se forma mediante lineas horizonta-
les. En realidad se trata de lineas casi horizontales. En
la norma CCIR («Comission Consultative Internationale
de la Radiodiffusion»), la imagen se forma mediante 625
lineas con una frecuencia de 25 cuadros o imdgenes por
segundo y cada linea se compone de una sucesion de pun-
tos con diferentes tonalidades de grises. Para la sefial en
color se utiliza el equivalente a tres haces, uno para cada
uno de los tres colores primarios: rojo, verde y azul. La
combinacion de estos colores con diferentes niveles de
luminosidad da lugar a los colores del espectro.

Campos par e impar

El cine mudo reproducia la imagen a 18 fotogramas/se-
gundo. El cine sonoro elevo la velocidad a 24 fotogra-
mas/segundo a fin de garantizar la calidad del sonido.
Estas velocidades aseguran la reproduccién de movimiento
ya que la persistencia en la retina de una imagen se situa
entre 1/10 y 1/15 de segundo. Literalmente, bastarian 15
imagenes por segundo para obtener la sensacion de mo-
vimiento. Sin embargo, pronto se observd que la proyec-
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Figura 6.1

Cada cuadro o
imagen televisiva
se compone de
625 lineas
agrupadas en dos
campos. El
campo impar
estd formado por
las lineas impares
mientras el
campo par estd
formado por las
lineas pares.

cioén provocaba un efecto molesto, como si la pantalla
parpadease rdpidamente y era més acusado con image-
nes muy contrastadas. Este efecto lo causa cualquier luz
estroboscopica que utilice una frecuencia inferior a 50
Hz.

La solucidén consisti6 en incluir en los proyectores un
pequeiio obturador, en forma de cruz de Malta que pro-
yectaba dos veces seguidas el mismo fotograma sobre la
pantalla antes de pasar al siguiente. El resultado es que,
aunque ante el objetivo de un proyector de cine pasan
24 imédgenes por segundo, en la pantalla se proyectan 48
imdgenes por segundo.

La television se encontré con un problema similar.
La solucién inicial fue reproducir alternativamente las li-
neas pares e impares. Cada cuadro o imagen televisiva
se compone de 625 lineas numeradas 1,2,3,4, etc. Las li-
neas impares, 1,3,5, etc., forman el campo impar; las li-
neas pares, 2,4,6, etc., forman el campo par. En la panta-
lla se proyectan primero las lineas impares y a continua-
cién las lineas pares. La persistencia del fésforo y la reti-
niana hace que esto no afecte a la reproduccion integra
de la imagen ni a la sensacion de movimiento (figura 6.1).

— —

TRy |
e —_—
_— — !E\“ S—

Campo impar Campo par

Cuadro completo
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Esta técnica se llama de campos entrelazados y difie-
re de la normalmente utilizada por los ordenadores para
generar su propia sefial, que es de campos no entrelazados.

El resultado final es que, aunque s€ emiten 25 cua-
dros por segundo, el haz electronico explora la pantalla
de televisién S0 veces por segundo, haciendo desaparecer
el efecto no deseado. Las 625 lineas, asi pues, se descom-
ponen en dos campos de 312 lineas y media.

Sincronismo

Las lineas son emitidas y conservadas en serie, una
detras de otra. Esto implica que la camara de television
o video y el monitor-televisor o proyector de video deben
ponerse de acuerdo en qué momento comienza cada li-
nea y en qué momento debe comenzar una nueva ima-
gen. Es decir, el televisor debe saber cuando empieza la
primera linea impar y cuando debe volver atrds para em-
pezar la siguiente linea. Para ello emite unos impulsos
de sincronismo consistentes en unas caidas de tensién por
debajo del nivel de negro. Vamos a calcular el tiempo
que tarda en formarse una linea. Tenemos 625 lineas por
cuadro y 25 cuadros por segundo; esto hace 625X25
—15.625 lineas por segundo. Dividiendo 1/15.625 tene-
mos que cada linea tiene una duracion de 0°000064
segundos =64 microsegundos.

Cuando el haz de electrones llega al extremo de la
pantalla debe volver y ademas debe incorporarse el im-
pulso de sincronismo de linea; esto dura 12 microsegun-
dos. Asi, en pantalla, cada linea dura 64—12=>52 micro-
segundos.

Cuando el haz electrénico llega al final de la ultima
linea impar o par debe volver al extremo superior de la
pantalla; es en ese momento cuando se introduce el im-
pulso de sincronismo de cuadro. Esto consume el equiva-
lente a 25 lineas, es decir, 1’6 milésimas de segundo. Puesto
que sucede dos veces por cuadro, una para el campo par
y otra para el campo impar, tenemos que €n realidad en
pantalla sélo quedan 625—50=575 lineas.

Estas 50 lineas se aprovechan de forma muy distinta;
en algunos sistemas profesionales de grabacion de video
sirven para registrar unos c4digos de tiempo que permi-
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Figura 6.2

El disco de video
Laservision se
compone
basicamente de
tres capas: una
base de un
material rigido,
una capa
reflectante y una
cubierta
protectora.

ten localizar cada imagen; en la emisién por television
permiten introducir la informacion de teletexto sin alte-
rar la imagen televisiva.

En el videodisco también tienen su funcién: entre las
lineas 16 y 18 y 329 y 331, segiin los campos, se colocan
los codigos de imagen, capitulo y, en su caso, los codigos
de autostop.

Definicion en lineas verticales

La pantalla de television/video tiene una relacion alto-
ancho de 3/4, esto es, la anchura de la pantalla es a 4
como la altura es a 3. Si quisiéramos conservar la misma
definicion horizontal que vertical tendriamos que hacer
el siguiente célculo:
definicién vertical=575 lineas horizontales (625—50)
definicion horizontal=575x4/3=766’67 lineas verticales

Seglin esto cada linea horizontal deberia estar forma-
da por 767 puntos, alternativamente blancos y negros re-
conocibles. Esto quiere decir 383 puntos blancos y otros
tantos negros. Para reproducirlos necesitariamos una se-
fial con una frecuencia de 383 periodos por linea; puesto
que cada linea dura en pantalla, recordémoslo, 52 micro-
segundos, la frecuencia en Hz seria 383/0°000052=
7.365.384 Hz, es decir, 7’36 MHz (Megahercios). Este va-
lor es lo que forma la anchura de banda del sistema.
Si un sistema de television transmitiera con esta anchura
de banda, el niimero de canales disponibles se limitaria:
cada canal ocuparia més espacio en la escala de frecuen-
cias y habria sitio para menos canales.

Sin embargo, el rayo electronico tiene unas dimensio-
nes fisicas limitadas; ademas, el ojo humano no podria
distinguir puntos tan préximos. Este efecto es similar a
cuando en la carta de ajuste vemos una zona gris y al
acercarnos al aparato descubrimos que esa zona esta for-
mada por lineas verticales. Por ello, la CCIR recomienda

.- Cubierta protectora
o P

<4——Capa reflectante
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I Rayo de luz
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Disco

una anchura de banda de 5’5 MHz. Haciendo los calcu-
los al revés y considerando el factor de Kell obtenemos
que la resolucion horizontal es de 520 lineas.

En condiciones éptimas, la television transmite una
imagen con una definicion (horizontal) de 520 puntos 0
lineas verticales. Vamos a comparar este valor con los
proporcionados por diferentes sistemas de registro.

Los magnetoscopios VHS poseen, en color, una reso-
lucién de 250 lineas; los Beta alcanzan las 260 lineas.
Los videodiscos alcanzan definiciones superiores a las 400
lineas.

El disco

El disco de video se compone basicamente de tres ca-
pas: una base de un material rigido, una capa reflectante
y una cubierta protectora (figura 6.2).

La capa reflectante es perforada mediante unos dimi-
nutos agujeros que forman una espiral desde el interior
hacia el exterior. Entre cada dos vueltas de la espiral,
es decir, entre cada dos pistas, hay una distancia de 1’6
micras o milésimas de milimetro. Las perforaciones po-
seen todas la misma anchura, 0’6 micras, siendo su longi-
tud proporcional a la longitud de onda. La figura 6.3
muestra la relacién entre la sefial original, el rayo de luz
generado por el laser y las perforaciones en el disco.

Estas dimensiones permiten que la espiral efectie
54.000 vueltas. Asignando una imagen a cada vuelta se
obtienen las 54.000 imagenes tedricas. En la practica el

Figura 6.3
Relacién entre la
sefial original, el
rayo de luz
generado por el
laser y las
perforaciones en
el disco.
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Figura 6.4

Es posible
conservar en el
disco datos
informéticos. Los
bits en grupos de
cuatro son
conservados
mediante la
asignacion de
diferentes
longitudes en las
perforaciones.
Este
procedimiento
permite registrar
13 Gigabytes de
informacion.

numero de iméagenes varia segun el procedimiento. Asi,
si las imdgenes vienen preparadas en soporte cinemato-
grafico a 24 imdgenes por segundo, puede ser preciso afia-
dir una imagen cada segundo a fin de igualarld a los
25 cuadros por segundo de la sefial video. Esta imagen
afiadida es creada a partir de la anterior y la siguiente.
Esto, que no ofrece problemas en secuencias animadas,
provoca una imagen ilegible en pausa. Por ello esta ima-
gen no suele tener asignado numero de imagen. Este pro-
blema en el formato NTSC de 30 imdgenes por segundo
€s mas serio y restringe los tiempos en las producciones
de DiscoVision a 27 minutos y 48.600 imégenes.

Contenidos del disco

Cuando el disco gira a gran velocidad, la luz del rayo
laser reflejada desde el disco es modulada segiin los dife-
rentes agujeros que encuentra en su camino. Esta infor-
macidn es precisamente la sefial analégica de video com-
puesta, en Espafia, PAL color.

También es posible conservar en el disco datos infor-
mdticos o informacion digital. La figura 6.4 muestra co-
mo los bits en grupos de cuatro son conservados median-
te la asignacion de diferentes longitudes.

0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
111

UU“UUUUUUUUUUUOO
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Este procedimiento permite registrar 13 Gigabytes, es
decir, 13.000 Megabytes en un unico videodisco.

Modos

Un videodisco Laservision puede responder basicamen-
te a diferentes modos, también llamados formatos. En
modo CAV el disco gira a una velocidad angular cons-
tante y en cada giro es leida una imagen. Las imagenes
poseen un identificador, un nimero entre 0y 54.000 apro-
ximadamente. Esto limita el nimero de imdgenes, pero
facilita la localizacion inmediata de cualquiera de ellas.

En modo CLV el disco es explorado a una velocidad
lineal constante, es decir, la velocidad de giro varia de
modo que se aprovecha al méaximo el espacio en cada
vuelta. Esto permite incrementar la capacidad a costa de
dificultar el acceso a imagenes concretas. Ademas, no es
posible la imagen fija convencional. Recordemos que siem-
pre es posible obtener pausas digitales.

En Laservisién-ROM se reserva un espacio del disco
para el registro de datos informaticos, concretamente del
programa de control. También es posible registrar sonido
sobre el disco, de modo similar a como se hace sobre
un Compact Disc. No todos los modos son reproducibles
por un equipo determinado.

Cémo se identifican imdgenes y capitulos

Un aspecto basico del Video Interactivo es que se pueda
acceder a cualquier imagen o secuencia video con gran
rapidez. El videodisco Laservision permite eso en modo
CAV: cada vuelta es una imagen y lo inico que se necesi-
ta es acceder a la vuelta correspondiente, esto es, despla-
zar el cabezal de lectura a lo largo del radio hasta encon-
trar la vuelta correspondiente a la imagen que deseamos.
Esto implica que cada imagen debe tener un codigo que
la identifique. ;Ddnde guardar ese c6digo? En este mo-
mento aprovecharemos algin aspecto presentado anterior-
mente sobre la imagen electrénica. Recordemos que de
las 625 lineas de la pantalla, 25 no se utilizaban pues
correspondian al retorno del haz luminoso al extremo su-
perior izquierdo, y esto sucedia dos veces, una para el
campo impar y otra para el campo par. Pues es precisa-
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mente en algunas de esas lineas donde se registran los
codigos de cuadro y de capitulo, concretamente las lineas
17 6 18 y 330 6 331. En cuales exactamente depende de
qué campo sea el que inicie el entrelazado.

Mas adelante, en este capitulo, se explica como apro-
vechar estos cddigos para, con el mando a distancia, lo-
calizar en segundos cualquier imagen. En el capitulo si-
guiente se comenta el procedimiento para realizarlo des-
de un programa informatico.

Los cddigos de auto-stop

Los cddigos de auto-stop son pequefias marcas que
permiten detener el disco automaticamente al terminar
un capitulo. Dichos cédigos también se registran aprove-
chando las 25 lineas de retorno, en concreto entre las li-
neas 16-17 o 329-330.

Los codigos de cuadro y de secuencia asi como los
de auto-stop son introducidos en la grabacién por la mis-
ma empresa que realiza la estampacion.

Los cédigos de auto-stop se utilizan fundamentalmente,
aunque no exclusivamente, en el nivel 1.

El reconocimiento de los discos

Los discos pueden poseer un codigo introducido en
el momento de su fabricacién. Este cédigo puede ser lei-
do por algunos equipos y su informacién transferida al
ordenador.

El codigo de usuario es muy 1itil para permitir al or-
denador conocer en cada momento queé disco esta intro-
ducido en el reproductor. Algunos programas interacti-
vos utilizan varios discos. En un momento dado el orde-
nador pregunta al VDP el cddigo de usuario del disco
disponible; si no coincide con el que necesita en ese mo-
mento emite un mensaje al usuario indicandole que debe
extraer el disco e introducir el adecuado.

Este recurso es practico en general; los programas in-
formaticos de control pueden comenzar siempre solici-
tando el cédigo de usuario, comprobando que el equipo
audiovisual esta efectivamente preparado para reproducir
las imédgenes que le va a solicitar. Cuando en un equipo
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se utilizan muchos programas diferentes, este recurso aho-
rra errores y tiempo al usuario que ha introducido equi-
vocadamente otros discos.

La produccion del disco

Los procesos de produccion varian segun la empresa
encargada de la estampacion. El proceso seguido en DVA
es aproximadamente el siguiente.

Se comienza por preparar un disco de cristal de apro-
ximadamente 1/4 de pulgada de grosor y 14 pulgadas
de diametro, dos mas que los discos Laservision. La su-
perficie del disco ha sido pulimentada cuidadosamente
a fin de eliminar cualquier agujero 0 marca. Asi se obtie-
ne una superficie opticamente plana, de extraordinaria
suavidad. Esta superficie es recubierta de un material fo-
tosensible, similar al empleado en la elaboracion de cir-
cuitos impresos. El disco es fijado a un motor que gira
a la velocidad de 1.500 o 1.800 rpm segun el estandar,
velocidad que decrecera progresivamente en el modo CLV.
La sefial de video modula un rayo ldser azul generado
por gas Argon el cual incide sobre la sustancia fotosensi-
ble, dibujando una espiral o pista. Un motor desplaza
el rayo de acuerdo con el giro.

El paso siguiente consiste en ¢l revelado del disco, ope-
racion en la que se retira el material expuesto, formando
hoyos tridimensionales. La superficie es entonces metali-
zada mediante una capa de metal vaporizado. Mediante
técnicas electrostaticas se produce una «madre» de ni-
quel desde la que se obtiene un submaster. El producto
final es un «estampador» que es, esencialmente, una ima-
gen simétrica de la superficie original fotoresistente. Este
«estampador» es utilizado para producir las copias. Mi-
les de copias pueden estamparse desde multiples submas-
ters y estampadores.

El método de estampacion puede consistir en el mol-
deado mediante la inyeccion de un plastico acrilico que
posteriormente se solidifica. Otra técnica de estampacion
utiliza un polimero que se estabiliza bajo la luz ultravio-
leta. El estampador es recubierto por este producto que
posteriormente es colocado bajo una intensa luz ultravio-
leta que lo convierte en un plastico s6lido. En ambos ca-
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sos se obtienen videodiscos de una sola cara. Para obte-
ner videodiscos de dos caras, ambas caras son posterior-
mente adosadas y fijadas.

Las técnicas de produccidn varian continuamente, so-
lucionando los problemas derivados de la delicadeza del
proceso que debe realizarse en un ambiente absolutamen-
te limpio de polvo, pues cualquier mota alteraria el resul-
tado final.

Discos ODC

Optical Digital Corporation (ODC), ha desarrollado
unos equipos que permiten producir discos en cristal o
plastico, uno a uno. Este sistema ha generado los discos
ODC que en un primer momento tuvieron problemas de
lectura con algunos modelos de videodiscos, problemas
que hoy parecen superados. Este sistema permite copias
relativamente econdmicas en series muy cortas; de hecho
es posible obtener un disco por poco mas de 100.000 pe-
setas.

El reproductor de videodiscos

Un VDP o reproductor de videodiscos es un aparato
capaz de leer discos Laservision en alguno de los forma-
tos indicados anteriormente. Normalmente, estos repro-
ductores permiten los modos CAV y CLV. Estos aparatos
son faciles de manejar. A continuacion se presentaran
algunos aspectos de los reproductores y mds adelante se
hablara del control de los mismos desde el ordenador.

Los mandos
El VDP incorpora generalmente en el equipo algunos
mandos elementales.

PLAY permite la reproduccion de imagen y sonido a la
velocidad normal.

STILL permite la imagen fija.

STEP FORWARD permite avanzar cuadro a cuadro.
STEP REWIND permite el retroceso cuadro a cuadro.
REJECT permite abrir el compartimento del disco a fin
de introducirlo o extraerlo.

POWER es el interruptor general del aparato.
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SCAN permite la bisqueda de fragmentos con imagen
en pantalla.

El control de un VDP desde el mismo aparato €s limi-
tado, generalmente inferior al que es posible en un mag-
netoscopio convencional. Un instrumento de control ab-
solutamente necesario para un uso manual, sin ordena-
dor, es el mando a distancia.

Control desde el mando a distancia

El mando a distancia incorpora todas las funciones
controlables desde el panel frontal del aparato y algunas
mas.
AUDIO permite seleccionar el canal o los canales a
escuchar.
DISPLAY permite mostrar en pantalla la referencia de
la imagen o el capitulo que estamos visionando.
MULTI-SPEED permite la reproduccion a velocidad va-
riable y en cualquier de los dos sentidos.
SEARCH permite buscar una imagen o un capitulo en
disco de modo automatico.

Algunas de estas operaciones requieren un proceso es-
pecial. Los siguientes ejemplos corresponden al reproductor
de videodiscos LD-V4100 de la marca Pioneer.

Para localizar un punto en el disco

__ Para visionar la imagen 31000 (en un disco CAV)
e pulsar la tecla FRAME
e escribir en el teclado del mando el numero 31000
e pulsar la tecla SEARCH

— Para colocar el disco al comienzo del capitulo 13:
e pulsar la tecla CHAPTER
e escribir el nimero 13
e pulsar la tecla SEARCH
En ese momento se visiona el primer cuadro del capitulo
y la imagen queda fija.
— Para colocar el disco en un punto determinado del
disco (CLV), por ejemplo, en el segundo 12 del minu-
to 28
e pulsar la tecla TIME
e escribir el numero 2812
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° pulsar la tecla SEARCH
El disco se coloca en ese punto y queda en modo pausa,
sin imagen en pantalla. Conviene recordar que en modo
CLV no es posible la imagen fija.

Como reprodycir un fragmento del disco
— Reproducir desde el cuadro 8000 al cuadro 9000 en
un disco CAV
® localizar el cuadro 8000
FRAME 8000 SEARCH
¢ reproducir hasta el cuadro 9000
FRAME 9000 PLAY

— Reproducir el capitulo 12 en un disco CAV con codi-
gos de auto-stop
® localizar el capitulo 12
CHAPTER 12 SEARCH
¢ reproducirlo
PLAY
El cédigo de auto-stop contenido en el disco al final del
capitulo detendrd automaticamente la ejecucion del disco.
— Reproducir los minutos 12 y 13 de un disco CLV
® localizar el comienzo del minuto 12
TIME 1200 SEARCH
® reproducir hasta el final del minuto 13
TIME 1359 PLAY

Otras funciones de control de la reproduccion
Es posible controlar el canal de sonido a escuchar

con ayuda de la tecla FUNC vy la tecla AUDIO:
— Anular todo el sonido

0 FUNC AUDIO
— Escuchar el canal 1

1 FUNC AUDIO
— Escuchar el canal 2

2 FUNC AUDIO
— Escuchar los dos canales a la vez

3 FUNC AUDIO

También es posible introducir cédigos de auto-stop
en cuadros o capitulos con ayuda de la tecla STOP M
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y la tecla FUNC. Estos codigos hacen detenerse el disco

al llegar a los puntos sefialados permitiendo reproducir

un determinado fragmento sin necesidad de estar locali-

zando continuamente su comienzo o final. Los codigos

desaparecen al apagar el aparato o al pulsar la tecla

CLEAR.

__ Para introducir un Stop en el cuadro 12400.
FRAME 12400 FUNC STOP M.

__ Para introducir un Stop en el segundo 15 del minuto 40
TIME 4015 FUNC STOP M.

__ Para introducir un Stop en el capitulo 13
CHAPTER 13 FUNC STOP M.

Reproduccion a velocidad variable

Podemos reproducir adelante y atras a velocidad va-
riable. Para regular la velocidad utilizaremos las teclas
FUNC y SPEED.

— Para reproducir a 4 veces la velocidad normal
200 FUNC SPEED
—_ Para reproducir a 2 veces la velocidad normal
100 FUNC SPEED
— Para reproducir a la velocidad normal
50 FUNC SPEED
— Para reproducir a la mitad de la velocidad normal
25 FUNC SPEED
— Para reproducir a 1/10 de la velocidad normal
5 FUNC SPEED
Otras velocidades estan disponibles con los cédigos co-
rrespondientes.

Como puede apreciarse, €l control de la reproduccion
desde el mando es total: podemos acceder a cualquier
lugar y reproducir en el sentido y a la velocidad deseada,
con o sin uno o ambos canales de sonidos. Y todo ello
en segundos o fracciones de segundo.

Conexiones en un reproductor de videodisco

Los reproductores de Videodisco incorporan diversas
entradas y salidas. Las mds comunes SO
— SALIDA VIDEO
_ SALIDA AUDIO (2 conexiones para canales 1 y 2)
— PUERTA RS-232
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Esta ultima es la que permite la conexién con el orde-
nador y de ella se hablard mas adelante (Figura 6.5).

Algunos aparatos incorporan la salida de sefial RGB.
Otros admiten una entrada de sincronismo, facilitando
la mezcla de imagen del ordenador y del video.

Otros modelos de reproductores de videodiscos
Para un uso continuado al nivel 1, es preferible recu-
rrir a modelos mas sencillos de VDP, por ejemplo, el mo-
delo LD-V2100 de Pioneer. Este modelo esta especifica-
mente disefiado para ese uso; algunas caracteristicas son

Figura 6.5
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un precio mas econdémico y el prescindir de cable para
¢l mando a distancia. A cambio posee algunas limitacio-
nes para ser controlado desde un ordenador.

Para el nivel 2 existen equipos especificamente adap-
tados. El LD-V6100 de Pioneer es otro ejemplo caracte-
ristico. Posee un lector de cartuchos ROM en los que
puede estar predisefiado el uso del programa. También
puede cargar el programa informatico de control desde
el disco. Esto no impide el uso convencional controlado
desde un ordenador. Estos equipos de nivel 2 estan dise-
fiados para funcionar sin ordenador; por este motivo in-
corporan varias de las funciones caracteristicas de éste.
Asi permiten la superposicion de textos y graficos infor-
maticos sobre la sefial del videodisco. Para facilitar esto
en el caso de fuentes externas dispone de entradas de sin-
cronismo, video y audio. Al tradicional puerto serie de
comunicacién con el ordenador afiade un puerto paralelo
para adaptarse a Otros equipos diferentes.

Es un equipo ideal para muchas aplicaciones infor-
mativas, tipo Puntos de Venta, etc. No precisa un orde-
nador, lo que abarata el coste, y puede conservar en los
cartuchos ROM toda la informacién de textos y graficos
variable en el tiempo; esto permite la rapida adaptacion
del puesto a cambios, por ejemplo de precios, sin apenas
costo adicional: el disco no es modificado.

Existen equipos especificos para usos determinados.
Asi, el modelo LDP-1600P de Sony esta especificamente
disefiado para el archivo de imagenes; para ello cuida los
aspectos de calidad de imagen.

Caracteristicas relevantes de los reproductores
segiin el nivel

Las diferencias fundamentales entre equipos reproduc-
tores vienen dadas por estos elementos:

— Para el nivel 1 de uso:
e Posee mando a distancia sin cable
e FEl uso del mando a distancia no presenta complica-
ciones
— Para el nivel 2 de uso:
e Permite leer discos LV-ROM
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® Posee un sistema de lectura de datos informaticos
(cartuchos ROM, etc.)
® Permite la mezcla de datos informdticos e imagen
video
— Para el nivel 3 de uso:
® Posee canal de comunicaciones serie (RS-232)
® Permite diferentes velocidades y modos de comuni-
cacion
¢ Puede leer el codigo de usuario
— Para nivel 3 con una sola pantalla (para presentar
conjuntamente las sefiales procedentes del ordenador
y el VDP):
® Posee salida de video RGB
® Entrada de sincronismo externa
° Mantiene una sefial de sincronismo durante la
funcion de busqueda (SEARCH)
— Otras caracteristicas remarcables
® Posee doble tipo de conexion video-audio: BNC-
RCA y Euroconector
e Sistema CX para mejorar calidad del sonido
e Tiempo de acceso corto

Videodiscos y normas de color en television

La sefial de video compuesta se registra sobre el disco
de forma analdgica. Esto quiere decir que la sefial que
se registra sigue alguna de las normas de color vigentes
en las televisiones del mundo. En la prdctica existen dos
tipos de discos: PAL y NTSC, aunque la generalizacion
del medio seguramente llevara a la produccion de discos
en otros estandares y subestandares.

El uso de un disco con sefial en una determinada nor-
ma de color condiciona también el monitor a utilizar vy,
en su caso, la tarjeta de graficos que incorpore el ordena-
dor para las superposiciones.

A partir de un cierto nivel los monitores suelen ser
multiestandar; asi estdn preparados para PAL, SECAM,
NTSC 4.43 y 3.58. Los monitores mas elementales suelen
estar preparados unicamente para una norma de color.
Las tarjetas de graficos en ordenador suelen también es-
tar preparadas unicamente para una norma de color.

Los reproductores de videodiscos suelen estar en su
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mayoria preparados para una norma de color; existe, sin
embargo, algiin modelo que admite mas de un estandar.

En este momento, en Espaiia, el problema se plantea
basicamente asi: si adquirimos un programa de video in-
teractivo en el extranjero hay que confirmar que el disco
es PAL y no NTSC. Si preveemos que vamos a utilizar
videodiscos NTSC, por ejemplo porque queremos acce-
der al abundante material disponible en Estados Unidos,
deberemos adquirir un reproductor de videodiscos PAL-
NTSC o bien dos reproductores, uno para cada sistema.
Fl monitor también debe poder ser NTSC.

El formato de color no afecta al control desde el or-
denador pero si, como hemos visto, a las tarjetas de su-
perposicion, las cuales deben ser también adecuadas.

Precauciones en el cuidado de los discos

Los discos Laservision son mds resistentes que la ma-
yoria de soportes audiovisuales y no se ven afectados por
campos electromagnéticos como las cintas o los disque-
tes. El polvo y la grasa de los dedos afecta en menor
medida a la calidad de imagen y sonido que en otros
sistemas. La exposicion continuada a radiaciones ultra-
violeta o a la luz solar no le afecta practicamente nada,
frente a la agresion que suponen esas radiaciones para
la imagen fotoquimica de diapositivas y fotografias. Sin
embargo, el cuidado en su manejo alarga su duracion
y mantiene a un nivel éptimo la calidad de imagen y so-
nido. Por ello se recomienda seguir algunas indicaciones:
— No tocar con los dedos la superficie del disco (figu-
ra 6.6).
— Conservar los discos colocados verticalmente, no ho-
rizontalmente.

Figura 6.6
Indicaciones para
la conservacion
de los discos.
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Figura 6.7

Para la limpieza
del disco frotar
con un pafio
humedecido no
en sentido
circular sino
linealmente, de
dentro hacia
afuera.

— No utilizar productos de limpieza. En todo caso pa-
fios suaves y agua ligeramente impregnada de un deter-
gente neutro. Curiosamente, el pafio debe frotar la super-
ficie del disco no en sentido circular sino linealmente,
de dentro hacia fuera (figura 6.7).

Videodiscos grabables

Una de las criticas mds frecuentes al Videodisco La-
servision es su incapacidad para registrar imdgenes. El
usuario queda limitado al papel de consumidor.

Mientras el registro optico de imagen animada, ya co-
mentado en el capitulo 1, sigue teniendo problemas, va-
rias marcas han desarrollado sus propios sistemas de vi-
deodiscos regrabables. Los primeros modelos Panasonic
presentaban problemas de calidad de imagen frente al La-
serdisc. Teac ofrece su sistema LV-200 que permite el re-
gistro y reproduccion de videodiscos. Otro sistema es el
integrado por los equipos LVR-6000 Y LVS-6000P que
permiten registrar 24 minutos o 36250 imagenes en modo
CAV. Todos estos equipos tienen en comun la incompati-
bilidad entre unos y otros y con los discos Laservision.

Recientemente Pioneer ha anunciando el primer
reproductor-registrador de videodiscos regrabable que uti-
lizara el formato LD. Permitird los 36 minutos, 30 en
NTSC, de imagen animada y las 54000 iméagenes de acce-
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so inmediato convencionales. No es seguro que los discos
grabados con este equipo puedan ser reproducidos en los
reproductores normales Laservision. Sin embargo es pre-
visible que el equipo que permanezca sca aquel que con-
siga la compatibilidad total con los VDP actualmente di-
seminados por todo el mundo.

Hay que hacer notar que la incapacidad de grabar
de los discos Laservision ha sido, curiosamente, hasta aho-
ra uno de los factores que mds ha permitido el trabajo
a fondo en el desarrollo del software: la imposibilidad
de piratear el producto permite un control de su distribu-
cién y las fuertes inversiones necesarias para generar un
software de calidad pueden ser amortizadas. Todos estos
sistemas tienen en comun el grabar la sefial analogica,
no digital.

Existe un sistema de grabado de discos, no borrables,
en el estandar Laservision: el 610A de Optical Disc Cor-
poration. Este sistema permite producir discos actualmente
reproducibles en cualquier LDP. El modelo para PAL co-
lor es el 620A, y el costo aproximado es de 200.000 dola-
res, sin impuestos.

;Desaparecera el formato Laservision de videodiscos?
El futuro parece decantarse hacia una imagen y soni-
do digital. En este momento ya se ha introducido la digi-
talizacién de imagen en parte de los procesos de produc-
¢cion, transmision y reproduccion. Sin embargo, el proce-
so sigue siendo basicamente analdgico. _

Por otro lado, el registro de imagenes animadas digi-
tales en disco todavia encuentra problemas técnicos que
se superaran en pocos afios. Posiblemente el cambio no
sea de los discos Laservision a unos discos opticos digita-
les, sino del sistema de imagen electronica y television
tal y como lo conocemos ahora, a otro; quizas en alta
definicion y totalmente digital. Pero para esto todavia de-
ben pasar algunos afios.

Entre tanto, comercialmente, el formato Laservision
ha ganado la batalla principal: ser el estandar comun.
Hoy es posible producir un disco en una ciudad espaiola
sabiendo que serd reproducible en cualquier lugar o pais
sin mas limitaciones que las de la norma de color PAL.
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Cuando alguien produce un costoso programa de video

interactivo encuentra problemas para conseguir superar

incompatibilidades como:

— ordenador Mac o IBM

— tipos de disquetes y sistemas operativos, dentro de los
compatibles

— igualmente, segun tipos de tarjetas de color y de
superposicion

— monitores

— etc.

El unico problema en relacion al disco Laservision
en modo CAV o CLV se refiere a los diferentes codigos
de control de las diferentes marcas, lo que se soluciona
con un pequeflo programa de control o «driver» que ocu-
pa menos de 5 Kb en el software. Si el disco va a ser
utilizado a nivel 1 no existe practicamente ninguna in-
compatibilidad.

Este es el argumento mas poderoso a favor del forma-
to Laservision y lo convierte en el soporte ideal para los
programas de video interactivo, al menos durante toda
la presente década. )

Resumen

Este capitulo ha presentado diferentes aspectos rela-
cionados con el disco Laservision, su estructura, los pro-
cesos de produccion, los reproductores de videodiscos y
el control desde el mando del propio aparato. También
presenta algunos aspectos como el futuro del sistema y
la posibilidad de discos grabables o regrabables.



7. EL CONTROL DESDE
ORDENADOR

Los sistemas de video interactivo, nivel 3, incorporan
basicamente un reproductor de videodiscos con su moni-
tor, y un ordenador que soporta el programa informatico
de control. Para poder llevar a cabo este control, el orde-
nador debe comunicarse con el VDP. Esta comunicacion
se realiza normalmente por una puerta serie, es decir, los
datos son transportados en serie, un bit después de otro.
El protocolo utilizado suele ser el RS-232.

Aspectos basicos

El ordenador transmite al videodisco cddigos de Or-
denes, referencias de imagenes, etc. El videodisco trans-
mite al ordenador informacion como el codigo de usua-
rio, la imagen o el capitulo actualmente en pantalla, etc.
Igualmente envia informacion sobre la orden recibida, su
ejecucion o, si ha habido errores, la no ejecucion y la
causa de ésta. Para realizar esta tarea sc¢ necesitan algu-
nos elementos de hardware y de software.

Para empezar, ambos equipos deben disponer de puer-
tas RS-232, lo que sucede normalmente. Algunos equi-
pos como los Macintosh, incorporan puertas serie con
otros protocolos compatibles. A nivel de hardware, es ne-
cesario disponer de un cable que conecte fisicamente am-
bos equipos (figura 7.1). A nivel de software es necesario

——— CABLE —
ORDENADOR \ /‘ VDP
TS
Puera Puerta

Serie Serie

Figura 7.1

La conexion
fisica VDP-
Ordenador se
realiza mediante
un cable que
comunica ambos
elementos.



106 Video Interactivo

Figura 7.2
Como minimo
sOn necesarias
tres conexiones:
dos para
transmitir datos
en uno u otro
sentido y una
tercera para
conectar las
masas.

el programa que envie datos a la puerta de comunicacio-
nes y reciba datos de alli.

Generalmente un programa de Video Interactivo es
complejo y realiza otras tareas como evaluar, suministrar
informacidén en forma de textos o graficos, etc. Asi, aun-
que es posible realizar un programa unico, lo mds nor-
mal es realizar pequefios subprogramas o subrutinas lla-
mados drivers o controladores, encargados especificamente
de enviar las érdenes al VDP. Esto tiene algunas venta-
jas; por ejemplo, si modificamos el modelo de aparato
y los cédigos a enviar no sera necesario modificar el pro-
grama principal; bastard cambiar el driver por otro mds
adecuado. Mas adelante se muestran ejemplos ilustrativos.

La comunicacion

El cable

El cable de comunicacion ordenador-videodisco es sen-
cillo y barato de construir por uno mismo. Ademads, en
algunos casos este cable es suministrado por el proveedor
del equipo. Generalmente, el cable que se suministra es
el correspondiente a un IBM, lo que implica dificultades
si el modelo de ordenador es otro, por ejemplo un Apple
Macintosh.

También los proveedores de software suelen propor-
cionar el cable adecuado o indicaciones sobre las cone-
xiones a realizar. Adquirir el cable no siempre es posible
y casi siempre supone un costo superior al costo real del
producto. Muchos proveedores suministran informacién
sobre las conexiones a realizar. Sin embargo esta infor-
macion no siempre es suficiente para el profano. Tres son
las conexiones basicas que pueden faltar (figura 7.2):
— la que envia datos del ordenador al VDP

———

ORDENADOR VDP

T gt TAD
RXD RxD

GND
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Apple Macintosh Pioneer LD-V4100
T>D 3 —$ 3 RxD
GND E 4 1 GND
GND 8 ’

RxD 5 @ 2 TxD
Mini Din 8-pin D-SUB 15-pin
IBM (port RS-232 estandar) Pioneer LD-V4100
TXD 2 —& 3 RxD
GND 7 1 GND
CcTS 5 — 4 DIR
RxD 3 @ 2 TxD
BrSlpT2sTpin D-SUB 15-pin

— la que envia datos del VDP al ordenador
— la que comunica las masas de ambos
El significado de las siglas comunmente utilizadas son:
TxD: transmisor de datos
RxD: receptor de datos
GND: masa

Sin embargo esto no suele ser suficiente. Ambos equi-
pos también se envian informacién adicional, como el
mensaje indicando que esta disponible para recibir o pa-
ra enviar datos (CTS) o los impulsos de sincronismo para
las tarjetas, etc. Esto hace que cada cable incluya cone-
xiones adicionales y puentes. En la figura 7.3 puede verse
algin ejemplo de conexiones.

Los pardmetros
La comunicacion entre el ordenador y el reproductor
de videodiscos suele realizarse mediante puertas serie. Esto

Figura 7.3
Ejemplos de
conexionado del
reproductor de
videodiscos
Pioneer LD-
V4100 con
ordenadores
Apple-Macintosh
e IBM-
Compatibles.



108 Video Interactivo

exige ponerse de acuerdo en algunos aspectos referidos
al modo como los datos son enviados y recibidos por
ambos aparatos. En un ordenador IBM es necesario un
comando del DOS, el comando MODE, que determina
la puerta de comunicacion y las caracteristicas de la misma.

Velocidad de transmision

Es la velocidad a la que se transmitiran los datos y
se mide en baudios o bits/segundo. Generalmente oscila
entre estos valores: 1200, 2400, 4800 y 9600 baudios. Al-
gunos equipos admiten varias velocidades. El LD-V4100
de Pioneer admite dos velocidades: 1200 y 4800 baudios.
Se selecciona la velocidad a través de los ocho conmuta-
dores situados en un compartimento en el frontal. El sép-
timo conmutador determina la velocidad: arriba=4800
baudios, abajo=1200 baudios. La posicion normal es 4800
baudios que es, ademas, la que utiliza su mando a dis-
tancia con cable.

Longitud de palabra

Los bits que se envian se agrupan en «palabras» cuya
longitud puede ser 7 u 8. En el caso del LD-V4100 la
longitud de las palabras es 8. Los bits se numeran de
0 a 7; el bit 7 toma normalmente el valor 0.

Paridad

En las comunicaciones suele utilizarse un bit de con-
trol, también llamado de paridad. Este bit lo afiade auto-
maticamente el dispositivo emisor, de modo que la pala-
bra que se envia adquiera un nimero par o impar de
«unos» de acuerdo con un criterio de paridad. Si la pari-
dad es «par» y enviamos la «palabra» 11001011 que con-
tiene cinco unos, automaticamente se afade al final otro 1
para conseguir un niimero par de unos. En caso de que
hubiera sido par, el bit afadido habria sido 0. Existen
tres posibilidades: par, impar y nula. En el LD-V4100 la
paridad es Nula. Con los datos vistos hasta ahora el co-
mando MODE deberia adoptar la siguiente forma, su-
puesto que hemos conectado el cable a la puerta 1 del
ordenador: MODE COMI, 48, N, 8
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Bits de comienzo y de final de palabra

Con cada «palabra» se envian un bit al comienzo y
uno o dos al final, indicando respectivamente el comien-
zo y final de la comunicacion. El LD-V4100 envia un
bit de comienzo y uno de final.

XOn/XOff

XOn activa un mecanismo de control que asegura que
todos los bits transmitidos son procesados por el recep-
tor, es decir, que no queda saturado el buffer de entrada
por exceso de datos. Esta caracteristica no suele ser rele-
vante en las comunicaciones entre ordenador y VDP puesto
que generalmente se envian cadenas cortas de codigos y
caracteres. Indiquemos como orientacion que el buffer
del LD-V4100 tiene un tamaino de 20 caracteres.

Una vez que ambos equipos han sido unidos fisica-
mente con un cable y se han puesto de acuerdo en cOmo
enviaran los datos, solo falta establecer un lenguaje co-
mun tal, que las 6rdenes que se envian puedan ser tradu-
cidas sin error.

Fl formato de las ordenes

El formato de las 6rdenes y los codigos de control
que se envian varian segun los modelos o marcas. Como
ejemplo representativo vamos a incluir aqui el modo co-
mo un ordenador debe comunicarse con el reproductor
de Videodiscos LD-V4100. El formato de la orden que
se envia al LD-V4100 es basicamente éste: direccion o ar-
gumento (opcional)+orden+retorno de carro.

A continuacion se presentan algunos de los coman-
dos disponibles:

OP=Abrir la puerta (Door Open)

RJ =Expulsar (Reject)

(Direccién optativa)+PL= Reproducir (Play)

ST =Detener la imagen en pantalla (Still)

SF =Avanzar un cuadro (Step Forward)

SR =Retroceder un cuadro (Step Reverse)

(Argumento) + SP=Velocidad de reproduccion (Speed)
donde el argumento puede tomar los valores indicados
en el capitulo anterior: 200, 100,...
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(Direccion)+ SE=Busqueda de esa imagen (Search)
FR =Modo Trama (Frame)

TM=Modo Tiempo (Time)

CH =Modo Capitulo (Chapter)

(Argumento)+ AD=Control del Audio

donde el argumento puede tomar los valores indicados

en el capitulo anterior: 0, 1, 2 y 3.

Las ordenes coinciden en parte con los comandos eje-
cutables desde el mando a distancia, aunque incluye otros
especificos. Una tabla con los comandos disponibles puede
encontrarse en la Guia de Operaciones. Una descripcidon
completa de todo el proceso puede encontrarse en €l Ma-
nual del Usuario.

Supongamos una orden como la del ejemplo del capi-
tulo anterior: para visionar la imagen 31000 (en un disco
CAV)

pulsar la tecla FRAME

escribir en el teclado del mando el nimero 31000

pulsar la tecla SEARCH
Desde el ordenador deberiamos enviar los siguientes men-
sajes:

modo FRAME=«FR»+CHR(13)

buscar imagen 31000= «31000SE» + CHR(13)
donde CHR(13) es el Retorno de Carro.[RC]

Veamos otro ejemplo: reproducir los minutos 12,y 13
de un disco CLV

localizar el comienzo del minuto 12

TIME 1200 SEARCH

reproducir hasta el final del minuto 13

TIME 1359 PLAY

Esta vez la secuencia de Ordenes seria:
localizar el comienzo del minuto 12
«IT'M»+CHR(13)
«1200SE» + CHR(13)
reproducir hasta el final del minuto 13
«TM»+CHR(13)
«1359PL»+CHR(13)
En realidad es posible simplificar la orden aprovechando
el buffer de 20 caracteres del LD-V4100:
«TM1200SE1359PL» + CHR(13)
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El Videodisco responde

El LD-V4100, como los otros reproductores, también
envia sus mensajes al ordenador. Estos mensajes son im-
portantes pues aseguran el correcto funcionamiento de
un programa. En el ejemplo que estamos siguiendo, el
LD-V4100 envia dos tipos de mensajes que informan del
estado del LDP: informacion automatica del estado e in-
formacion requerida del estado.

La Informacion automatica del estado envia un men-
saje al terminar de ejecutar una orden recibida desde el
ordenador. Si la orden ha sido ejecutada correctamente
envia este mensaje: «R»+[RC] donde [RC] es un retorno
de carro.

Si, por el contrario, se ha producido un error, envia
el mensaje siguiente: «Exx» +[RC]; xx son dos cifras que
indican el error producido.

Por ejemplo, el ordenador envia esta orden:
«SE»+[RC]. La respuesta del Videodisco seria:
«E06» + [RC] donde el error «06» quiere decir que el or-
denador no ha incluido el argumento necesario, en este
caso, la direccién donde buscar. Algunos mensajes de error
posibles son:

E00=error en la comunicacién, p.e. buffer sobrepasado
E04 =recurso no disponible, p.e. comando para discos CAV
en discos CLV

Ell=no hay un disco colocado en el reproductor
El2=error de bisqueda (Search), no se ha encontrado
esa direccion

El3=error de desenfoque en la lectura

El5=el disco se ha detenido, p.e. se ha encontrado un
codigo de auto-stop en el disco

E99=;Panico!, p.e. ha ocurrido un error irreparable y no
puede continuarse la reproduccion del disco.

La Informacién requerida del estado es aquella que
se envia al ordenador a consecuencia de un requerimien-
to. Existen comandos especificos que se suelen reconocer
por comenzar por el cardcter «?». Algunos ejemplos de
estos comandos son:
9F =solicita el niimero de imagen que esta reproduciéndose
9T=solicita el cédigo temporal de la imagen actual en
discos CLV
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?C=solicita el nimero de capitulo que estd reproducién-
dose
?P=solicita el estado actual del reproductor
?D=caracteristicas del disco que estd reproduciéndose

Vamos a reproducir un didlogo ficticio entre ordena-
dor y LDP.

El ordenador indica al Videodisco que busque y repro-
duzca la imagen 9900:

De ordenador a Videodisco: «9900SE» +[RC]
El Videodisco busca la imagen 9900 y la deja fija en pan-
talla:

De Videodisco a Ordenador: «R»+[RC]
El Ordenador efectia otras operaciones y antes de conti-
nuar desea confirmar la imagen en pantalla:

De Ordenador a Videodisco: «?F»+[RC]

De Videodisco a Ordenador: «9900» +[RC]
El uso de esta informacion del estado del videodisco es
fundamental para garantizar la seguridad del programa
en ejecucion. Una informacion completa sobre estos da-
tos se encuentra en los manuales del usuario o manuales
técnicos que se deben solicitar directamente a la marca,
Sony, Philips o Pioneer.

El driver
Muchos lenguajes de autor incluyen sus propios con-
troladores de VDP, CD-ROM, etc. En otras ocasiones uni-
camente se dispone de un comando que envia o recibe
datos por la puerta serie. En ese caso podemos recurrir
a ese comando cada vez que queramos ordenar algo al
VDP, o bien construir nuestro propio driver. En este ulti-
mo caso, como ya se ha dicho, podremos adaptar mas
facilmente nuestro programa a los diferentes equipos.
Vamos a preparar un ejemplo sencillo aplicable a los
modelos LD-V4100 de Pioneer y LDP-1500P de Sony. El
lenguaje utilizado en el ejemplo sera Hypertalk.
Supongamos que nuestro programa necesita poder efec-
tuar estas dos acciones:
— reproducir imagenes fijas de un disco CAV
— reproducir fragmentos animados de un disco CAV, in-
dicando los codigos de las imégenes inicial y final. Defi-
nimos las dos Ordenes bdsicas:
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IMAGEN x
donde:
x=codigo de la imagen a visionar
SECUENCIA x,y [,n]
donde:
x=co6digo de la imagen inicial
y=codigo de la imagen final

Si deseamos visionar la imagen 23045 bastara dar la or-
den «Imagen 23045».
Si deseamos visionar la secuencia animada comprendida
entre las imagenes 5004 y 8888 bastar4 dar la orden «Se-
cuencia 5004, 8888». El driver se ocupara del resto.
El driver correspondiente para el Pioneer LD-V4100 seria:
On Imagen Coédigo

SendSerial «FR 0D»,4800

put«SE 0D»after Codigo

SendSerial Cddigo,4800
End Imagen
On Secuencia Codigol, Codigo2

SendSerial «FR 0D»,4800

put«SE 0D»after Codigol

SendSerial Codigol,4800

wait for 30 ticks

put«PL " 0D»after Codigo2

SendSerial Cédigo2,4800
End Secuencia

Veamos como deberia modificarse el driver para el
Sony LDP-1500P.

Primero veamos como cambia la estructura de las orde-
nes: en este caso es necesario enviar primero la orden,
a continuacion el codigo de referencia y finalmente el
cardcter ASCII hexadecimal 40. Los comandos que utili-
zaremos son:
34=Play
55=Modo Frame
43 =Search

El Driver seria:
On Imagen Codigo
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SendSerial «55 40»

SendSerial «43 40»

put« 40»after Codigo

SendSerial Codigo
End Imagen
On Secuencia Codigol, Codigo2

SendSerial «55 40»

SendSerial «43 40»

put« 40»after Codigol

SendSerial Cddigol

wait for 30 ticks

SendSerial «34 40»

put« 40»after Codigo2

SendSerial Cddigo2
End Secuencia

La observacion mas interesante, aparte el cambio de
los cddigos, es que ha desaparecido de la orden SendSe-
rial la indicacion de la velocidad de comunicacidn, pues-
to que el LDP-1500P puede operar a 9600 baudios que
es la velocidad por defecto de dicha orden.

Gracias a estos drivers es posible preparar un progra-
ma de control con miles de o6rdenes de biisqueda («Ima-
gen») y reproduccion de secuencias («Secuencia») inde-
pendientemente del equipo en el que se vaya a reproducir.
Bastara en cada caso escoger el adecuado.

Escribir el software de control

Existen diferentes procedimientos para escribir el soft-
ware de control de un programa de Video Interactivo,
aunque en esencia el procedimiento es unico: escribir un
programa utilizando un lenguaje comprensible por el or-
denador.

El procedimiento mas flexible pero mas complejo con-
siste en recurrir a un lenguaje de programacion estandar,
tipo PASCAL, C, BASIC, etc. Este procedimiento es in-
teresante para introducirse en el medio y para proyectos
de presupuesto medio-alto. Implica la participacion en
el proyecto de un experto programador y aleja al disefia-
dor del programa del producto final.

Para los proyectos mds sencillos y, en ocasiones para
los otros también, puede ser mds interesante recurrir a
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un lenguaje de autor, que €s un lenguaje de programa-
cién disefiado especificamente para elaborar cursos de
EAQO; por ello poseen tres capacidades basicas:

— pueden controlar la presentacion de informacién es-
crita y grafica

— pueden evaluar respuestas del usuario

— pueden modificar la informacion a presentar en fun-
cién de esas respuestas. Si afadimos la posibilidad de
controlar un dispositivo externo nos encontraremos con
un lenguaje adecuado para la produccion del software
de control que necesitamos.

Control del videodisco desde un Lenguaje de Autor

Estos lenguajes pueden responder a varios tipos. El
mas cldsico sigue la estructura propia del Basic con li-
neas de programacion, rutinas y subrutinas, etiquetas de
direccionamiento, etc. Un ejemplo de lenguaje de este ti-
po es el Microtext. Vamos a incluir un fragmento de pro-
grama en Microtext que pregunta al usuario por la capi-
tal de Estados Unidos.

*10

(Cudl es la capital de Estados Unidos?
9

New York=20

Nueva York=20

Washington=30

=40

No. Esta es la ciudad mas grande pero no es la capital.
Prueba otra vez.

=10

Efectivamente, esa es la capital de EE.UU.

=50

La capital es Washington y la ciudad mads grande es New
York.
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Los numeros con asterisco equivalen a las lineas de
instrucciones; en este caso se llaman «cuadros». El cua-
dro *10 pregunta por la capital, espera una respuesta lo
que se indica con el interrogante «?», y ramifica el pro-
grama en funcion de la respuesta hacia los niumeros *20,
*30 y, en caso de responder algo diferente a lo previsto,
hacia *40.

Lenguajes de estructuracion grdfica

Frente a este tipo de lenguajes de autor, han apareci-
do ultimamente unos lenguajes con una fuerte compo-
nente grafica en el proceso de produccion. Es el caso de
IconAuthor y VideoBuilder. La figura 7.4 muestra un frag-
mento de programa preparado con VideoBuilder, exacta-
mente con CourseBuilder. Como puede verse, el plantea-
miento es totalmente diferente: no hay que escribir ins-
trucciones sino seleccionar tipos de pantallas o acciones
y unirlas mediante flechas que marcan el flujo del pro-
grama. En el ejemplo de la figura, el programa comienza
presentando al usuario tres opciones. Si escoge la prime-
ra se le mostrard un dibujo y deberd volver a elegir entre
las tres opciones. Si escoge la segunda se le mostrard un
texto y con esto terminarad el programa. Si escoge la ter-
cera deberd, con ayuda del rat6n, elegir entre dos posibi-
lidades. Segiin en qué lugar de la pantalla apunte, puede
que se le muestre el texto que aparecia antes, o bien pue-
de terminar directamente.

La construccion de programas de control con este ti-
po de lenguajes se simplifica extraordinariamente; ade-
mds facilita la comprensién del proceso y es mas facil
acceder posteriormente a él para hacer modificaciones.
El mayor inconveniente es la falta de flexibilidad fuera
de las opciones presentadas. Estos lenguajes son especial-
mente adecuados para programas de autoaprendizaje, cur-
sos de EAQ, tutoriales, etc.
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Lenguajes objetuales

Un tercer tipo de lenguajes es aquel formado por len-
guajes dirigidos al objeto, como Linkway o Hypercard.
En estos casos no existe una serie de lineas consecutivas
conteniendo el programa, ni tampoco una serie de grafi-
cos que corresponden a pantallas, acciones o rutas. Estos
lenguajes se componen de objetos. Partimos de una «car-
peta llena de pantallas» o un «stack compuesto de tarje-
tasy. En esas pantallas o tarjetas podemos introducir ob-
jetos como «Campos» que contienen textos, Dibujos, Bo-
tones que al ser pulsados ejecutan acciones, etc. Todo
esto son objetos y a estos objetos se les puede asignar
scripts o pequefios guiones con Ordenes.

Vamos a incluir un sencillo ejemplo. Supongamos un
botén que, al apuntar con el raton sobre él, muestre en
pantalla la imagen 15000 de un videodisco en el LD-V4100.
Con Linkway, en un IBM, preparariamos un Script-botén
con este programa:

Serial «15000SE»:CHR(13)
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Figura 7.4
Fragmento de
programa
preparado con
CourseBuilder, un
lenguaje de autor
que puede
aplicarse para el
desarrollo de
programas de
Video Interactivo.
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Con Hypercard, en un Macintosh, preparariamos este
script en un Botdn: R

SendSerial «15000SE.0D»,4800
Como puede verse las diferencias son minimas, pero fun-
damentales. En IBM deberiamos haber ejecutado previa-
mente el comando MODE del DOS, a fin de ajustar la
puerta de comunicacion y los parametros a las necesida-
des del .D-V4100. Por ello no necesita indicar la veloci-
dad de comunicacion.

En el Macintosh deberiamos haber introducido en el
Stack o en el Stack Home un recurso XCMD llamado
«SendSerial» que interpretase la orden. Ese recurso viene
de serie en el LinkWay con la denominacidon «Serial».
Estos lenguajes son especialmente adecuados para archi-
vos de imdgenes, simulaciones, juegos, etc.

Esto no agota los posibles recursos utilizables para
controlar el videodisco, pero permite hacerse una idea
bastante completa del tipo de opciones disponible.

Dispositivos de comunicacion con el usuario

El sistema interactivo debe comunicarse con el usua-
rio, transmitirle y recibir de él la informacidn. Para ello
utiliza diferentes dispositivos.

El sistema se dirige al usuario basicamente mediante
la pantalla, el altavoz y la impresora. Existen otros recur-
sos como el «Braille efimero»: una superficie reproduce
en caracteres Braille las palabras que aparecen en la pan-
talla. De esa forma los usuarios invidentes pueden, con
ayuda de sus manos, leer esos textos. Conviene recordar
que una solucién alternativa son los sintetizadores de voz,
como el Macintalk, programas que «leen» en voz alta
los textos que se le indican. La calidad, especialmente
por lo que se refiere a la entonacién, no es buena toda-
via, pero es un recurso interesante. El usuario también
puede suministrar informacidn al sistema mediante el te-
clado, el ratén, el lapiz optico, la pantalla tactil, Joystick
y, en ocasiones, con la propia voz.

Pantallas, una o dos
La pantalla es obviamente el principal modo como
el sistema se comunica con el usuario: textos, graficos,
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imagenes, etc. E1 VDP necesita una pantalla para repro-
ducir sus iméagenes de video. Esta suele corresponder a
un monitor con entradas de video compuesto 0O RGB,
y que debe estar preparado para la reproduccion de cam-
pos entrelazados y las frecuencias de exploracion de la
sefial PAL.

El ordenador también necesita una pantalla para re-
producir sus gréficos y textos. Esta pantalla debe estar
preparada para la reproduccion de campos no entrelaza-
dos y para frecuencias de exploracion generalmente dife-
rentes de las utilizadas por la sefial PAL.

Asi, en definitiva, normalmente no €s posible repro-
ducir la imagen que proporciona el videodisco en el mo-
nitor que equipa el ordenador ni la imagen del ordenador
en el monitor que precisa el videodisco. Por ello, el siste-
ma mas sencillo de construir de Video Interactivo incor-
pora dos pantallas, una para cada medio (figura 7.5).

7

| T ——— RS-232 T
ORDENADOR . VDP
\\\\

\\ o000
T RS-232
ORDENADOR lgq———— VDP

Figura 7.5
Esquema para un
sistema de Video
Interactivo con
una y dos
pantallas. Con
una pantalla es
necesario el uso
de tarjetas
graficas
especiales.
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Hay que sefialar que existen varios monitores capaces
de reproducir sefiales tan diferentes como las indicadas,
por ejemplo el GVM-1400QM de Sony. Pero no simult4-
neamente. Para ello es preciso recurrir a una tarjeta espe-
cial. Con ayuda de los circuitos y chips de la tarjeta es
posible mezclar ambas sefiales, reproducirlas alternativa-
mente, superponerlas dando prioridad a una o a otra,
y otra serie de efectos que dependen del tipo de tarjeta
utilizada.

El uso de una sola pantalla implica una mayor com-
plejidad del hardware y un mayor costo. Esto ha llevado
a una confusion frecuente: pensar que utilizar una panta-
lla representa un avance o un nivel superior respecto a
utilizar dos pantallas. Esto no es cierto y diversas expe-
riencias han mostrado diferentes casos en los que los su-
jetos preferian dos pantallas. ;Cudndo? En primer lugar,
cuando el control del sistema es visual y complejo. Por
ejemplo, un sistema de V.I. que permite al sujeto despla-
zarse por un mapa de una region escogiendo vistas foto-
graficas. Una pantalla, la del ordenador, contiene el ma-
pa sobre el que un dibujo en forma de cAmara fotografi-
ca indica su situacion y orientacion de la vista mientras
la pantalla del videodisco reproduce la visiéon que se ob-
tendria en ese momento. El sujeto puede desplazar la pe-
quena camara, girarla, modificar su distancia focal, re-
produciendo los cambios en forma de nuevas vistas en
el video. Naturalmente podriamos superponer el mapa
a la foto, pero eso dificultaria la visién del lugar. Tam-
bién podrian presentarse alternativamente pero el sujeto
preferiria poder tener presente directamente su situacion
y ¢l objeto que esta encuadrando, sin necesidad de tener
que perder la imagen para ello.

También es preferible el uso de dos pantallas cuando
debemos acceder simultdneamente a imdgenes y datos
complejos. Como ejemplo podemos citar la presentacion
de documentos visuales que llevan asociada una gran carga
informativa textual. Por ejemplo, fichas personales: en
la pantalla de video aparece su imagen mientras el orde-
nador muestra sus datos personales y curriculum.

Existen otros casos en los que es preferible el uso de
una sola pantalla: por ejemplo, en quioscos informativos
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y puntos de venta. La decision en este punto puede seguir
el siguiente algoritmo:

1. ;En algiin momento el usuario desearia tener informa-
ciéon en ambas pantallas simultdneamente?

2. ;En algiin momento la existencia de dos pantallas le
supondrda molestias?

Si las respuestas son SI-NO hay que utilizar dos panta-
llas.

Si las respuestas son NO-SI hay que valorar las molestias
en relacién al incremento del coste del sistema, pero dan-
do preferencia a la opcion de una pantalla.

Si las respuestas son NO-NO hay que valorar el incre-
mento del costo en relacion a otros objetivos, como la
imagen de marca que s¢ crea, efc.

Si las respuestas son SI-SI hay que estudiar la posibilidad
de un uso alternativo de ambas opciones, ponderando
el incremento de costos.

Tarjetas grdficas

Una tarjeta grafica consiste en una placa de circuito
impreso y una serie de microchips y otros elementos, to-
do lo cual permite crear, transformar y manipular la ima-
gen que finalmente veremos en la pantalla (figura 7.6).
Todos los ordenadores incorporan tarjetas graficas. En
IBM tenemos tarjetas monocromo como la Hércules, o
en color como la CGA, EGA o VGA. Al elegir un mode-
lo uno escoge también la tarjeta o tarjetas que desea in-
cluir.

Existen tarjetas especiales que manipulan una sefial
de video y que, entre otras cosas, permiten mezclar esa
sefial con la imagen gréfica creada por el propio ordena-
dor. El abanico de tarjetas es grande y, especialmente en

Figura 7.6
Tarjeta
DVA-4000/1SA,
también conocida
como MIC-4000,
en su version
para PC, XT y
AT.
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¢l mundo de los compatibles, bastante incompatible. El
funcionamiento basico de una tarjeta de este tipo suele
ser:

— recibe una sefial de video externa

— digitaliza la imagen

— la mezcla con la imagen digital del ordenador

— realiza diferentes manipulaciones

— la envia al monitor J

Unas tarjetas que han encontrado una amplia difu-
sién en el entorno IBM y compatible son la serie produ-
cida por MIC System, las IVA-2000 e IVA-3000 tradicio-
nales que han evolucionado hacia la DVA-4000/ISA para
compatibles XT y AT, y la DVA-4000/ MCA especifica-
mente para PS/2.

De la serie 4000 existen versiones para PC, PS e inclu-
s0 Mac-1II. Permiten crear ventanas siguiendo el modelo
de entorno popularizado desde Mac y hoy ampliamente
aceptado. Permite mezclar imagen digital del ordenador
con la sefial de video del LDP (figura 7.7). Es compatible
con Microsoft Windows, el sistema OS/2 y, por supues-
to, con los programas preparados para las MIC anterio-
res.

En el entorno Macintosh dos marcas bastante difun-
didas son: TV-Producer, tarjeta econémica y de resulta-
dos sencillos, y la NuVista de TrueVisién; esta ultima fun-
ciona a 32 bits pudiendo reproducir millones de colores.
No es necesario decir que, como es habitual en el terreno
grafico, cualquier comparacion entre IBM y Mac en este
campo resulta siempre odiosa. Por ejemplo, mientras New
Media Graphics presenta como novedad en IBM su tarje-
ta VideoWindows con 256 colores y una resolucién de
640 480 puntos, RasterOps presenta la Color Board 224
con mds de 16 millones de colores para una resolucion
de 1.024x 768 puntos. Cuando IBM pretende introducir
como estandar en los PS/2 los 256 colores con 8 bits,
Apple esta introduciendo en los Mac II la tarjeta de 32
bits y 16 millones de colores. También hay que hacer no-
tar que los precios son proporcionales a las prestaciones.

Una solucién econdmica aunque de calidad relativa,
es la proporcionada por Commodore en sus ordenadores
Amiga.
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Conviene no olvidar en todos estos casos que, a ma-
yores prestaciones de la tarjeta grafica debe existir una
mayor cantidad de memoria RAM disponible. Como anéc-
dota, si una imagen en blanco y negro puede ocupar una
o dos decenas de Kb. en memoria, comprimida siempre,
una imagen con 256 colores ocupa algunos pocos cente-
nares de Kb. y con 16 millones de colores ocupa entre
1 y 3 Mb. Para utilizar una tarjeta de 256 colores es nece-
sario contar con una memoria RAM minima de 1 Mb.
pero si deseamos hacer una animacién razonable pode-
mos necesitar mas de 5 Mb. de RAM.

Con el desarrollo en Japén de los nuevos chips de
RAM de 2,5 Mb., 4 Mb. y 8 Mb., el incremento de presta-
ciones gréaficas de los ordenadores va a ser espectacular
en los préximos anos.

Existen dos soluciones para quien no desee introdu-
cirse en este enmarafiado mundo y evitarse algunos pro-
blemas: acudir a una empresa que le monte el sistema
més adecuado o adquirir un sistema completo con todos
los elementos, como el ViewSystem de Sony.

Figura 7.7
Ejemplo de
ventanas creadas
en un monitor
VGA, incluyendo
en una de ellas
la senal
provinente del
reproductor de
videodiscos. Este
ordenador
Compaq esta
equipado con
una tarjeta DVA
de VideoLogic.
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Figura 7.8
Pantalla tactil de
Forefront
Technology.

Pantalla tdctil

Para muchos usos en los que se recurre a una tunica
pantalla, el complemento ideal es la pantalla tactil. Con-
siste en una ldmina que se coloca frente a la pantalla
del monitor. Al acercar el dedo a la misma un pequefio
circuito detecta su posicion relativa y envia la informa-
cion al sistema.

La programacion es similar al establecimiento de bo-
tones para ratén, con la diferencia de que el sujeto no
debe desplazar el cursor en la pantalla con ayuda del ra-
ton sino simplemente acercar su dedo a la zona deseada
(figura 7.8).

Este recurso permite prescindir del teclado y el raton.
Puesto que ambos dispositivos implican un cierto entre-
namiento para su uso, la pantalla tactil se muestra como
un recurso especialmente valido para sistemas en los que
los usuarios van a ser muchos, variados y sin entrena-
miento previo. Es asi adecuado para puntos de informa-
cién y venta, en quioscos abiertos al publico, etc.

En programas de entrenamiento, es adecuado siempre
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que los usuarios no tengan conocimientos previos del te-
clado y no deseemos dilatar el conocimiento del sistema
utilizando el ratén. En principio parece innecesario para
cursos dirigidos a administrativos o personal que utiliza
normalmente ordenadores.

Ldpiz dptico

El lapiz 6ptico permite leer codigos de barras como
los que se muestran en la figura 7.9, permitiendo acceder
a cualquier imagen o secuencia contenida en el videodis-
co sin necesidad de pasar a través de diferentes menus
en progresion. En ese sentido resulta adecuado para cier-

(TR
s
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tas aplicaciones de caracter informativo como por ejem-
plo, una Enciclopedia de animales: en cualquier momen-
to se puede acceder a visionar unas imagenes del animal
en estudio sin mas que deslizar el lapiz sobre el codigo
impreso al lado del nombre.

Otro ejemplo son planos de dispositivos o de lugares:
cada elemento estd acompaiiado de su correspondiente
codigo de barras. Cuando el usuario desea informacion
sobre ese elemento o lugar no tiene mas que deslizar el
lapiz e inmediatamente accede a las imagenes deseadas.

Los programas de control que permiten la lectura de
los codigos de barras suelen permitir también la impre-
sién de codigos por el propio usuario; esto le permite
crear sus propias aplicaciones.

El altavoz

El sistema se comunica con el usuario a través de su
altavoz que le permite reproducir sonidos. En primer lu-
gar reproduce evidentemente el sonido registrado en el
videodisco. Igualmente los efectos sonoros que genera el

Figura 7.9
Cédigo de barras
convencional del
tipo de los que
pueden leer los
lapices Opticos
para control de
V.L
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propio ordenador. También el ordenador puede generar
textos hablados. Para ello existen dos procedimientos ba-
sicos:

— uso de sonidos digitalizados

— sintetizador de voz a partir de los textos grabados.

El primero permite la maxima calidad mientras el se-
gundo ocupa una memoria minima.

La digitalizacion de sonidos puede realizarse recurrien-
do a diferentes frecuencias de exploracion: las frecuen-
cias inferiores suponen archivos mas pequefios en memo-
ria y las superiores mejor calidad de reproduccién. Para
reproducir la voz humana no es preciso recurrir a niveles
elevados de calidad. De todos modos, en general, los so-
nidos digitalizados ocupan mucho espacio. De ahi que
existan diferentes sistemas que registran esta informacion
en el mismo videodisco; éste ofrece su gran capacidad
de almacenamiento.

Dando ordenes con la voz

Los ordenadores del futuro proximo no responderdan
uUnicamente a las instrucciones que tecleemos sino a aque-
llas que les demos directamente con la voz. El problema
es doble: en primer lugar el reconocimiento de textos ha-
blados, lo que no es tan dificil, y, en un segundo momen-
to, el reconocimiento del lenguaje natural, lo que si lo es.

La primera etapa supondra que podremos dar ins-
trucciones aunque con un vocabulario limitado. Esto se
convertird en un recurso cdmodo para programadores,
pero no terminara de solucionar el tema para los quios-
cos informativos o puntos de venta que deseen comuni-
carse con el cliente mediante la voz.

La segunda etapa facilitara la creacidon de sistemas
inteligentes con los que se comunicard el usuario.

Estos desarrollos se aplicaran en todos los campos
informaticos y su aplicacion en el Video Interactivo serd
importante.

El teclado y los teclados

El teclado y la pantalla de ordenador parecen elemen-
tos inseparables. Pero existen varios tipos de teclado no
tan conocidos.
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Existen teclados adaptados para invidentes. También
hay teclados reducidos o programables para nifios.

Una opcién bastante interesante en sistemas interacti-
vos cara al puiblico son los teclados numéricos reducidos.
Estos se colocan en un escaparate o un quiosco informa-
tivo y permiten al usuario escoger opciones € introducir
datos con relativa facilidad. Aunque la pantalla tactil puede
sustituirlos facilmente, estos teclados representan una op-
cion mas econdmica y en ocasiones mas segura.

Resumen

El nivel 3 de interactividad supone la conexién orde-
nador-videodisco. Para ello se necesitan cables adecuados
asi como un software de comunicacion. El ordenador rea-
liza otras funciones como son proporcionar informacion
textual y grafica, registrar la actividad del usuario, etc.
Es necesario el empleo de dispositivos auxiliares, como
las tarjetas graficas, para la superposicion de imagenes.






8. PRODUCCION DE
PROGRAMAS DE V.L

Las caracteristicas de los programas y la forma de
producirlos varian en funcion del tipo de programas: los
puntos de informacion o venta son diferentes de los cur-
sos de aprendizaje individualizado, los cuales también pre-
sentan diferencias de disefio respecto a los cursos de ejer-
citacion, las simulaciones, etc.

Etapas basicas

En la producciéon de un programa de V.I. podemos
distinguir las siguientes etapas:
— Disefio del Sistema

e Estudio de necesidades y objetivos
Disefio de las unidades de trabajo (hardware usuario)
Disefio del programa interactivo
Disefio de los contenidos del Videodisco
Eleccion de los procesos de programacion informa-
tica

e Analisis de costos

e Planificacién temporal
— Elaboracidn del Videodisco

® Preproduccion Audiovisual

e Produccién del Master Video

e Postproduccién, incluida estampacion
— Elaboracion del Software informdtico

e Elaboracién de los contenidos informaticos

e Opciones de presentacion

e Proteccion del programa
— Elaboracion de materiales complementarios
— Evaluacion
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Cada una de estas partes incluye otras varias. Ade-
mas, en ocasiones se mezclan, por ejemplo, si se prepara
una copia de trabajo en disco para evaluar el programa
antes de proceder a la estampaciéon definitiva.

Diseiio del sistema

Antes de comenzar la produccién de un programa de
Video Interactivo es necesario analizar las necesidades que
se pretenden cubrir y los objetivos que se pretenden al-
canzar. De este andlisis surge un informacion fundamen-
tal: ¢es realmente necesario el V.I. o existe otro recurso
mas adecuado?

Ademads se pueden perfilar las caracteristicas que ten-
dra el sistema, caracteristicas que determinardan muchas
de las decisiones posteriores.

Estudio de necesidades y objetivos

En este analisis debe estudiarse si estas necesidades
u objetivos justifican:
— el uso de diversos cddigos, especificamente, la imagen
audiovisual

— la necesidad de un tratamiento interactivo con el su jeto

Si se pretende suministrar informacion sobre los ho-
rarios de aviones en una terminal de aeropuerto, el uso
de un videodisco no sélo no aporta informacién funda-
mental sino que puede dificultar la adaptabilidad del sis-
tema a cambios. Sin embargo, si un objetivo del aero-
puerto es mejorar la opinién de los usuarios y potenciar
el uso del transporte aéreo, y se considera que para esto
tltimo, la informacién audiovisual sobre el avion que uti-
lizardn o los paisajes sobre los que volardn puede resultar
efectivo, entonces puede ser adecuado el uso de un video-
disco.

En ocasiones se preparan cursos de EAO sobre circui-
tos eléctricos que podrian recurrir a imagen informatica.
El uso del videodisco aumenta la rapidez de respuesta
y la capacidad del sistema. Por contra, limita las modifi-
caciones e incrementa el costo.

- La siguiente lista de ventajas y desventajas proporcio-
nada por DeBlois puede resultar orientativa. Hay que ha-
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cer notar que si las desventajas sefialadas son pocas, pue-
den ser, por contra, importantes en algunos casos.

VENTAJAS DE LOS SISTEMAS EDUCATIVOS DE V.L.
Individualizado

Auto-organizado

Recoge y archiva datos del estudiante

Es posible la ramificacion

Posibilidad de control desde el usuario
Revisién facil de los datos contenidos en el ordenador
Opciones de color en el texto

Posibilidad de sonido

Dos pistas de audio separadas

Gran capacidad de almacenamiento de datos
Imagenes fijas

Iméagenes animadas

Reproduccién lenta

Reproduccién rapida

Capacidad de color total

Tri-dimensional

No degradaciéon de imagen y sonido

Bajo costo de disefios en volumen moderado
Muy bajo mantenimiento

Portatil

Acceso rapido aleatorio a cualquier punto
Indice espacial de componentes.

DESVENTAJAS

Costo anadido de los aparatos

Capacidad limitada de revision de audio y video del disco
Necesidad de tiempo adicional para el desarrollo

No transparente

Es inmediato que algunas de estas ventajas son com-
partidas por los sistemas individualizados informaticos
y otras por el medio video.

Basicamente el analisis de necesidades debe determi-
nar si algunas de estas ventajas suponen beneficios que
compensen las desventajas. En este momento ya se puede
hacer un primer estudio de costos, pero éste solo podra
llevarse a cabo a partir de haber completado el diseno
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o el predisefio del sistema. En ocasiones puede ser conve-
niente realizar una maqueta, especialmente si el progra-
ma incluye aspectos novedosos.

Disefio de las unidades de trabajo

El disefio de las unidades de trabajo no es previo sino
simultdneo al disefio del programa. Es una parte del tra-
bajo que no se completa definitivamente hasta el final
del proceso. Esto es debido a la rapida evolucion tecnold-
gica, que en pocos meses puede proporcionar soluciones
no ideadas inicialmente y mds adecuadas o menos costo-
sas.

No ¢s conveniente hacer el disefio de la unidad de
trabajo en base a equipos cuya aparicion se ha anuncia-
do pero todavia no disponibles en el mercado: los ulti-
mos anos estan llenos de desarrollos que permanecieron
varios afios en candelero pero nunca consiguieron solucio-
nar los pequeios problemas técnicos pendientes y, por
tanto, no llegaron a comercializarse. Por otro lado, la gue-
rra comercial entre marcas recurre frecuentemente a ru-
mores y medio noticias, reflejados incluso en las revistas
técnicas especializadas. Los aspectos basicos a considerar
son:

— Caracteristicas del interfaz de comunicacion desde
el usuario:

e teclado
teclado numérico
raton
pantalla tactil
vOZ
joystick

® otros
— Caracteristicas del interfaz de comunicacion hacia el
usuario

® una pantalla o dos

¢ sonido, nimero de bandas sonoras, sonido digital

® otros
— Caracteristicas exigidas al reproductor de videodiscos
y modelo que responde .
— Caracteristicas exigidas al ordenador; este punto esta
intimamente ligado al tema del lenguaje de programa-
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cién escogido y a los puntos anteriores; conviene consi-
derar:

® sistema operativo

e memoria RAM

e tarjetas graficas y tarjetas para overlay

e soporte del programa informatico

e otros periféricos
— Estructura general de los equipos, por ejemplo, inte-
graciéon en unidades compactas; es el caso de los quios-
cos informativos
— Disponibilidad por el usuario de equipos ya existen-
tes, por ejemplo, cursos para empresas que ya disponen
de ordenadores; en este caso conviene considerar si el aho-
rro de inversion compensa la disminucién de rentabilidad
por un uso no continuado del sistema; en efecto, pode-
mos estar infrautilizando un reproductor de videodiscos
si funciona unicamente dos horas diarias pues las restan-
tes, el equipo informatico estd dedicado a otros usos.

Las caracteristicas de la estacidn de trabajo del usua-
rio final son importantes pero pueden considerarse aqui
también las caracteristicas de la estacion de trabajo del
programador en informadtica si es que este programa lo
realizaremos nosotros mismos. En muchos casos, el equi-
po requerido para utilizar un lenguaje de autor suele ser
diferente y de nivel superior al requerido para la repro-
duccién de los cursos elaborados con ¢l; generalmente
requiere mas memoria RAM.

Disefio de un programa interactivo

Entendemos por disefio definir realmente los objeti-
vos, contenidos y estructura del programa. Algunos as-
pectos a considerar serian:
— Determinacion de objetivos especificos
— Seleccion de contenidos y actividades
— Bstructuracion de materiales
— Redaccién de textos y elaboracion de guiones

Este ultimo apartado coincide con la elaboracion de
guiones en la preproduccion audiovisual y con la elabo-
racidn de contenidos a incluir en el soporte informatico.
Este paso es crucial en el proceso de produccién y, como
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Figura 8.1

Ficha utilizada
en 1979 en los
cursos
USAREUR, para
la formacién de
las tropas
norteamericanas
estacionadas en
Europa.
Reproducida del
libro de DeBloois
(1982).

hemos indicado en otra ocasion, su desarrollo es funcion
de las caracterisicas del sistema.

Se han propuesto diferentes tipos de fichas. La figu-
ra 8.1 recoge la ficha utilizada en 1979 en los cursos Usa-
reur, para la formacién de las tropas norteamericanas es-
tacionadas en Europa. Una variante mas sencilla es la
recogida en la figura 8.2. Ambos modelos resultan mas
interesantes por orientativos, que como ejemplo a seguir.
El primero es excesivamente amplio y el segundo restrin-
gido. El modelo mas adecuado responde al tipo de pro-
grama. Asi, si se estd preparando un catalogo de obras
de un artista, incluyendo en ocasiones varias tomas de
una misma obra podria resultar mas adecuada una tarje-
ta para el script como la de la figura 8.3. Por el con-
trario, para un curso de EAO quizas lo mds adecuado
sea recurrir a diagramas del tipo de los generados por
algunos programas como VideoBuilder y mostrados en
el capitulo anterior.

El disefio del programa es una etapa dificil pero abso-
lutamente necesaria. Cada minuto empleado en mejorar
el disefio puede ahorrar horas de trabajo inutil posterior
y miles de pesetas en la produccion. La clave es sencilla:

VIDEODISC/MICROCOMPUTER PLANNING SHEET

o
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KEY

INSTRUCTIONAL
UNIT

) Trek t

TYrE ) Temck 2
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NEXT

BACK

SHIFT BACK

HELP

AUTO.ADV.
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INDEX PAGE
REMEDIATION
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TESTING
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LESSON

OTHER
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COMPUTER DISPLAY
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— sefialar todos los detalles
— prever todos los problemas

Un buen disefio ahorra discusiones posteriores. Sin
embargo es realmente dificil en ocasiones entenderse con
montones de tarjetas que nos reenvian, siguiendo el flujo

Figura 8.3
Ejemplo de ficha
para un
programa que
recoge las obras
de un artista con
diferentes tomas

TITULO DEL PROGRAMA/Autor

J |T\l° referencia J

Oftras imagenes relacionadas
- ﬁ I —

Fl’itulo de la obra
Toma completa [

Vista parcial [ ] para una misma
imagen.
Datos Observaciones técnicas para la toma
histéricos (localizacion, etc.)
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del programa, de unas a otras. En ese momento es bueno
disponer de una sala para este trabajo. Es practico el uso
de corcho en la pared para mostrar los flujos fundamen-
tales y la estructura general. La colocacidn de las fichas
en grandes cartulinas sujetas a un exhibidor es otra solu-
cion practica. Otra opcion es recurrir a esas mesas de
trabajo para cartulinas de story boards que se utilizan
en algunas producciones cinematograficas.

El trabajo en grupo es necesario en la elaboracion
del disefio. Sin embargo, la plasmacidn del disefio es en
gran parte responsabilidad de una o dos personas. El grupo
aporta ideas y revisa el proyecto. Puede ayudar a superar
dos defectos tipicos de los disefiadores noveles en ¢l me-
dio: quienes provienen del mundo del video y recargan
el programa con elementos motivadores, introducciones,
secuencias largas, etc. y quienes, proviniendo de la infor-
matica no aprovechan las ventajas de la imagen animada
real, del sonido, del color.

Como ya hemos indicado el disefio del programa es
el material de trabajo para los siguientes pasos.

Diserio de los contenidos del Videodisco
Evidentemente estos contenidos han sido definidos en

el disefio del programa. Ahora se trata de recapitular to-

dos los materiales que deben incluirse en el Videodisco,

estructurarlos y ordenarlos. ]
Durante la etapa de disefio se habra previsto el volu-

men de materiales a introducir; si no se ha hecho éste
es el momento de hacerlo y proponer las modificaciones
oportunas al disefio para rentabilizar ¢l espacio del disco.
No tiene importancia dejar espacio sin aprovechar, pero
si obtuvieramos un total de 40 minutos de imagen anima-
da cuando en cada cara caben 36, lo mds razonable seria
reducir 4.

Conviene tener en cuenta que los tiempos son aproxi-
mados y hay que dejar un cierto margen. Ademds, en
el proceso de produccion y aunque los tiempos y dura-
ciones hayan sido estipulados en el disefio, la realizacion
audiovisual puede modificarlos por exigencias propias.

En un videodisco podemos introducir imagen anima-
da, imagen fija, sonido digitalizado y datos informati-
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cos. Bn esta etapa estudiaremos cémo disponer los mate-
riales en el disco de modo que los tiempos de acceso dis-
minuyan y que la capacidad del disco se optimice.

El guién definitivo no es sino una relacion de referen-
cias de contenidos incluidos en el diseno del programa,
ordenada de acuerdo a como quedardn colocados en el
disco. Esta serd una guia necesaria para quien elabore
el master definitivo.

Eleccion de los procesos de programacion informdtica

Con el diseno del programa en la mano es posible
estimar si uno mismo realizara el software de control o
si serd necesario recurrir a un programador externo. En
el primer caso habrd que escoger un lenguaje de progra-
macién o de autor adecuado, adquirirlo y adquirir las
licencias necesarias para su uso. En el segundo habra que
entrar en contacto con empresas especializadas o progra-
madores por libre, estimar costos y garantias de calidad
y tomar decisiones.

En realidad esta decision es posible haberla tomado
antes, a partir del estudio de necesidades y objetivos. Es-
to tiene la ventaja de que si decidimos que nosotros po-
demos enfrentarnos directamente a este reto, el disefio
puede realizarse sobre un soporte que posteriormente su-
ponga una economia de tiempo. El aspecto mas elemen-
tal es el ahorrarnos posteriormente reescribir de nuevo
los textos informaticos.

Anadlisis de costos

En este momento es posible calcular el costo del siste-
ma y su rentabilidad. Los costos a considerar son:
— Elaboracion del disefio

e Todos los gastos previos, incluido asesoramiento
— Unidades de trabajo

e Equipos de reproduccion

e Equipos auxiliares necesarios en la produccién
— Produccion del videodisco

e Produccién audiovisual: elaboracion del master de

video
¢ Estampacion
e Etiquetado y presentacion
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— Produccion informatica
e FElaboracién del software
¢ Elaboracion de las copias
¢ Etiquetado
— Materiales complementarios
— Presentacion final del producto
— Gastos varios
® Asesoramiento
® Gastos de evaluacion

No es posible desarrollar aqui este tema como se me-
rece, pero las breves notas siguientes pueden ayudar a
plantear este analisis.

En primer lugar conviene fijar las prioridades. En oca-
siones se tiende a considerar costos relevantes los siguientes:
— equipos
— estampacion
— presentacion final del producto.

Este ultimo no siempre es cuidado en el campo edu-
cativo; como ejemplo citemos el videodisco «The Knews
de la Universidad de Londres. En otras ocasiones se cui-
da mas, como «Geografia de Catalunya» del Programa
de Mitjans Audio-visuals de la Generalitat de Catalunya.
En el campo empresarial es un aspecto que se cuida vy,
en cfecto, es importante.

Los otros dos son aspectos que no es posible reducir.
Cuando la produccion audiovisual del master en video
debe encargarse a una empresa externa también se respe-
ta su costo, aunque se tiende a tratar de reducirlo.

Aunque todos los aspectos son importantes, hay una
tendencia a minusvalorar el costo del disefio y de la pro-
duccién informatica. Y esto es un serio error. Ya se ha
sefialado que cada minuto dedicado al disefio y planifi-
cacion inicial son horas y miles de pesetas de ahorro pos-
terior; y cada uno de esos minutos cuesta dinero. Contra
lo que pueda parecer, ni todos saben disefiar programas
de V.I. ni todos conocen suficientemente los bastidores
del proceso de produccion del principio al fin. La prime-
ra prioridad seria dedicar como minimo un 10% aproxi-
madamente del presupuesto total al disefio y planifica-
cion, excluidos los equipos.
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Otro aspecto que tampoco se tiene en cuenta suficien-
temente es la evaluacion. Cuando se trata de programas
pioneros o novedosos la evaluacion es fundamental. Y
en esos casos convendria realizar siempre discos de traba-
jo para utilizarlo a titulo experimental durante unos po-
cos meses. Lamentablemente casi nunca hay dinero para
eso y, desde luego, nunca hay tiempo. Tiempo y dinero
que son necesarios prever en la planificacion inicial.

Cuando una empresa decide recurrir al Video Interac-
tivo tropieza inmediatamente con el costo de los equipos.
El analisis del mismo es importante y debe considerar
el periodo de amortizacion que varia en funcion de las
caracteristicas del programa. Entre dos y cinco afios pue-
de ser un tiempo razonable para amortizar el equipo. Por
supuesto hay que considerar que €sos equipos se utiliza-
rén para otros programas. Sin embargo, en un momento
inicial muchas empresas no tienen muy claro ese punto.
Se puede afirmar que las empresas que comienzan a tra-
bajar con este medio generalmente continian con nuevos
programas. Puesto que una unidad de trabajo con orde-
nador, pantallas, tarjetas y reproductor de discos mas el
disco en si mismo, puede pasar facilmente del millén de
pesetas y puesto que este medio resulta muy rentable cuan-
do se trabaja en un numero elevado de unidades, es fécil
encontrarse con inversiones de magnitud relevante. Una
solucion es alquilar o adquirir unos pocos equipos para
experimentar el sistema; en €se caso puede parecer que
se pierde rentabilidad pero conviene recordar que parte
de los beneficios que reportan esos aparatos s¢ mide pre-
cisamente en términos de informacion relevante sobre el
sistema y su rentabilidad: en este como en otros aspectos
hay que recordar que la informacion también es dinero.

Una ultima observacion: la alta rentabilidad de las

inversiones en educacién o formacion suele ser procla-
mada en voz alta pero, a la hora de invertir, pocos apues-
tan por hacerlo. Puede pensarse en varias causas de las
que sefialamos dos:
_ No existe una proporcionalidad directa inversién/re-
sultados. Hay otros elementos, como las caracteristicas
personales o los factores ambientales, que alteran los re-
sultados de los procesos de formacion.
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Figura 8.4

El encuadre en
una toma para
V.I. puede ser
inicialmente
incorrecto desde
el punto de vista
de la
composicion
visual, a fin de
proporcionar una
imagen correcta
posteriormente, al
incrustar la
imagen
procedente del
ordenador.
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— Los resultados mas relevantes suelen manifestarse a
medio o largo plazo. Esto no solamente dificulta recono-
cerlos sino que ademds, en muchos casos, se desean re-
sultados inmediatos en este campo. Es curioso que haya
empresas que planifican su gestion con plazos de varios
anos pero no preveen planes de formacién con objetivos
dirigidos hacia resultados esperables en un plazo medio
o largo.

Planificacion temporal

La planificacion de tareas, seleccion de proveedores,
etc. es una tarea importante. Los plazos de produccién
varian en funcion de las caracteristicas del programa, la
precision de la planificacion y los recursos disponibles.

Casi todos los procesos pueden acortarse incremen-
tando la inversién. Asi, la estampacion puede llevar un
mes, pero podria hacerse en 48 horas con los recargos
correspondientes.

En este momento conviene resaltar la importancia de
la tarea de un coordinador que a todo lo largo del proce-
so garantice el resultado final.

Elaboracion del videodisco.

Las fases de preproduccion y produccion de un pro-
grama en video ya han sido explicadas en otros libros.
Existen sin embargo algunos aspectos a tener en cuenta.

Preproduccion Audiovisual

En la preproduccion, la elaboracién del guion técnico
varia respecto al modo usual en video. El guion video
se encuentra en el disefio inicial, junto con la planifica-
cion total del programa. Este es el material que usaran
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tanto los productores del software informatico como los
realizadores audiovisuales. Es importante utilizar este ma-
terial pues el realizador posee asi informacion sobre an-
tes y después de qué secuencias puede situarse la actual-
mente en curso de realizacion; ademas, el encuadre pue-
de estar determinado por elementos informaticos como
se ve en la figura 8.4. En esa figura, el encuadre a realizar
en video seria claramente incorrecto: la figura deberia es-
tar desplazada a la derecha en el encuadre. Sin embargo,
sabiendo que posteriormente el ordenador superpondra
unos textos y flechas, ése es el encuadre correcto.

Un aspecto interesante que se relaciona con la guioni-
zacion, pero que corresponde a la fase de disefio del pro-
grama es el caracteristico uso de la imagen fija en el vi-
deo interactivo. Hasta ahora parecia existir una clara di-
vision entre la imagen animada y la imagen fija. En el
V1. esta diferencia se reduce. Ademds ambos tipos de
imagenes se mezclan. Asi, podemos estar observando una
serie de vistas fijas de un mecanismo y en un momento
determinado ver en una secuencia animada de 20 segun-
dos el movimiento del mecanismo. Incluso los mecanis-
mos de tipo arménico puede reproducirse el tiempo nece-
sario con apenas unos pocos cuadros. La figura 8.5 mues-
tra un ejemplo con la figura de un reloj. Las siguientes
6rdenes permitirian al LD-V4100 reproducir el movimiento
del péndulo:

«50SP15600SE» + [RC]

Repetir indefinidamente: «15604MF15600MR» + [RC]
La primera linea recoge dos comandos:
50SP = colocar multi-speed en velocidad normal (este co-
mando podria modificarse para variar la velocidad del
péndulo)
15600SE =localiza la primera imagen
La segunda linea también recoge dos comandos:

165601 15602

Figura 8.5
Mediante
«50SP15600SE»
+[RC] y la
repeticion de
drdenes como
«15604MF15600
MR» +[RC] se
puede obtener un
movimiento
pendular que
podriamos
ralentizar con
«10SP» +[RC].
Este movimiento
pendular so6lo
necesitaria 5
cuadros, es decir,
0’2 segundos de
disco.
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15604MF =reproduce hacia adelante a velocidad normal
hasta la 15604
15600MR =reproduce hacia atras a velocidad normal hasta
la 15600

Otro ejemplo del diferente planteamiento entre Video
y V.I. Si debemos simular que nos estamos desplazando
a lo largo de una calle, en video normal se recurriria a
un travelling. Si la calle es larga, una avenida de varios
kiléometros, esto duraria varios minutos. En un programa
de V.I. bastaria recoger una serie de cuadros fijos conse-
cutivos. Modificando el tiempo de permanencia en pan-
talla de cada cuadro alterariamos la sensacion de veloci-
dad. Este recurso puede parecer molesto o poco atractivo
al ser explicado asi, posiblemente porque nos lo imagina-
mos en medio de un programa en video. Sin embargo
en un programa de video interactivo resulta perfectamen-
te adecuado. En realidad esto no deberia extrafiar pues
no es sino aplicar el principio de planificacién en el len-
guaje audiovisual a las caracteristicas del V.I. Cualquiera
podria pensar que ver la realidad fragmentada podria re-
sultar antinatural y sin embargo eso es lo que hace el
cine y la television al montar o yuxtaponer diferentes pla-
nos para narrar una accion. La consecuencia es que una
toma de varios minutos puede reducirse a unos pocos
segundos en el disco.

Produccion de la cinta Master de Video

En su mayor parte, la produccidn sigue los procesos
corrientes de una produccion de video. Existen, sin em-
bargo, algunas peculiaridades a consignar. Es convenien-
te ponerse en contacto previamente con la empresa que
va a estampar las copias para precisar las caracteristicas
técnicas necesarias.
— Formato del Master

Generalmente se solicitan formatos broadcast: U-Mdtic
alta banda o SP, Betacam, 1’ B 6 C. También en soporte
filmico: 16 mm. o 35 mm. Desde estos soportes algunas
empresas se encargan de realizar el proceso de transferen-
cia a cinta magnética. Sin embargo ya existen algunas
empresas como Microvitec que aceptan VHS o U-Madtic
de baja banda.
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— Dominancia de campo

En discos CAV es preciso respetar siempre una misma
dominancia de campo o, en su defecto, informar de los
cambios que se producen.
— Cortes de edicion

Los cortes deben realizarse a ocho campos para ase-
gurar la ausencia de inestabilidad en las imagenes para-
das; los defectos pueden apreciarse en los cambios de es-
cena.
— Duplicacion de campo

Las secuencias animadas que incluyen objetos en mo-
vimiento provocan, al congelar la imagen, un cierto par-
padeo. Para evitarlo se puede duplicar el campo, lo que
supone una pérdida de definicion.
— Nivel de video

No debe exceder del 105%; para tablas de textos hay
que reducirlo al 60%. Existen los clasicos problemas ge-
nerados por la imagen electrénica para determinadas com-
binaciones de colores.
— Reserva de lineas

Las lineas 16 a 18 y 329 a 331 son utilizadas para
introducir los diferentes codigos y no deben utilizarse.
Si se desea introducir teletexto hay que hacerlo en las
lineas 20 y 21 (333 y 334).
— Capitulos

Pueden asignarse nimeros de capitulo desde el 00 a
79; no pueden dejarse nimeros sin asignar. La longitud
minima de un capitulo son 30 cuadros.
— Caracteristicas especiales

Cada empresa estampadora indica sus propias condi-
ciones sobre el contenido de la cinta, uso de barras de
color o sefiales de audio de referencia, trozos en negro,
reductores de ruido permitidos en sonido, etc.

La preparacién de series de imdgenes fijas puede se-
guir varios procedimientos; aqui sefialaremos algunos dada
la importancia del tema.

El procedimiento mas estindar es elaborar los origi-
nales en diapositivas que posteriormente una empresa se
encarga de transferir a cinta video de 1 pulgada. Este
procedimiento tiene dos inconvenientes: el costo para gran-
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des series y la diferencia de formato si se utilizan disposi-
tivas de paso universal (24x36): éstas poseen una relacion
alto-ancho de 2/3 en tanto que la imagen de video posee
una relacion 3/4. Para el segundo problema hay que con-
tar con unas areas de seguridad adicionales al drea de
seguridad habitual; estas areas de imagen perdida repre-
sentan un minimo de un 10% por los lados y el margen
de seguridad deberia ampliarse al 20% por cada lado para
garantizar la ausencia de pérdidas de informacion.

Otro procedimiento que ha sido bastante utilizado y
que en medio educativos se ha considerado econémico,
es la preparacion de la serie en soporte filmico de 16 mm.
Las proporciones del cuadro coinciden. La pelicula se ob-
tiene mediante la duplicacion fotograma a fotograma a
partir de originales opacos o de transparencias. Este pro-
ceso puede ser realizado en muchas instituciones pues los
equipos requeridos no son costosos. El proceso termina
con la transferencia del original en 16 mm. a la cinta
de video.

Un procedimiento mas sofisticado pero no mds cos-
toso es recurrir a las nuevas camaras magnéticas. El Mu-
seo Canadiense de la Civilizacién ha preparado 50 video-
discos con aproximadamente 25 millones de imagenes de
los 5 millones de objetos depositados en él. Para ello uti-
liza una cdmara Hitachi HL-77 registrando las imdgenes
directamente en un Panasonic TQ-2026 OMDR. Este pro-
cedimiento se convertird, posiblemente en el futuro, en
el mds utilizado, aunque con equipos mds perfecciona-
dos y mas econdmicos.

Cuando no existen problemas de espacio en el disco
es posible recurrir a la solucién mas economica: registrar
en cinta magnética las tomas fijas y editarlas reservando
varios cuadros para cada imagen. El proceso es artesa-
nal.

Estampacion

La estampacién de videodiscos es un proceso comple-
jo; a comienzos de los 90 todavia no estaba disponible
en Espafia.

Es posible encargar la estampacion a una empresa co-
mo Telemedia o a la Philips Dupont Optical. Ambas fa-
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brican grandes series y el costo varia en funcion del nu-
mero de copias. En este proceso hay que considerar di-
versas fases, con sus costos afiadidos. Los precios de refe-
rencia que incluimos fueron proporcionados por Teleme-
dia en 1989 y vienen en marcos alemanes (DM).
— Premastering

Se puede solicitar la transferencia de film a videocin-
ta, correccion de color, edicion de video o sonido, check-
cassette con coédigo de tiempo. Cada hora de trabajo:

550,— DM

— Field Doubling

Se puede solicitar que se doblen los campos para ob-
tener imagenes congeladas libres de parpadeo:

700,— DM
— Cddigos de capitulo, auto-stop, y usuario
Costo por cara 500,— DM

Costo adicional por cada codigo 30,— DM
— Disco de prueba
Disco para preparar la programacion informatica, sin
control de calidad ni garantia 4.200,— DM
— Chequeo de la cinta 970,— DM
— Master en disco
Programas de hasta 18 minutos  5.000,— DM
Programas desde 18 minutos 6.000,— DM
Estos gastos son «por cara». Para un disco de dos caras
hay que multiplicar por dos.
El precio por copia de la estampacion (orientativo para
algunas copias) es:

Por una cara Por dos caras
10 copias 290,— 377,—
30 copias 168,— 219,—
100 copias 95,— 123,—
200 copias 70,— 91,—
500 copias 48,— 62,—
1000 copias 37,— 48,—

A estos precios hay que afiadir las etiquetas, fundas,
impuestos y transporte.

Actualmente también es posible encontrar fabricantes
de discos ODC. El sistema ODC permite fabricar discos
uno a uno, sin estampacion. El procedimiento presento,



146  Video Interact

ivo

Figura 8.6
Algunos de los
posibles
contenidos del
software
informatico en
un sistema de
V.1

Archivos
de texto
Archivos
graficos

en los comienzos, problemas de compatibilidad que ac-
tualmente parecen superados. Pueden solicitarse discos
de plastico o de cristal. Este procedimiento es adecuado
para series muy cortas o discos unicos. Un disco puede
salir por menos de 200.000 pts. No resulta rentable si
hay que hacer grandes series.

La eleccion del procedimiento es importante: si se pre-
vé la fabricacion de series largas es preferible optar des-
de el principio por preparar el master. También hay que
optar por este sistema si valoramos la calidad.

Elaboracion del software informatico

Los contenidos informaticos se refieren tanto al con-
trol del videodisco como a la informacion textual o grafi-
ca que proporcionard el ordenador. En el caso de siste-
mas expertos de control, incluyen el desarrollo del siste-
ma experto. Existen otros aspectos especificos de cada
programa que deben trabajarse en este apartado. La figu-
ra 8.6 muestra algunos de los posibles contenidos del soft-
ware informatico en un sistema de V.I.

Esta etapa no es posterior a la elaboracion del video-

Control
del

Sistema

Programa para
la evaluacién
y seguimiento
del alumno

Programa para
la evaluacién
del Sistema

de V.I. J

Generador de
presentaciones

por pantalla J

Overlay

Controlador
de tarjetas

Driver ) (Otros ) Generador
del LDP DHVERS de informes
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disco. El tinico aspecto que puede que haya que pospo-
ner es la asignacion de codigos y atin esto tampoco es
necesario: basta ponerse de acuerdo con la empresa que
produce la estampacion e indicar claramente los codigos
asignados en relacion al codigo de tiempo. Sin embargo
puede resultar mas sencillo en muchos casos dejar esa
parte del control para el final.

La elaboraciéon de los contenidos se realiza, al igual
que la realizacion audiovisual, sobre la base del disefio
previo. Algunos aspectos, como el desarrollo del grafis-
mo que se superpone a la imagen del videodisco, puede
estar condicionada a disponer ya de los encuadres defini-
tivos en la realizacion audiovisual. Otros aspectos del de-
sarrollo de programas de EAO han sido comentados en
otros textos.

Opciones de presentacion

Pueden darse dos casos generales en la produccion
del software informatico. Una alternativa es que esté di-
seflado para unos equipos especificos y (nicos, por ejem-
plo, un quiosco de presentacion de informacion que ha
sido disefiado junto con el sistema. Otra es que se vaya
a distribuir entre usuarios que pueden poseer diferentes
equipos. El primer caso no presenta, obviamente, ningin
problema, asi que nos centraremos en el segundo.

En el segundo caso la produccion del software debe
considerar la aplicabilidad a diferentes sistemas. La figu-
ra 8.7 muestra un arbol de opciones que no pretende ser
completo. El arbol corresponde a la siguiente decision:
un programa destinado a distribuirse entre usuarios que
ya poseen equipos informaticos, para utilizar con dos pan-
tallas y uno de estos dos reproductores de videodiscos:
el Sony LDP-1500P y el Pioneer LD-V4100.

Este 4arbol no agota todas las posibilidades pero in-
cluye la mayoria. En efecto, la version para IBM sin dis-
co duro que funciona con 512 Kb puede ser adecuada
para cualquier otro equipo sin disco duro, por ejemplo,
un PS/30.

Un aspecto que el drbol no contempla es la version
del DOS utilizada. Cuando se precise una version recien-
te, por ejemplo a partir de la 3.0, convendria sefnalarlo.
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Figura 8.7
Algunas de las
posibles opciones
que deberia
considerar un
programa
destinado a
distribuirse entre
usuarios que ya
poseen equipos
informaticos,
para utilizar con
dos pantallas.

Un problema adicional se plantea en los PS/2 con los
nuevos entornos InfoWindows y Microsoft Windows, aun-
que en la mayoria de casos no afectan a la ejecucién de
los programas.

Cualquier recurso especifico suele implicar limitacio-
nes en algunos usos. En el entorno Macintosh las opcio-
nes bdsicas son claras:

— Con el Mac 512 con limitaciones de memoria, por
ejemplo, no es posible utilizar stacks de Hypercard
— EI Mac SE eclimina esas limitaciones

— El Mac II permite utilizar el color.

Naturalmente es posible aprovechar tarjetas de color
para SE y otras posibilidades pero esto no hace sino limi-
tar el nimero de usuarios que es, precisamente, lo con-

XT Tarjeta CGA —I

con 512 Kb
sin disco duro

] Tarjeta EGA/VGA I

IBM AT Floppy 525 |
y con 1 Mb
¥ compatibles con disco duro Floppy 3'S ]

PS/2 Floppy 720 Kb |

—con disco duro

Floppy 1'44 Mb —I

512Kb
r sin disco duro

' SE
— Macintosh con disco duro
Mac il
Amiga
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trario de lo que se pretende. En el entorno Mac el uso
de disquetes de 800 Kb no presenta ningun problema.

Proteccion del programa

Los videodiscos llevan una auto proteccion: no se pue-
den borrar y hacer una copia es dificil y caro. No pasa
lo mismo con el software informdtico. Vamos a analizar
este tema.

Los programas informdticos deben protegerse inicial-
mente de los usuarios que, consciente o inconscientemen-
te, puedan alterarlos o inutilizarlos. En cursos de EAO
suele ser frecuente establecer tres niveles de acceso:

1) Estudiante

2) Profesor

3) Disefiador o autor del programa.

El primer nivel permite utilizar el programa pero no mo-
dificarlo.

El segundo nivel permite acceder a los informes de eva-
luacion y, en ocasiones, modificar algunos aspectos
El tercer nivel permite modificar todo el programa.

Muchos lenguajes de autor incluyen sistemas de pro-
teccion de este tipo. Generalmente se utilizan Palabras
de Acceso o «Passwords», diferentes segun el tipo de usua-
rio. Existe alguna clave de uso general que permite acce-
der a todos los niveles.

Un segundo aspecto en la proteccion de los progra-
mas es contra la copia pirata. Este es un tema grave sobre
el que muchos formadores e individuos no estan sensibi-
lizados. La sociedad debe tomar dos opciones: 0 «socia-
liza» esta propiedad intelectual y ayuda econOmicamente
a los disefiadores de software, o persigue intensamente
la pirateria. Y aqui debe entenderse por sociedad no las
instituciones sino las personas que la conforman. No es
este el momento de tratar el problema, pero éste influye
de modo importante en la calidad del software a utilizar.
Entre tanto, los disefiadores de programas informaticos
deben estudiar como proteger sus intereses, es decir, co-
mo sacar beneficios de su trabajo. Y para ello es necesa-
rio proteger los programas contra las copias.

En el campo del V.I. este problema no es grave: la
mayoria de programas resultan indtiles si no se acompa-
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fian del videodisco; puesto que éste es complicado y caro
de duplicar, el programa en su conjunto no puede ser
copiado. Algunas empresas incluso regalan el software
informatico por adelantado, actuando como un instru-
mento de propaganda y comprometiendo al usuario.

Si independientemente de lo anterior, se decide prote-
ger el software, es posible recurrir a diferentes sistemas,
la mayoria imitiles. El sistema mas eficaz es aquel que
utiliza un programa para la instalacién en el disco duro,
controla el namero de instalaciones, y se autoprotege con-
tra la copia. Otro sistema utilizado ha sido el del «disco-
llave». Incluso en estos casos es posible realizar la copia.
Un problema adicional en relaciéon con este tema es el
limite en la licencia para producir cursos por parte de
algunos lenguajes de autor; en esos casos es necesario
obtener de la empresa distribuidora la licencia para los
cursos que generamos con el lenguaje.

Elaboracion de materiales complementarios

Un programa de V.I. puede incorporar diferentes ma-
teriales y, de hecho, en muchos casos de programas de
formacion deberia incluirlos. Los materiales escritos, apun-
tes, textos, resumenes, €tc. son necesarios para incremen-
tar la eficacia de los procesos formativos; un volumen
excesivo de materiales escritos puede ser desaconsejable,
pero algunos resumenes facilitaran la tarea posterior y
la estabilidad del aprendizaje.

En el caso de programas complementarios a la for-
macion en grupo, puede resultar de interés la elaboracién
de materiales de clase: diapositivas, videos, etc.

Evaluacion

La evaluacion del programa no debe tener un cardcter
sumativo, en el momento de obtener el producto final,
sino que se debe producir de forma continuada durante
todo el proceso:
— evaluar el disefio
— evaluar la planificacién
— evaluar el guién video
— evaluar el disco estampado
— evaluar el software informatico conforme se desarrolle



Produccion de programas de V.I.

151

— finalmente, evaluar el producto terminado pero no dis-
ponible.

La evaluacién del producto terminado conviene reali-
zarla reproduciendo las condiciones de utilizacién. Las
criticas de especialistas resultan adecuadas antes, durante
el proceso. En general, el usuario final dificilmente po-
dr4, leyendo el guién, hacerse una idea del producto y
dar una opinion valorativa. Esa es una tarea para el espe-
cialista con experiencia. Pero cuando el producto esta ter-
minado es el usuario final el que puede aportar opinio-
nes interesantes.

A lo largo del proceso, la evaluacién continua del mis-
mo permitird efectuar modificaciones en cualquier fase.
Al terminar, la evaluacién final podra traducirse en un
nimero mas limitado de cambios. Muchos de estos cam-
bios podran efectuarse en el software informatico por su
flexibilidad. Es por esto por lo que muchos especialistas
recomiendan limitar al videodisco aquella informacion
que no puede ser generada desde el ordenador. Veamos
un ejemplo:

El disco muestra la actitud de un cliente y aparece
en pantalla un cartel con tres opciones a elegir. Al eva-
luar el programa, los usuarios consideran que la tercera
opcion es irrelevante o la realizacion audiovisual ha sido
desafortunada o, simplemente, ha quedado obsoleta por
cambios en los procesos. Si el cartel estd registrado en
el videodisco se hace necesario crear un nuevo cartel con
ordenador que tape el residente en el disco y limite el
nimero de opciones a dos, eliminando la tercera. Esto
puede provocar diferencias con otros carteles que apare-
cen en el disco, y puede incluir modificaciones en el pro-
grama original no féciles siempre de introducir. Si este
cartel hubiese residido en el ordenador desde el principio,
su modificacién eliminando la tercera secuencia habria
resultado inmediata. La secuencia audiovisual habria per-
manecido en el disco pero no se habria utilizado vy, posi-
blemente, nunca hubiese sido reproducida en publico.
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(Puedo yo producir un programa de V.I.?

En este libro se han explicado una serie de procesos
y temas tal y como se plantean entre los profesionales
del medio. Un efecto que puede causar es que realizar
un videodisco interactivo es algo complicado e inaccesible.
Esto es cierto si pensamos en programas profesionales,
programas de formacién o informacidn, que necesiten unos
niveles de calidad aceptables.

Pero también es posible producir uno mismo sus pro-
gramas, a partir de presupuestos entre 500.000 y el millon
de pesetas.

La produccion se puede realizar con equipos indus-
triales, U-Matic de baja banda o incluso 8 mm. Se es-
tampa un disco de plastico tipo ODC vy el control se efectida
mediante un lenguaje de autor sencillo. Se aprovechan
los equipos informaticos, adquiriendo un reproductor de
videodiscos y desechando por ahora las tarjetas de super-
posiciéon. Como hobby es caro, pero como introduccion
al medio puede proporcionar una valiosa experiencia.

Resumen

El Video Interactivo representa, como concepto, la base
de los procesos de formacion e informacién del futuro.
Reune los dos elementos que caracterizardn esos proce-
sos: la transmision de informacion multimedia y el con-
trol interactivo del proceso. Y este es un tren que ni la
Escuela ni la Empresa pueden perder.
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A/D: Conversién de una sefial analdgica en datos digitales.
Al «Artificial Intelligence», Inteligencia Artificial; ver IA.

ALV: «Advanced Interactive Video», formato y sistema
de videodisco interactivo que utiliza LV-ROM, un método
para almacenar sefial analogica de video, sonido digital
y datos informdticos en un mismo videodisco. Fue desa-
rrollado por Philips UK, BBC, Acorn y Logica Ltd. La

aplicacion mds conocida es el proyecto Domesday.

Alfageométrico: formato de definicion de grdficos en ba-
se a instrucciones sobre figuras y lineas. Los programas
alfageométricos también se denominan «dirigidos al ob-
Jeto».

Alfamosaico: formato de definicion de grdficos mediante
pequefios bloques. Se obtienen «mapas de puntos» de baja
resolucion.

Alfanumérico: cardcter que puede ser un niimero, una le-
tra u otro.

Algoritmico: tipo de procedimiento estructurado, general-
mente matemdtico, que permite solucionar un problema
en un numero finito de pasos.

Algoritmo: una descripcion precisa de los pasos a seguir
para realizar una tareaq.
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Aliasing: término inglés que denota el efecto visual pro-
ducido en algunas imdgenes de ordenador, en las que las
curvas o lineas en diagonal adoptan la forma de escaleras
de diminutos peldafios.

Analégica: sefial continua que presenta fluctuaciones en
Jorma de ondas; las sefiales analdgicas son medibles me-
diante escalas.

Ancho de banda: gama de frecuencias que necesita una
sefial para ser codificada.

Anti-aliasing: Ajuste para evitar el efecto «aliasing».

Aplicacion: en informdtica, un programa que realiza una
tarea especifica, por ejemplo, un tratamiento de texto o
un generador de grdficos.

Artwork: Imdgenes o grdficos fijos destinados a ser im-
presos o reproducidos por cualquier medio audiovisual,

Aspect ratio: expresion inglesa para designar la «Razon
de Escala».

Audio: referido al sonido. Denota pistas, canales, cone-
xiones, entradas, salidas, etc.

Auto-repeat: «autorepeticion», opcion disponible en algu-
nos equipos que permite la repeticion indefinida de un
Jfragmento.

Auto-start: opcidn o instruccion que hace comenzar la
reproduccion del disco automdticamente una vez ha sido
introducido en el reproductor de videodiscos.

Auto-stop: instruccion que detiene el disco automdtica-
mente.

Backup: crear una copia de seguridad de los datos infor-
mdticos que se poseen; la copia de los datos también se
llama «Backups».
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Baudio: unidad de medida de la velocidad de comunica-
cién entre ordenadores o dispositivo. 1 baudio=1 bit/se-
gundo. Las velocidades suelen estar normalizadas en 1200,
2400, 4800, 9600, etc. baudios aunque otros valores estdn
disponibles.

Betacam: formato de video broadcast, especialmente dise-
fiado para aplicaciones Broadcast, y que utiliza un cartu-
cho similar al Betamax.

Betamax: formato de video doméstico que utiliza cinta
de 1/2 pulgada dentro de un casete.

BIOS: «Basic Input-Output System». Parle Sfundamental
de cualquier ordenador que controla algunas instruccio-
nes bdsicas del sistema.

Bit: unidad mds pequefia de informacion que puede ser
manejada por un ordenador. Toma dos valores, 0 0 1.

Bit error rate (BER): unidad de medida igual al numero
de bit erroneos escritos en un volumen dado de datos.

Blanking interval: intervalo de tiempo empleado por el
haz electrénico para regresar, desde el final de la explora-
cién de una linea o cuadro hasta el principio de la siguiente.

Board: término inglés para definir una tarjeta provista de
un circuito impreso que se introduce en el ordenador para
realizar tareas determinadas.

Broadcast: término que identifica el nivel de television co-
mercial emitible. La calidad técnica broadcast implica el
uso de cintas abiertas de 1 pulgada, U-Matic de alta ban-
da, etc.

Buffer: circuito que almacena temporalmente una infor-
macion antes de procesarla. Generalmente se organizan
buffers a la entrada de datos para evitar perderlos si lle-
gan excesivamente rdpidos.
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Bug: un defecto en un programa informdtico. Ver «debug».

Burst: sefial de sincronismo de color, que se inserta en
la sefial de television durante el retorno del haz (blanking
interval); también se denonima «burst» a un corto progra-
ma informdtico, codificado en un breve tono de sonido
digital.

Bus: conjunto de sefiales agrupadas por funciones, a tra-
vés de las que se comunican procesadores, memorias, en-
tradas y salidas, etc.

Byte: unidad de medida de informacion correspondiente
a 8 bits y que puede corresponder a un cardcter, una letra
0 un nimero.

CAA: «Computer Augmented Acceleration», version ac-
tualizada del CLV. En este modo la velocidad del disco
se mantiene constante durante la mayor parte del tiempo;
los cambios de velocidad para conseguir una mayor den-
sidad de grabacion se realizan en pequefios pasos e incre-
mentando un numero entero de lineas. Este sistema evita
la aparicion de un efecto de interferencia al leer el rayo
los impulsos de sincronismo horizontal localizados en las
pistas adyacentes.

Campo: cada imagen de video se descompone en dos imd-
genes 0 campos, cada una conteniendo la mitad de las
lineas horizontales, pares e impares.

Capacitancia: referencia a la capacidad eléctrica; las va-
riaciones de capacidad eléctrica son utilizadas en dos sis-
temas de videodiscos mecdnicos: CED y VHD.

CAV: «Constant Angular Velocity», modo de reproduc-
cion de un videodisco en el que la velocidad angular es
constante. En PAL, los discos laservision giran a 1500 rpm.
Ver mds informacion en el capitulo 1.

Carrel: ver «Estacién de trabajo».
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CD-3: Version reducida del CD-Audio, de 8 cm. de didme-
tro.

CD-A: «Compact disc-Audio», disco dptico de 12 cm. de
didmetro que gira a velocidad lineal constante y contiene
dos canales de sonido digital de alta fidelidad. Oficial-
mente se denomina CD-DA.

CD-Common: «Compact Disc-commony, formato pro-
puesto de disco dptico de 12 cm. capaz de ser leido tanto
por los ordenadores Macintosh de Apple como por orde-
nadores MS-DOS compatibles IBM. En fase de desarrollo
por Sony.

CD +G: «Compact Disc+ Graphics», formato para CD de-
sarrollado por Warner New Media y que incluye grdficos
de video con limitaciones.

CD-I; «Compact Disc-Interactive», formato para CD que
incluye sonido, datos informdticos, imdgenes fijas y, con
limitaciones, imdgenes animadas.

CD-1V: «Compact Disc-Interactive Video», formato pro-
puesto que incluiria las posibilidades del videodisco en un
disco dptico de 12 cm. de didmetro.

CD-PROM: «Compact Disc-programmable read only me-
mory», variante del CD-ROM que puede ser registrado
por el usuario una vez; también se denomina CD-WO,
«CD-Write Once; en fase de desarrollo por Philips y Sony.

CD-ROM: «Compact Disc-read only memory», variante
del CD-A que permite registrar hasta 550 megabytes de
datos informudticos.

CD-V: «Compact Disc Video», inicialmente, en 1987, un
CD que combinaba 20 minutos de sonido digital y 6 mi-
nutos de video analdgico, posteriormente algunas marcas
han nombrado a sus videodiscos de 20 y 25 cm. con esta
denominacion.
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CD rot: problema que se presentaba en los primeros dis-
cos CD por contaminacion del material,

CED: sistema de videodisco mecdnico; ver el capitulo 1.

CLYV: «Constant linear velocity», modo de reproduccion
en el que la velocidad lineal es constante, variando la ve-
locidad angular segin el disco esté siendo explorado en
zonas mds o menos proximas al centro.

Cddigo de barras: serie de lineas paralelas de diferentes
grosores y combinaciones que corresponden a codigos nu-
meéricos.

Cdédigo de direccion: identificacion de imdgenes o capitu-
los en discos CAV y de cuadros en cddigo de tiempos
e discos CLV.

Codigos ASCIL: sistema de codificacion de caracteres que
se utiliza en la comunicacion entre dispositivos.

Courseware: conjunto de programas que constituyen un
curso o programa de aprendizaje.

Crominancia: parte de la sefial de video en color que con-
tiene informacion sobre el color; la luminancia contiene
la informacion sobre la intensidad.

Cross-talk: error de lectura en disco laservision que se tra-
duce en lineas cdlidas transparentes que flotan en la pan-
talla.

CRT: «Cathode Ray Tube», ver Tubo de Rayos Catdodicos.

CSF: sistema de videodisco dptico transmisivo desarrolla-
do por Thomson; ver capitulo 1.

D/A: conversion de datos digitales en analdgicos.

DAT: «Digital Audio Tape», formato de cinta casete de
sonido que registra éste en forma digital.
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Debug: localizacidn y correccion de errores en un progra-
ma informadtico.

Decodificador: conversor de cédigos o sefiales; la sefial
RGB es codificada en PAL y ésta decodificada en sus com-
ponentes RGB.

Diametros: los discos suelen reconocerse por Sus didme-
tros en pulgadas () o centimetros: 12 cm o 4’757, 20
cm u 8, 30 cm. 0 12",

Digital: modo de representar una sefial mediante un nu-
mero discreto de cifras, unos y ceros.

Dominancia de campo: campo en el que comienza la ima-
gen de video en un videodisco.

DRAW: «Direct Read After Write», disco dptico que es
grabado mediante un potente rayo ldser y que puede ser
leido mediante rayos ldser de baja potencia.

Driver: programa informdtico o conjunto de rutinas que
controlan un modelo determinado de reproductor de Vi-
deodiscos a partir de una serie de instrucciones determi-
nadas.

DVI: «Digital Video Interactive», hardware y software que
comprime la sefial video digitalizada, permitiendo conser-
varla en CD u otros soportes.

DYUV: «delta-YUV», proceso utilizado por el CD-I para
codificar el color: la informacion de luminancia (Y) es
completamente codificada mientras que de la informacion
de crominancia (UV) sélo se registran las diferencias («del-
tas») entre valores consecutivos.

EAO: «Ensefianza Asistida por Ordenador». Cursos de
ensefianza en los que el ordenador proporciona informa-
cién, controla el proceso y/o evalia al estudiante. Para
una mejor comprension del concepto ver A. Bartolomé
(1989). Nuevas Tecnologias y Ensefianza.
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EDAC: «Error Detection and Correction», deteccion y co-
rreccion de errores en datos informdticos.

EEPROM: «Electrically Erasable Programmable Read-Only
Memory», memoria PROM que puede ser borrada me-
diante una corriente eléctrica.

EIDS: «Electronic Information Delivery System», sistema
de video interactivo contratado por la marina norteameri-
cana y que ha sido aceptado en ocasiones como estdndar
(EIDS-compatible).

EPROM: «Erasable Programmable Read-Only Memory»,
memoria PROM que puede ser borrada mediante la expo-
sicion a una luz ultravioleta.

Ensamblar: proceso por el que un programa es codificado
en instrucciones mdquina directamente legibles por el mi-
croprocesador; también se denomina un modo de montar
en video en el que los planos son grabados secuencial-
mente, y con ellos la sefial de sincronismo.

Estacion de trabajo: enforno fisico que incluye equipos
como sistemas de video interactivo, auriculares, microor-
denadores, etc. y que permiten un trabajo individualizado.

Firmware: programa informadtico contenido en un aparato.

Flicker: Efecto desagradable causado por la reproduccion
de dos campos no exactamente iguales en modo pausa;
puede ser causado por tratarse de un objeto en movimien-
fo a pertenecer ambos a campos u cuadros consecutivos
diferentes.

Genlock: dispositivo que mezcla imagen de video y orde-
nador.

Green Book: estdndar para el formato CD-I.

Hardware: dispositivos fisicos como ordenadores, VCR,
LDER etc.
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HDTYV: «High definition television», television de alta de-
finicion que puede tener hasta mds de 2000 lineas hori-
zontales.

High Sierra: formato estdndar para CD-ROM.

IA: Inteligencia Artificial. Desarrollos informdticos que tra-
tan de imitar el funcionamiento del cerebro humano. In-
cluye aspectos como Sistemas Expertos, reconocimiento
de la voz o la vision, robdtica, elc.

IEEE-488: protocolo de comunicacion en paralelo.

Insercién: modo de montar en video, en el que la imagen
o el sonido son insertados sustituyendo sefiales previas en
una cinta pregrabada; la serial de sincronismo grabada pre-
viamente no es modificada.

Instant jump: «salto instantdneo» entre imdgenes no muy
alejadas en un videodisco; el salto se produce durante el
«blanking interval» permitiendo que no se aprecie el cam-
bio en pantalla.

IV: «Interactive Video», ver V.L
Jitter: ver «flicker».

Jukebox: equipo que contiene una serie de discos, CDs
o videodiscos y que pueden ser reproducidos a voluntad.

Karaoke: término japones que significa «orquesta vacia»,
un LDP reproduce la imagen, orquesta y [exlos de una
cancion mientras el usuario canta frente a un micro.

Laser rot: problema que se presentaba en los primeros
videodiscos opticos por contaminacion del material.

LD: «Laser Disc», marca registrada de Pioneer para sus
productos de discos dpticos reflexivos.
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LDP: «Laserdisc Player», reproductor de videodiscos La-
servision.

Lenguaje de autor: lenguaje de programacion especifica-
mente disefiado para preparar cursos de EAO.

Lineas horizontales: /ineas que componen la sefial de tele-
vision; 625 lineas en PAL, 525 en NTSC

Lineas verticales: niimero de puntos alternativamente blan-
cos y negros que colocados horizontalmente puede repro-
ducir una sefial de video en forma de lineas verticales;
es una medida de la definicion de un equipo.

LV: «LaserVision», denominacion para los discos dpticos
reflexivos.

LV-ROM: «LaserVision-Read Only Memory», formato de-
sarrollado por Philips para el proyecto Domesday, que com-
bina video analdgico y datos informdticos.

ODDD: «Optical Digital Data Disc», cualquier disco que
almacena datos informdticos por procedimientos Jpticos.

OMDR: «Optical Memory Disc Recorder», formato de
videodiscos «write-once» de Panasonic, no compatibles con
los reproductores Laservision.

OROM: «Optical Read-Only Memory», disco Idser de 5°25
pulgadas que registra la informacion en modo CAV, obte-
niendo tiempos de acceso mds cortos que en los CD-ROM
pero también una menor capacidad (250 Mb).

08-9: sistema operativo en el que se basa el CD-I.

Overlay: superposicion de textos o grdficos informdticos
a una imagen de video.

Pantalla tactil: dispositivo que permite detectar el contac-
to de un objeto, por ejemplo el dedo, con la superficie
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de la pantalla, identificando el lugar donde se produce
el contacto.

POL: «Point of Information», punto de inforinacion.
POS: «Point of Sale», punto de venta.

PROM: «Programmable Read-only Memory», tipo de me-
moria programable por el usuario, que solo se puede leer.

PS/2: «Personal System/2», linea de ordenadores intro-
ducida por IBM en 1987.

Quiosco: punto de informacion de video interactivo a dis-
posicion de los usuarios a su voluntad.

Ramificado: tipo de programacion que permite al sujeto
avanzar por diferentes caminos segun sus intereses 0 po-
tencialidades.

Razoén de Escala: proporcion entre el alto y el ancho de
una pantalla. En TV y video, 3x4; las diapositivas de paso
universal utilizan una razon de escala de 2x3 en tanto que
la TV de Alta Definicion utilizard 3x5.

Registro Magnético-Optico: sistema de registro que com-
bina el calor de un rayo ldser con un sistema magnético
convencional, permitiendo una gran capacidad de almace-
namiento.

RGB: sefial de video que se ha descompuesto en sus tres
componentes de color Rojo, Verde y Azul.

RS-232: protocolo de comunicacion en serie.

SelectaVision: marca comercial para el videodisco mecd-
nico CED.

SMPTE: «Society of Motion Picture and Télevision Engi-
ners»; el codigo de tiempo SMPTE es un estandar en 80
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bits que permite identificar cada cuadro en un programa
video.

Software: programas informdticos o audiovisuales que son
utilizados en diversos soportes o hardware.

Sonido digital: sonido que ha sido codificado en forma
de datos binarios.

TED: sistema de videodisco mecdnico.

Tiempo de acceso: fiempo mdximo requerido para acce-
der a la informacion contenida en un lugar cualquiera del
videodisco a partir de un punto anterior.

Tubo de rayos catédicos: especie de ldmpara de forma
caracteristica que en su fondo plano reproduce imdgenes
al incidir un haz de electrones sobre una capa de material
Josforescente. Actualmente es utilizado por la mayoria de
monitores de ordenador y video, aunque progresivamente
puede ser sustituido por las pantallas de cristal liquido.

VCP: «Videocassette Player», reproductor de videocase-
tes, pero no grabador.

VCR: «Videocassette Recorder», reproductor/grabador de
videocasetes.

VDP: «Videodisc Player», reproductor de videodiscos.
VI: Video interactivo.
Video analégico: sefial analdgica de video.

Video comprimido: técnica que reduce el espacio que ocupa
una sefial video previamente digitalizada.

Video compuesto: serial de video que incluye toda la in-
Jormacion necesaria: luminancia, crominancia,
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VITC: «vertical interval time code», cddigo de tiempo
SMPTE colocado en el intervalo vertical.

VHD: sisterma de videodisco mecdnico japonés, ver capi-
tulo 1.

VTR: «Videotape Recorder», reproductor/grabador de vi-
deocintas, tanto en formatos que utilizan casete como en
bobina abierta.
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{Qué es el Video Interactivo? ;Para qué
sirve? ;Cémo se produce un videodisco? | Es
f4cil manejar un reproductor de discos ldser? En
este libro se encuentran las respuestas a éstas y a
otras preguntas, quiz4s mis importantes: coémo
utilizar este nuevo recurso en los programas de
formacién en empresas o escuelas.

A comienzos de los afios ochenta se
comercializaron diferentes sistemas de
videodisco. Todos ellos chocaron con un
mercado ya ocupado por los videocasetes: mas
baratos de fabricar para series cortas, con un
amplio parque de reproductores ya en
manos de los consumidores y, especialmente,
regrabables. Los diferentes sistemas de
videodisco fueron estrellandose y
desapareciendo. S6lo unas pocas empresas
como Pioneer y Philips confiaron en aquellos
primeros momentos en un sistema de grandes
prestaciones pero sensiblemente mas caro que
sus competidores: el Laserdisc. Con los anos, el
Laserdisc ha llegado a penetrar en el mercado
doméstico de Japén y EE.UU. y ha demostrado
ser el soporte ideal para la comunicacién
interactiva. Hoy, ese sistema se ha generalizado
como est4ndar, y en algunos paises como
Estados Unidos, esta presente en la mayoria de
centros con miles de videodiscos educativos
vendidos cada afio. Entre las empresas, Bancos,
Compaiias de Seguros, empresas de
automocion, y un largo etcétera lo han adoptado
yacomo recurso de formacién. En los afios 90 se
estd produciendo el acceso a este medio de las
pequeiias empresas.

El Video Interactivo es todavia poco
conocido y utilizado en Espana, aunque cuenta
con una ventaja: el abaratamiento de costos
gracias a la difusion del medio en otros paises.
Este libro pretende ayudar a conocer el medio,
el sistema, sus posibilidades y sus limites.
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