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INTRODUCCION

Durante el presente siglo la computacién ha tenido un desarrollo
impresionante en todos los &mbitos de nuestras vidas.Las
computadoras han invadido centros educacionales,comercios,
hogares etc.

Estamos en la era de la informacidén en 1la cual necesitamos
forzosamente de algin dispositiveos que nos ayude a organizar y
procesar toda ese mar de informacién,ese dispositivo es 1la
computadora.

En sus inicios la computadora fue creada con fines militares en
los cuales su principal funcidn eran los célculos matemiticos
ya que la computadora procesaba en fraccidn de segundos cdlculos
muy complejos.Poco a poco esta nueva tecnologia se fue dando a
conocer a toda la comunidad y los primeros en interesarse en este
proyecto fueron las grandes empresas comerciales las cuales
vieron en la computadora una forma rapida y eficaz de procesar
su informacién.

Al desarrollarse la electrénica la computadora también sufria
cambios dristicos ya que se empezaron a desarrollar circuites
cada vez mas pequefios con lo cual se minimizaba €l tiempo de
proceso de datos y el costo de fabricacién.

Con computadoras a menor precio mucha gente estuvo en la
disponibilidad econémica de adquirir equipos de cémputo,.

Al parejo gque las nuevas tecnologias el Software también fue
desarrollandose en forma exponencial.Comenzd a disefiarse software
de aplicacidén para diferentes areas,software para disefio,hojas
de calculo,gestores de datos,procesadores de textos y programas
educativos.

Con el bajo costo del equipo de compito y Software educacional
la computadora entro a las escuelas en donde se ensefaba al
alumno en forma didactica diversos temas relacionados con las
materias de estudio.

Esto fue un éxito debido a que el alumno podia tener un contacto
directo con la m&quina la cual fungia como asesor,esto es algo
muy importante ya que la educacidn tenia un problema grande gue
era el impartir cursos a grupos numerosos cosa gue perjudicaba
al alumno el cual no podia tener un contacto estrecho con el
profesor.La ventaja principal que ofrece la computadora es la
individualizacion en el proceso de aprendizaje.Con la computadora
la situacién es completamente distinta;cada alumno puede avanzar
al ritmo gue mejor le resulte y estard respondiendoc a preguntas
frecuentemente que lo ayudardn hacer una autoevaluacién de los
avances obtenidos. .

Apesar de que la forma de presentar la informacién en computadora
fue exitosa le faltaba algo que lo hiciera mias motivante,ese algoc
era "Hipertexto"



Hipertexto cambia completamente la forma de aprendizaje mediante
computadora ya que ademds de integrar texto a los documentos se
mezclan sonido y video con lo cual el aprendizaje se puede
acelerar.

Gracias a Hipertexto se puede capacitar a la gente en sus hogares
comddamente repitiendo las lecciones una y otra vez hasta que se
alcanze el 100% de comprensidn.

Por ejemplo un curso de primeros auxilios médicos mediante
Hipertexto puede ser muy Gtil ya que las personas no sdlo leerian
la informacidén tecnica sino que ademas verian en movimiento las
técnicas que se siguen a compaifiado de la voz del narrador dque le
especifica que precauciones se deben de tener

Aprovechando el sonido y las capacidades de video de
Hipertexto,las empresas pueden crear estaciones de trabajo en la
que los empleados puedan interactuar con prestaciones de
capacitacidén y asi el trabajador se capacitar& a la hora que crea
conveniente y al ritmo que lo desee.

Otro ejemplo seria un curso de mantenimiento de computadoras en
la cual se verian imAgenes de componentes internos de una
computadora enla cual se narraria paso apaso la forma de desarmar
y armar una mdquina y la forma en que van conectados los cables
y la forma de detectar posibles fallas.

El siguiente trabajo de tesis trata sobre esta nueva tecnologia
llamada '""Hipertexto" la cual todavia no se ha desarrollado por
completo pero que esta teniendo una gran aceptacién en el medio
de computacién.

La tesis explica detalladamente que es Hlpertexto asi como los
elementos que lc componen;los pasos a seguir. para: hacer.un disefio
de Hipertexto,etc. S

Existe una variedad de Software con 1lo cual se puede disefar
Hipertexto, las mas utlllzadas son: 2

Linkway para PC.
Hypercad para Macintosh.
Wordperfec 6.0

Lenguaje Prolog

La herramienta que se utlllzo[en esta teSLSfpara el‘desarrollo
de la aplicacidn fue "Llnkway' g :

En el capitulo 3 se expllca que es 11nkway como funclona y la

forma de realizar un disefio




Cuando la computadora fue liberada en 1981, la meta de IBM para
la venta de computadoras fue de 250 mil computadoras. Cerca de
100 millones de computadoras después, uno podria haber adivinado
las maneras en que la computadora afectaria al mundo.. Hipertexto
es una seqgunda tecnologia gue espera a ser explorada. Aungue sus
capacidades actuales son emocionantes, todavia estd en etapas de
desarrollo. Dentro de algunos afios, las aplicaciones de hoy,
serdn como un simple Jjuego.

Hipertexto cambia la forma en la que se presenta la informacién,
al agregarse sonido y video; las aplicaciones de Hipertexto le
dan vida a la informacién. Los usuarios ya no leeré&n simplemente
la informacidn sino que la experimentaran.

Por ejemplo, Hipertexto puede cambiar un libro de historia.
Reemplazando (o al menos complementando) un libro de historia con
un CD-ROM, los estudiantes pueden observar y experimentar eventos
de la historia (imdgenes como la Segunda Guerra Mundial, Vietnam,
el asesinato de Kennedy, o el primer hombre que pisé la Luna).
Los libros de negocios pueden incluir discos compactos dque
muestren presentaciones de video de lideres en diferentes campos.
Piense en lo valioso de un disco compacto de procedimientos
médicos caseros que contenga presentaciones de video de
diferentes técnicas de primeros auxilios. Utilizando videos de
cirugia, los estudiantes de medicina pueden observar la ejecucidn
de una técnica quirdrgica y no sdlo leerla.

Utilizando presentaciones de Hipertexto, el aprendizaje no sdlo
se mejora sino gue puede acelerarse. Quienguiera que haya dicho
que "una imagen vale mis que mil palabras" debe haber imaginado
Hipertexto.

Mucha gente opina que no se emocionarian con una computadora en
vez de una novela. Aungue la hovela puede no estar en peligro de
ser reemplazada por Hipertexto, consideremos el hecho de que las
novelas en videocasete han crecido rapidamente hasta convertirse
en una industria multimillonaria en délares en los lltimos afios.
Si los libros pueden ser exitosamente complementados por los
discos compactos, 1las revistas y articulos en formato de
Hipertexto, los usuarios podran obtener mads informacidn en menos
tiempo. Los autores de libros se convertiran en presentadores de
informacidn, cuyas herramientas incluira&n texto, sonido y video.
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A medida que se perfeccionan sistemas de Hipertexto, 1la
computadora se convierte en un presentador de informacidn, capaz
de proporcionar grandes volimenes de informacién, incluyendo
articulos de enciclopedia, revistas y animaciones en video. Como
una extensidn natural, su computadora sera capaz de desplegar
imédgenes de televisidn dentro de una ventana. Por ejemplo, sera
capaz de desplegar informacién educativa en una ventana mientras
trabaja.

Aprovechando el sonido y las capacidades de video de Hipertexto,
las empresas pueden crear estaciones de trabajo en las que los
empleados puedan interactuar con prestaciones de capacitacién.
De esta manera, los empleados pueden capacitarse en el horario
méds conveniente para ellos y para su propio ritme. Para las
grandes compafiias, las presentaciones de capacitacién de
Hipertexto brindan ahorros enormes de tiempo y dinero.

Hay que hacer notar gque las presentaciones de Hipertexto no se
restringen a aplicaciones de Software o a tareas manuales. Por
ejemplo, los profesionales de la medicina pueden revisar las
Gltimas técnicas de cirugia,  los peinadores pueden ver- 'los
Gltimos estilos y los- &rbitros pueden aprender los tultimos
cambios en las reglas de los juegos.

La integracién de las aplicaciones de Hipertexto en programas
educacionales tiene un potencial tremendo. En los salones de
clase -atestados, donde los estudiantes rebasan por mucho al
nimero de maestros, las estaciones de trabajo para Hipertexto
serdn una herramienta de preoductividad gue auxilie a los
maestros. Los estudiantes mis dotados pueden utilizar la estacidn
de trabajo para Hipertexto con objeto de adelantarse o
profundizar m&s en un tema. Los estudiantes que estén teniendo
dificultad pueden utilizar la estacién de trabajo para repasar
o reforzar lo aprendido a su propio ritmo. Los estudiantes que
no pueden ir a la escuela serdn capaces de obtener las mismas
lecciones o similares en su casa, en su propia computadora.
Combinando texto, sonido y video, las estaciones de trabajo para
Hipertexto pueden capturar 1la atencidédn e imaginacidén de los
estudiantes, lo que acelerard el proceso de aprendizaje. .

A medida que las computadoras y las apllcaclones de Hipertexto
se hagan mas acce51b1es, ‘desencadenaran . un potenc1al de
aprendizaje inimaginable. .

Por el ano 2000, Hlpertexto t si' todos los aspectos de
nuestra vida. El nimero de’ aplicaciones basadas en CD-ROM para
computadoras en el hogar significara’que muchos hogares tendréan
tanta informacién disponible:i.como’ actualmente hay en las
bibliotecas. Tal informacién: incluira mas que las enciclopedias,
libros y revistas. Incluiré tutoriales de ensefianza en casa, como
por ejemplo que contenga temas para un estudiante de primer afio
de primaria.

Actualmente se puede observar esto en algunas empresas e
inclusive se encuentra a la venta para la gente gue lo desee,
revistas informativas con diskett, el cual contiene informacién..
en forma de Hipertexto. :




INFLUENCIA DE LAS COMPUTADORAS EN LA EDUCACION 3

SURGIMIENTO DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION

El tema de este trabajo es gque nos encontramos al borde de un
gran cambio en la forma como las personas aprenden. Este cambio,
dirigido por la computadora personal, afectara todos los niveles
de la educacién, desde la temprana infancia hasta la educacién
adulta. Afectard tanto a la educacién como ala capacitacidén. Seréa
uno de los grandes cambios histéricos respecto a la forma como
las personas aprenden. El impacto del uso de la computadora en
la educacién no ocasionard sélo un cambio cuantitativo, un
peguefio error en los actuales modos de aprendizaje, sino que dara
lugar a la creacidén de sistemas de aprendizaje totalmente
diferentes.

Este cambio masivo en la educacién ocurrira en el transcurso de
los proximos veinte afios. Las escuelas serdn muy diferentes al
final de ese periodo. Habréa menos profesores y su participacién
serd diferente de la que tienen en nuestro actual sistema
educativo.

No se requiere de-un. gran esfuerzo para ver que nuestro sistema
educativo esta en. problemas. Lo escuchamos constantemente en
todas partes. Los-'diarios y las revistas estdn 1llenos .de
descripciones sobre’:: los ‘problemas de los actuales sistemas
educativos. En la: actualldad las escuelas no generan suficientes
ingresos para ‘continuar: 'con un sistema educativo adecuado.
Cualquier profesor: bien ‘capacitado en ciencias o matemdticas
puede ganar mucho. mas dinero fuera de las escuelas y las
universidades gque lo que puede percibir en ellas. Algunos
maestros competentes permanecen impartiendo clases en las
escuelas a pesar de este hecho, pero muchas competentes no lo
haradn, y muchas personas gue no son competentes para ejercer
cualquier otro oficio comenzaridn a ensefar. Estas declaraciones
son duras y no es agradable escucharlas, pero pienso que deben
ser planteadas. - ’

Otro factor en la educacién es el ambiente del saldén de clases.
Aun los nifios demuestran poco interés en la educacién. A menudo,
las clases de bachillerato se asemejan mds a campos de batalla
que a instituciones educativas. La educacién tiene problemas y
por consiguiente se necesitan nuevos avances y nuevas formas de
hacer las cosas.

Si comparamos lo que estd pasando con la educacidén en nuestros
dias con la situacién de 1la computadora, el panorama es
completamente diferente. La computadora, la tecnologia dominante
de nuestra época en rédpido desarrollo, es una gran promesa come
modo de aprendizaje. Se ha dicho que la computadora es un regalo
de fuego con todas las ventajas y problemas de un servidor. En
primer lugar, haremos algunos comentarios sobre Hardware. Las
computadoras personales seran dominantes en la educacién, pero
es un error creer que estamos hablando de las computadoras que
en la actualidad vemos a nuestro alrededor. Tan sdlo estamos en
el inicio de la etapa del desarrollo de la computadora, en
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particular con respecto a 1la computadora personal. Las
computadoras Apple y aln las computadoras personales IBM, son
apenas una sombra de los tipos de maguinas sofisticadas que
dominaran al aprendizaije.

Para planear la educacidén basada en computadoras debemos poner
toda la atencién a la dinamica de esta situacién y no orientarnos
al Hardware existente.

Tecnologia no es aprendizaje. Es posible gue nos dejemos llevar
demasiado por la tecnologia, e interesarnos tanto en ella gue
podriamos distraernos de la educacidén por dedicarle demasiada
atencién a los nuevos desarrollos del Hardware. El1 verdadero
interés por la computadora en el aprendizaje consiste no en la
disminucidén de su precio ni en el incremento de sus capacidades,
lo gue es obvio para todos, sino en su efectividad como
instrumento de aprendizaje.

Uno de los mayores problemas en la educacidén, particularmente en
la educacién que debe impartirse con grupos numeroso, es el hecho
de gue hemos perdido uno de los mds valiosos componentes de los
inicios de la educacién, la posibilidad de tener educandos gque
siempre desempefien un rol activo en el proceso de aprendizaje.
En el método socratico de ensefianza, dos o tres alumnos trabajan
estrechamente con el maestro respondiendo preguntas y por 1lo
tanto, comportandose como:- aprendices activos. El proceso es
altamente intensivo en trabajo; mientras mds personas tenemos por
educar, es cada vez menor la posibilidad de actuar de esta
manera. No podemos proporcionar o formar suficientes maestros
para basar nuestro sistema de educacidn en el método socréatico.
Pero podemos desarrollar buenos materiales de aprendizaje basados
en el empleo de la computadora con los cuales el estudiante
siempre estd activo. La computadora puede permitirnos regresar
a un sistema de instruccién mucho mds humanista al hacer gue
todos nuestros educandos sean participativos en lugar del papel
de espectadores gque frecuentemente tienen en nuestro actual
ambiente de ensefianza de libro-lectura.

Otra ventaja ofrecida por la computadora es la individualizacién
del proceso de aprendizaje. Todos aceptamos gue los alumnos son
diferentes, gque cada alumno es inico, gue cada uno aprende en
diferente forma, pero la mayoria de nuestros procedimientos de
ensefianza son muy débiles para tener en cuenta estas diferencias
individuales. Tratan tipicamente a todos los alumnos en la misma
forma. Por ejemplo, si un alumno en un particular punto del curso
estd careciendo de alguna informacién o antecedente importante,
en nuestros sistemas actuales de ensefianza, ese alumno es
arrastrado con los deméds de la clase. La informacién faltante es
dificil de adquirir bajo tales circunstancias. El procedimiento
racional consistiria en permitir al alumno que esté requiriendo
ayuda especial a detener el mayor flujo de ensefianza en ese punto
para regresar y conseguir la informacién y los antecedentes que
necesita. Pero nuestras actuales estructuras de ensefianza carecen
de 1las provisiones adecuadas para esta posibilidad. Las
necesidades varian entre lo gue puede ser aprendido en pocos
minutos y lo que puede ser aprendido en todo el curso.
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Con la computadora la situacidn es por completo distinta. Cada
alumno puede avanzar al ritmo gque mejor le resulte y estarad
respondiendo a preguntas ' frecuentemente. Por lo gue 1la
computadeora, con el material del curso preparado por nuestros
maestros altamente competentes, puede determinar si el educando
conmprende o no en un punto dado el objetivo de estudio. En caso
negativo, se puede proporcionar ayuda para remediarlo,
simplemente como parte del flujo del material, sin gue haya una
interrupcién desde el punto de vista del alumno. En realidad, al
alumno que use un material de ensefianza basado en computadora
bien disefiado no le da la impresidn de que esté en un tratamiento
"especial', por lo que a esta ayuda no se le atribuye repercusién
psicoldogica alguna. Con la individualizacidén gque hacen posible
las computadoras, se puede alcanzar la meta de una enseflanza
superior, donde cada uno aprende tode el material basico
perfectamente.

Es suficiente sobre "porque" las computadoras se convertiran en
el sistema dominante para brindar educacién. Los dos factores
mencionados, la desagradable situacién de la educacidn hoy en dia
y la utilidad de la computadora como un medio de aprendizaje, en
particular cuande se trata con un gran nimerc de alumnos,
sugieren que la computadora avanzara rapidamente en la educacién.

Un aspecto del rapido desarrollo de las computadoras personales
gue sera muy importante para el futuro de la educacidn es el
aumento de la presencia de la computadoras en las casas. Los
hogares representardn el mercado mds amplio posible para las
computadoras personales, ya gue un ninguna otra situacidn puede
uno hablar de millones de unidades, ya que es enorme el nimerc
de computadoras gue pueden ser vendidas para uso en casa en la
Ciudad de México, suponiendo que una persona ordinaria puede ser
convencida de gue vale la pena poseer una computadora. El hogar
también sera 1la fuerza conductora de la educacidn, pues las
presiones comerciales para las ventas a los hogares seran muy
grandes.

La gente que estd empleando nuevos materiales de aprendizaje en
casa regresaran a las escuelas y universidades. Estaréan
preparados para las ensefianza interativa, 'y la demandaran cada
vez mas en las instituciones educativas. Si estas instituciones
desean sobrevivir deberdn proporcionarla. Esto puede parecer un
punto de vista muy orientado hacia el mercado, pero los términos
fundamentales que determinardn el futuro seran los de
comercializacion, no los puntos de vista académicos-que pueden
estar en nuestras mentes.

Dadas las restricciones financieras en las escuelas, las
presiones comerciales, las presiones creadas por el mercado de
los hogares y el incremento en la efectividad de la computadora
como instrumento de ensefianza, cada vez mids escuelas cambiaran
hacia las computadoras para la difusién de los materiales para
la enseflanza. Una sefial importante constituye el hecho de gue
existen escuelas que carecen de maestros preparados para ensefiar
algunos de los cursos mas importantes en los planes de estudios.
Asi, si observamos algunos cursos de los . tecnolégicos y
universidades, tales como matematicas avanzadas y de ciencias,
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notaremos que algunas de las escuelas rurales son incapaces de
proporcionarlos. Las computadoras seran el mecanismo para nivelar
las oportunidades de los alumnos en la difusidén de cursos de
ensefianza basados en computadoras en estas dreas que actualmente
tienden a disminuir, cursos gue de otra manera no estarian
disponibles. Existe la esperanza de gque estos cursos serén
desarrollados por las personas mds capacitadas de todo el pais.

Podemos ver la disminucién en la participacién de la escuela
formal y de la universidad formal en nuestro sistema educativo.
Mucha de la educacién podra tener lugar en la casa de una forma
flexible. En el nivel universitario ya podemos ver un ejemplo del
desarrollo de esta naturaleza con la universidad abierta pero atin
ha demostrado que un buen material para un plan de estudios en
casa puede ser efectivo como un modo de ensefianza ademds de
econdmico si se compara con los costos regulares de la educacién.
La promulgacién de sistemas certificados hara mucho mé&s probable
la ensefianza en los hogares.

Al igual gque con otros aspectos del aprendizaje basado en
computadoras, los disefiadores recién egresados a menudo tratan
a la pantalla en la misma forma que tratan las "superficies para
escritura" en medios wmds antigiios. Asi, la pantalla es
considerada como la pégina de un libro o de algin otro formato
de impresién o como un plzarron. Con frecuencia.sus productores
no saben sobre impresiones legibles ya ‘que . esa informacién
cominmente no se usa en el desarrollo de materiales impresos.

En algunos casos 1la pantalla controlada por .una computadora
permite contar capacidades mds allad de .las disponibles en una
pégina tradicional. Por ejemplo la medicidén del tiempo, propiedad
con la cual un material puede desarrollarse en el tiempo adecuado
para ayudar a su comprensidén por parte del lector, no es posible
sobre una pagina de un libro; cuando el educando cambia de p&gina
el nuevo material estd ahi, texto y grdficas. Pero la situacidn
con la pantalla es muy diferente, el wmaterial puede
econdmicamente importante sobre el nimero de temas es el relativo
al espacio en blanco. El espacio en blanco en un.libro incrementa
el costo del libro; los espacios en blanco en la pantalla de 1la
computadora son gratuitos.

Veamos algunos factores exclusivos a la pantalla. Varios estudios
demuestran gque estos factores disminuyen;:la: leglbllldad en la
lectura, tanto en los impresos como enila pantalla,,51n embargo
son bastante comunes en materiales-p si:dos < medios. E1
primero es el uso de lineas muy largas_d zte: En general, el

margen derecho combinada con’ la~‘. 1St ciénr-al margen
izquierdo, una practica comin en los: llbros, ‘en muchas ocasiones
disminuye la legibilidad. La escritura con guiones al final del
renglén para separar las palabras es también un factor negativo,
pero de préactica comin, generalmente en combinacién con la
justificacidén hacia el margen derecho.

Conservar frases naturales en una linea, definidas ya sea_ por
sintaxis o por semantica, también ayuda al educando gque no es un
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buen lector. Mientras que sb6lo ocasionalmente los libros han
seguido esta practica, es atn extremadamente raro en materiales
impresos. Es casi igualmente raro encontrarlas en los materiales
empieza a mostrarlos. En.el presente, mantener frases en la misma
linea tradicionalmente requiere de alguna intervencién humana;
tal vez esa es la razén por la gue no se emplea frecuentemente.
Al menos desde un punto de vista de sintaxis, podra ser
automitico.

En los materiales disponibles para el aprendizaje por
computadoras rara vez aparece el empleo de diversas formas Gtiles
para enfatizar palabras y frases importantes.

Algunas de é&stas ponen é&nfasis en el movimiento de los
materiales, ya sea encendiéndolos y apagéndolos (parpadeando),
o mostrdndolo en video inverso en algunos momentos. Otras
técnicas para enfatizar frases y palabras pueden involucrar la
medicidén del tiempo. Asi, se puede dar una pausa por un periodo,
adecuado antes 'y después de una unidad gramatical que reguiera
énfasis, tal y como se hace cuando se habla. Se puede hacer
variar la velocidad de la aparicidn del texto para tales unidades
gramaticales. La medicidén del tiempo también puede ser efectiva
al dar pausas después de los signos de puntuacidén tales como la
coma, el punto y coma y el punto. .

Una mala practica casi universal en los materiales existentes
consiste en presentar el texto tan rdpido como sea posible, sin
considerar si esto es practico.

Finalmente, el texto deberia desaparecer frecuentemente de la
pantalla sin borrar la informacién que es relevante. Aquel texto
que ya no es aplicable’ a’la situacidn no deberia de estar ahi.
Los sistemas modernos permiten que partes de la pantalla se
remuevan sin afectar al resto de la pantalla.

TECNOLOGIA DE COMPUTACION EN LA EDUCACION

En la dGltima década han ocurrido impresionantes avances en la
tecnologia de la computacidn. Estos avances han conducido a un
fuerte descenso en el costo de las computadoras, ademds esta
rapida disminucién de costos continuara por un largo’ tiempo.

Este descenso en costos, -incremento. en. capacidad y disminucién
en tamafio deberia compararse .con-lo.'gue .se sucede con los
sistemas de aprendizaje de” cualqu1er parte. Este Solo factor
asegura gque eventualmente: la ‘computadora se convertird en el
sistema de difusidn dominante a todos los niveles de educacién.
Cada vez serda mas barato aprender por via de la computadora que
por cualguier otro medio.

Esta conclusién, el probable dominio de las computadoras en el
aprendizaje no se refiere a la calidad del aprendizaje. Pueden
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ser malos los materiales para el aprendizaje por computadora, de
la misma forma que pueden ser malas las conferencias, los libros
Yy los laboratorios. El principal problema en la forma como se
considera a las computadoras es el énfasis gue se da al Hardware,
en lugar de ser su punto fuerte. El tener una gran cantidad de
computadoras poderosas y poco material instructivo por
computadora de alta calidad, de ninguna manera conduce al
progreso en la educacidn.

No se pretende decir que la computadora puede "curar" todos los
problemas que enfrenta la educacién. Pero puede jugar un
importante papel ayunddndonos con estos problemas, permitiendo
sistemas educativos cada vez mas eficientes. DLa calidad del
aprendizaje depende fundamentalmente de la calidad del sistema
de instruccidn, incluyendo la calidad de 1los mddulos de
aprendizaje.

Para ilustrar las posibilidades de resolver algunos de los serios
problemas de la educacién, veamos por ejemplo dos problemas de
ella, la debilidad del estudiante en matematicas, aspecto
importante para los cursos introductorios en ciencias vy
matemdticas; y la poca disponibilidad de instructores competentes
en ciencias de la computacidén. Estos no son los iinicos problemas
a los que puede dirigirse la computadora, pero ilustra los tipos
de soluciones gque son posibles. El lector puede ampliar estas
estrategias a otras situaciones.

Con las computadoras es posible un enfoque de este tipo. Se
pueden desarrollar buenos materiales de aprendizaje basados en
computadoras que primero examinen a los estudiantes con base en
las necesidades de los cursos gue se pretenden y entonces
proporcionen material interativo de aprendizaje en aquellas areas
que reguiera el estudiante. Estos materiales son relativamente
simples en la actualidad, aungue como todo el material de
estudio, no es barato desarrollarlo y probarlo. Se puede emplear
a nivel nacional y en forma efectiva un aprendizaje basado en el
uso de computadoras.

La clave de la efectividad de la computadora es el ambiente
interativo para el aprendizaje , la posibilidad de hacer del
aprendizaje una experiencia activa para el estudiante, en lugar
de la actitud pasiva gue se genera con las conferencias y los
libros. Debido a esta interacidn también se puede utilizar la
individualizacién que es posible con las computadoras. Por ello
se puede generar cursos mas versdtiles para la educacidn, tomando
en cuenta un amplio rango de diferencias individuales entre los
estudiantes.

Parte de estos materiales se puede usar en cursos convencionales.
También se puede desarrollar material de computo para ayudar a
estudiantes en problemas. =

En las universidades son muy comunes las computador s y en._
realidad continfia creciendo su disponibilidad auna velbc1dad“
pasmosa. Sin embargo se les emplea poco en el proceso ‘instructivo
en cualguier universidad del mundo. Tal vez se aclare la
situacidn si examinamos el tiempo de aprendizaje de los
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estudiantes.

En casi todas las unidades la mayor parte del tiempo de 1los
estudiantes se dedica a la lectura de libros y tal vez las
conferencias estén en segundo lugar. La computadora sdélo cuenta
con una pequefia fraccidn del +tiempo de aprendizaje del
estudiante. Son muy pocos los cursos gue se basan principalmente
en la computadora. Irdénicamente a pesar de todo lo que se ha
dicho sobre el empleo de computadoras en educacién, de todas las
conferencias y documentos en la actualidad su uso es trivial.

Esto no es sorprendente. Las computadoras llegan a las
universidades por su utilidad como herramienta de investigacién.
En todos las universidades los investigadores son los principales
usuarios.

Muy pocos de los libros existentes reconocen el papel de la
computadora como instrumento de aprendizaje y son pocos los
materiales de aprendizaije por computadora dque, sin importar su
calidad, estdn disponibles. Mucho del material actualmente
comercializado y disponible es de baja calidad, empleando
técnicas que fueron primitivas ain hace quince afios.

EDUCACION Y COMPUTADORAS: LA SITUACION ACTUAL Y
ALGUNAS POSIBILIDADES FUTURAS

Un notable aspecto de la educacién en los dltimos afios, tanto en
escuelas como universidades ha sido el répido incremento de las
computadoras como parte del proceso de instruccién. Todo indica
gque la presencia e influencia educativa de 1la computadora
continuara en aumento. Aldn existen muchos factores inguietantes
sobre lo que estd sucediendo con la computadora y wmucha
incertidumbre respecto a lo que sucederia.

A menudo la personas y los artlculos estan o totalmente apoyando
a las computadoras en la 'educac ién, .aceptdndola como un
instrumento viendo a la computadora ‘como.un demonio inhumano. El
objetlvo es presentar una imagen: balanceada actual y basado en
esa imagen bosguejar muy dlferente futl ros para la educacién.

Continuard aumentando el ndmero de omputadoras y su acceso a las
escuelas. También se puede pronostlca n:gran -aumento en el
comercio, tanto de venta de computad o:.gue.estimulard su
produccidn, como en su dlstrlbuc1on, comoen-la distribucién de
material de aprendizaje por computad -

Las computadoras continuaréan:evol onando-y perfecc10nandose.
Sera mejor el Hardware y los costos’ continuaran ‘disminuyendo,
estimulande m&s los usos de- las’ mcomputadoras en proceso
educativo. Se mejoraréd la capacidad de graficacién y de textos
con opciones a diferentes tipos y tamafios de letras gue no estén
disponibles en los sistemas de hoy. Se pueden esperar pantallas
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mas grandes Y con mejor resolucién.

DECLARACIONES RELATIVAS A LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION

1.

La computadora es la mds poderosa herramienta para el
aprendizaje desde la invencidn de la imprenta y el libro de
texto.

La computadora es importante como herramienta para el
aprendizaje porque nos permite, por primera vez en varios
afios, movernos hacia situaciones en las gque todo el
aprendizaje sea interactivo. Conforme educamos a un niimero
cada vez mayor de personas, lo cual es esencial en una
democracia, se han adoptado modos pasivos de aprendizaije.
Con la computadora se pueden crear ambientes de aprendizaje
activo para todos los estudiantes. .

El aprendizaje interactivo tiene consecuencias importantes.
Debido a que constantemente estd interactuando 1la
computadora con el estudiante, podemos individualizar 1la
experiencia de aprendizaje a las necesidades de cada uno de
ellos. Cuando las educacién es indidividualizada puede ser
mids efectiva. No necesitamos "ensefiar" algo ya conocido y ..
podemos trabajar en agquellas formas gue son mas eficientes
para cada educando. La interaccién bien empleada también
implica un alto nivel de motivacidén y por ello puede ser
una caracteristica importante para aumentar el tiempo en
una tarea, un factor importante para determinar cuanto
aprenden los estudiantes.

Como con cualquier:- tecnologia, 1la computadora puede
emplearse adecuadamente’en.el proceso de aprendizaje, o
dérsele un mal uso.'La introduccién de las computadoras al
proceso educativo - no' . es’ ‘garantia de que mejorara el
aprendizaje. No existe;/ ‘nada “madgico  respecto a 1la
computadora. SR SO

Continuard disminuyendo répidamente el costo de las
computadoras y mejorando en sus capacidades. .

Debido a que el Hardware serd mds barato y a que cada vez
hay m&s personas diestras en el desarrollo de.materiales
para el aprendizaje por computadora, finalmente Ila
computadora se convertira en el sistema de aprendizaje mas
barato en casi todas las areas de la educacién.

No debemos buscar la "mejor" forma de emplear a la
computadora en el aprendizaje. Se le puede emplear de
formas muy distintas para auxiliar a muchos aspectos
diferentes del proceso de aprendizaje.
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DECLARACIONES RELATIVAS A LAS COMPUTADORAS Y EL FUTURO DE LA
EDUCACION

1 La computadora tiene el potencial para solucionar todos
nuestros problemas educativos actuales.

2 La computadora desempeflard un papel dominante en los
futuros sistemas operativos.

3 La computadora puede llevarnos a un mejor o peor sistema
educativo futuro. En el presente este problema estd en
equilibrio.

4 El nuevo material de aprendizaje puede seguir modos que

eran imposibles sin la computadora, porque é&sta sugiere
nuevas formas de organizacién de la experiencia de
aprendlzaje, de organizacién de cursos y escuelas y de
organizar el aprendizaje.

5 La computadora podrd ser el principal instrumento de
aprendizaje para los maestros en los programas de
entrenamiento. Esto debe tomarse en cuenta para el

desarrollo de los materiales de estudic tanto para los
cursos de maestros como para los de estudiantes.

IMPACTO DE LAS COMPUTADORAS EN LA SOCIEDAD Y TENDENCIAS DEL
DESARROLLO DE LOS SISTEMAS DE COMPUTO A CORTO PLAZO.

Durante 1990 el mercado mexicano de informatica experimenté
cambios radicales que marcaron el inicio de una década totalmente
diferente a la pasada. La apertura de fronteras fue uno de los
principales catalizadores de dicho cambio, ya gque ayuddé a
intensificar a la competencia, favoreciendo al usuario; si la
década de los ochenta se distinguid por mantener un mercado de
vendedores, la de los noventa logra convertirlo en uno de
compradores.

La apertura fue acompahfada por otros cambios importantes, tales
como la simplificacién de las compras del sector piblico, mercado
gue registrd la tasa de crecimiento mads alta de los Gltimos afios.

La apertura dio origen a una fase de incertidumbre y alta
turbulencia. En primer lugar, poco antes y poco después de la
apertura, la incertidumbre hizo que el usuario fuese méas
cauteloso en sus compras, ocasionando un bache en el crecimiento
de la demanda durante el segundo trimestre, mas pronunciado gque
de costumbre.

En segundo lugar, la apertura favorecid el establecimiento de
nuevos jugadores; la gran mayoria introdujeron marcas de
prestigio internacional que estaban parcial o totalmente ausentes
en el mercado mexicano, tales como ACER, ALR, APPLE ATT, COMPAQ,
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COMPUADD, DELL Y HYUNDAI.

La presencia de nuevos jugadores hizo que la oferta aumentara en
forma significativa, particularmente en la parte alta del
mercado, donde la oferta era limitada y los diferenciales de
precios altos. El nimero de modelos de maquinas de alto
rendimiento como las 386sx, 386 Y 486, aumentd rapidamente.

Junto con la incertidumbre y la turbulencia, durante 1990
continuaron apareciendo sefiales inequivocas de un mercado que
avanza hacia la madurez. Los nuevos usuarios siguen y seguiréan
siendo una fuerza muy importante de crecimiento y desarrollo, ya
que todavia existe una enorme masa de individuos y empresas que
no han tenido contacto con la tecnologia informatica.

Sin embargo, los usuarios experimentados cada dia son mas, y
estén contribuyendo a que aumente la demanda de mas y mejores
productos y servicios de tecnologia avanzada. El alto crecimiento
gque registraron las 286’s 'y las 386sx acompafadas de interfaz
grafica del afioc pasado, es sdlo una muestra de esta tendencia
hacia la sofisticacién del mercado.

Para 1994 esperamos que la turbulencia e incertidumbre disminuyan
Yy dque las tendencias ‘a la . maduracidén del mercado se
consoliden.Continuaran llegandoc nuevos jugadores y veremos las .
primeras marcas en aprietos; sin embargo, los cambios en la

oferta seran minimos en comparacidén con lo gue sucedid en 1990.

El evento mds espectacular serd, por otro lado, el hecho-de que

el parque instalado rebasaréd el millén de "PC" durante 1992, -lo
que simbélicamente representa una parte en la hlstorla de nuestro,
mercado. A ;

Esta maduracidén traeréa aparejada la ex19enc1a de un valor ,
agregado mayor por parte del usuario. Las marcas 1ograran ser'
competitivas en la medida en que se complementen’ los .precios::
agresivos con la oferta de maqu1nas de calidad en conflguraclones
completas gue generalmente incluiréan Software, en- partlcular de
interfaz grafica. Uno de los segmentos mas benef1c1ados .con este
proceso de maduracién serd el de las redes y el SOftware para
redes, asi como los nuevos servicios que emplezan ‘a vender a
través de ellas. : :

La intensificacién de la competencia y el creclmlento esperado
de la economia mexicana para los prox1mos anos prometen mantener
el mercado mexicano de informdtica en: una‘sltuac1on prospera y
de mucho v1gor. Ccomo veremos a contlnuac on’,
de crecimiento no sean tan espectacular como . ‘al final de los
ochenta, pero se matendran altas en‘com Con el resto de

la economia.

El mercado de equipo de 1nformatlca reci una tasa compuesta
anual de 10% durante la decada de los': ochenta “entre 1986 y 1989,
la tasa se acelerod, alcanzando™ " ;"el 7 '16% anual. Las
microcomputadoras mostraron mucho mayor dinamismo ya que durante
esta década crecieron a una tasa impresionante de 38% anual en
comparacidén de la tasa negativa de 1.5% anual gque reglstraron en
conjunto las minis y las macros. .
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Sin duda, la tecnologia micro es mds apropiado para el mercado
mexicano y su alto crecimiento hizo que/para 1989 las ventas de
micros representaran el 66% del mercado mexicano de equipo
informético.

La juventud del mercado de las micros ep México, se muestra por
las drasticas fluctuaciones en niveles muy altos gue se

registraron en los ochenta, en comparacidén con el crecimiento de
las minis y las macros gue siguieron mas de cerca a la economia

mexicana.

En los préximos afios, sin embargo, debemos esperar para las
micros tasas altas y mas estables, las{cuales disminuirdn en
forma paulatina; esto es sefial de que el mercado esté alcanzando
mayores niveles de madurez y de que atn estd muy lejos de la
saturacidn.

En general, el mercado de equipo crece a una tasa compuesta de
12% entre 1990 y 1993, llegando a sex ge $1,106 millones de
délares a finales de este periodo. Las micros crecerén a una tasa
de 15% y las minis-macros de 5%. 7

El mercado de Software en México crecid a tasas aln mas

aceleradas que el mercado de equipo. Entre 1984 y 1989 registrod
una tasa compuesta de 24% anual. Ldégicamente, el Software para
minis y macros, 33% contra 19%. Asimismo, el mercado de Software
para micros muestra las mismas tendencips hacia la maduracidn que
el de las micros con tasas altas gue disminuyen en forma

paulatina.

El mercado Software crecera a una tasalde 11%@éntre 1990 y 1993,
llegando a ser de $279 millones de ddlares:ali:término. de 1993;
el Software para micros crecer a una asa c sta '

Software para minis y macros de 8%.

El mercado de servicios tales como ‘mante ento.y capacitacién
también crecié mucho durante los oché@nta):registrando una tasa
compuesta de 21% anual. Esperamos dueientre 1990 y 1993 los
servicios crezcan a una tasa de 18% ‘gnualipara’ llegar a ser de
$485 millones de ddlares. N o

Es muy probable que el crecimientoﬁdeg Ssoftware y los servicios
durante la década de los ochenta: e iendo sobrestimado,
particularmente en el segmento de:las’'micros. Opinamos due
nuestro mercado muestra un rezago ‘considerable gue limita el

crecimiento y la efectividad de los,ds@?tios.‘

Si aceptamos que la sofisticacién de} mercado es la tendencia
clave de los noventa, es de suma importancia que desarrollemos
el Software y los servicios para satisfacer las necesidades de
los consumidores.

Con un pargue instalado de mds de 1 millén de PC para finales de
1991, por ejemplo, las oportunidades| para los oferentes de
Software y servicios aumentan exponencialmente. El reto es
contribuir a-que los usuarios de la informatica compitan.en el

mercado internacional, al que cada ‘ia estdn mas expuestos por
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la insercidn de nuestra economia en la economia mundial. Esto
dependera de gue se ofrezcan los bienes y servicios informaticos
con precios, calidad y rendimiento similares a los gue consumen
nuestros competidores.

UN FUTURO DOMINADO POR ESTANDARES.

Los estandares exclusivos han desaparecido, reemplazados por
soluciones mé&s populares y uniformes de miltiples proveedores.
No obstante, la necesidad de compatibilidad con la base instalada
retarda los avances tecnoldgicos. Los precios del mercado abierto
son mas bajos, con fuerte competencia en Software de aplicacién.
Las mayores ventajas las tienen firmas pequefias y sensibles a las
necesidades de los usuarios o grandes empresas gque producen en
volumen. El lejano orilente gana fuerza en todo el mundo a costa
de IBM.

UN FUTURO IMPULSADO POR NUEVA TECNOLOGIA.

Los avances contintan hasta el séptimo afio, pantallas planas,
reconocimiento del habla, procesamiento .de imagenes,
extraordinario color, asistentes expertos y documentos multimedia
le dan una nueva definicién a la interaccién con el usuario. Las
fibras 6pticas aceleran la transmisidén de imdgenes, mientras el
procesamiento paralelo y nuevas argquitecturas incrementan
tremendamente el rendimiento.

Compafiias nuevas y agresivas impulsan la innovacién; Los grandes
proveedores se limitan a soportar la base instalada existente.

UN FUTURO QUE PERTENECE A LAS REDES.

El uso de computadoras separadas e independientes va
disminuyendo, a medida gque magquinas conectadas a redes se
convierten en procesadoras paralelas distribuidas. Acceso a datos
independientemente de su ubicacidén y el procesamiento cooperativo
son los principales paradigmas de Software. El1 Software para
grupos (Groupware) es popular. Hasta empresas de computacidn
pequeflas que participan en el mercado mundial de sistemas de
informacién.

UN FUTURO ECONOMICAMENTE AL ALCANCE. i

Disminuyen los gastos en tecnologia, pues los usuarios piensan
muy bien antes de realizar inversiones. Dominan 1la 1légica
econdémica de adoptar plataformas distribuidas de bajo costo. Las
aplicaciones nuevas mis populares son las destinadas al usuario
final. Las economias de escala y buena distribucidn son elementos
claves para el éxito, el estancamiento mundial propicia el .
orgullo nacionalista. :
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UN FUTURO DOMINADO POR GRANDES EMPRESAS.

Intensa consolidacidn reduce el nimero de proveedores de extensas
lineas de productos de informacién. La necesidad de obtener altos
beneficios de las inversiones de investigacién y desarrollo
propicia los enfoques exclusivos, dando lugar a mejor tecnologia,
integracién y funcionalidad. Los usuarios prefieren las
soluciones empaquetadas y los sistemas criticos para la misién
desarrollados centralmente. Los fabricantes dominan a sus
proveedores Yy a sus clientes y elevan el costo de entrada al
mercado.



El Hipertexto no es la solucidén a todos los problemas de mundo,
es solamente una solucién a grandes problemas. Pueden ser
problemas tales como material escolar, documentacién y sin duda
alguna buenos programas de entretenimiento basados en 1la
computadora.

Algunos autores creen gque ‘el Hipertexto podria ser creada
cuidadosamente a mano. otros piensan que la generacidn de
Hipertexto es un efectivo proceso para gran cantidad de
informacién necesario para la industria y el ejército. Otro mayor
desacuerdo ocurre sobre las interfases usadas. Algunos lo toman
como una simple metdfora (por ejemplo, Y“iLodo el Hipertexto es un
libro™y.

. QUE ES HIPERTEXTO?

Es una grabacién, que utiliza la'ciencia, la mayoria es
extremadamente extensa, y que puede ser: almacenada.

Es considerado como el disefio del’ futuro; el cual es un
pequefio mecanismo privado de archivos:. y. librerias.
utilizando un "MEMEX" (es una historieta‘acerca de libros,
grabaciones y comunicaciones). i

Aplicaciones de la industria que permiten convertir a una
persona, en experta en diferentes areas, y que
continuamente sea entrenada.

Definiendo a Hipertexto.

Theodor Holm Nelson en su libro escrito en 1987, definid a
Hipertexto como una pieza de escritura no secuencial. Hipertexto
(también llamado hiperdocumento) es un ensamblaje de texto,
imdgenes y sonidos (nodos todos ellos) conectados por ligas
electroénicas para dar la forma de un sistema cuya existencia esta
basada en el uso de la computadora.
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ELEMENTOS DEL HIPERTEXTO: NODOS Y LIGAS

La fundamental unidad de informacién en un documento con
Hipertexto es llamado Nodo. La cual es una pequefia porcién de el
documento el cual cubre un concepto (por ejemplo, la definicién
de que es una computadora). Un nodo desacuerdo a su tamafio, puede
ser tan pequefio como una palabra o tan largo como un libro. Un
nodo contiene la combinacidén de texto, gréaficos y/o formas de
datos.

Los nodos son conectados a otros por una referencia eléctrica
llamada liga. Hipertexto lee simplemente el punto al ancho de la
liga, en un indicador presente en la pantalla.

En el pasado solamente se podia almacenar texto dentro de un
nodo; hoy en dia, en los documentos de Hipertexto, se puede
incorporar: gréficos, sonido y video.

Los documentos simples (como de un libro) la lectura se realiza
en forma lineal, en un documento de Hipertexto la lectura se
realiza de un nodo a otro y no es secuencial (por que puede ir
hacia a delante o hacia atris).

;POR QUE HIPERTEXTO?

Hay ciertas aplicaciones donde Hipertexto ofrece obviamente
ventajas sobre otros documentos. En general, Hipertexto es una
potencial solucién a problemas que envuelven volumen, gran
diversidad y alta calidad de diferentes tipos de informacién.

Algunos de los campos en que Hipertexto se considera productivo
son por ejemplo: Documentos tales como enciclopedias, diccionario
y otros trabajos de referencia. Manuales que requieran gran
cantidad de informacidén y soluciones réapidas; son problemas gue
son fdciles de resolver por Hipertexto, por ejemplo gue se
requiera la situacidén y el teléfono de los bomberos mads cercanos,
en caso de emergencia. Esto implica que se encuentre de manera
rapida, por lo cual Hipertexto es una herramienta muy eficaz para
estos casos.
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PROPOSITO DE HIPERTEXTO.

El propdsito del disefio de Hipertexto es el de proveer un
ambiente en el cual los usuarios puedan accesar Yy anotar
informacidén con un minimo de esfuerzo. Este propdsito difiere de
los tradicionales asistentes de instrucciones de computadora, en
los cuales los usuarios son asesorados a través de una seleccidn
lineal de menis.

El proceso que emplea el usuario, es un dispositivo para guiarse
a lo largo de todo la aplicacidn, lectores de revistas y de
libros, espectadores de video o filmes describen este proceso
como Navegacidn.

Puntos gue los autores utilizan para la navegacidn:

- Determinar cuales herramientas de navegacién podrian usarse
para explorar largas aplicaciones de Hipertexto.

- Aprender cémo utilizar los diferentes caminos para la
navegacién.

- Entender el disefio de la pantalla.

- Encontrar las mejores herramientas para combinar los.
diferentes BACKGROUNDS y FOREGROUNDS.

TIPOS DE HIPERTEXTO

- Hipertexto CON TEXTO UNICAMENTE.

Hipermedia, el cual es una aplicacién de Hipertexto, donde se
utilizan técnicas gréaficas, movimiento de gréaficas y sonido con
texto, aunque es una serie de técnicas muy asombrosas, Hipermedia
es inapropiada en ciertas ocasiones. Hay instancias donde los
problemas pueden ser resueltas Unicamente por Hipermedia, y hay
otras ocasiones donde la Unica solucién es Hipertexto con texto
dnicamente.

No siempre Hipertexto requiere de graficos, sonido y/o video. En
efecto, muchas de las aplicaciones de Hipertexto, son mucho mas
agradables y rapidos. Pero en particular, la mayoria de los
negocios solicitan, aplicaciones de Hipertexto con solamente
texto, porque es mas rapido en realizarse, mas econdémico, ¥
porque se les hace mas elegante.
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Hipertexto con solamente texto, tiene el poder de organizar y
transformar una piramide de circulares, reportes, reguerimientos,
datos, estadisticas demograficas y reportes anuales dentro del
negocio.

Hipertexto solamente con texto, tiene severas ventajas sobre
Hipermedia. Estas son: Desempefio, Economia y Desarrollo.

Desempeiio:

Probablemente la enorme ventaja de Hipertexto Gnicamente es la
velocidad al cual opera. Los requerimientos hecesarios para
soportar el simple manejo de graficos y el miltiple uso de Fonts
es realmente considerable.

El uso de gradficos y sonido reguieran de mdquinas muy costosas
y de uso de dlscos 6pticos, para el rapido desempefio de la
aplicacién.

Texto de ASCII pueden cargarse con mucho mas facilidad y no
requieren de maquinas muy costosas para su buen desempefio; y el
Software gue corre con Hipertexto es mucho mids réapido.

Economia:

Hipertexto con texto ﬁhiéamente, puede correr hasta en maguinas
con procesador 8088 y reguiere de una 286 AT (como minimo), si
la aplicacién necesita correrse bajo windows.

El Hipertexto solamente con texto puede correrse en maguinas con
monitor monocromdtico. En contraste con otros tipos de Hipertexto
se requiere mdguinas con monitor de muy alta resolucién.

Aplicaciones muy sofisticadas en Hipertexto consume excesivamente
memoria RAM, para su buen funcionamiento. En cambio con un
documento de Hipertexto con texto Gnicamente, solamente requiere
de un byte por carécter. .

Desarrollo:

Hipertexto solamente con texto puede ser desarrollado en tiempos
muy cortos, que en comparacién con otros tipos de Hipertexto se
requieren de periodos muy largos para su desarrollo. Para un
proceso de Hipertexto no se requiere de personas muy' expertas y
de un diseflador. Asi, el Hipertexto con texto Gnicamente, puede
ser desarrollo en una fraccidén muy pequefa de tiempo, en
comparacién con un documento que requiere graflcos, sonido o
video.

- Hipermedia

El término Hipertexto es uno de los mas usados en el campo de la
computacién. Una aplicacién gue maneja la creatividad sobre la
mds rudimentaria forma de texto, figuras o sonido apropiados para
el mercado se le denomina Hipertexto.
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El término Hipermedia, sufre un pequefio cambio. La mayoria de los
populares Hipertextos claman por 1la habilidad de adiciones
movimiento de grdficos, audio y Software a la aplicaciédn.

Un programa de computadora que corre en color con pocas figuras
y beeps (sonido gue realiza la bocina de la computadora), no es
necesario una aplicacién de Hipermedia. En este trabajo
definiremos al término de Hipermedia para las aplicaciones donde
el usuario solamente aplica imdgenes, sonido y texto. Adicionar
figuras y sonido a Hipertexto se crea una aplicacidén mucho méas
expresiva.

Riesgos y Recompensas de Hipermedia

La complejidad y el costo de las aplicaciones de Hipermedia
incrementa exponencialmente con el nimero de dispositiveos usados.
Ademas se malgasta Hipermedia al utilizar un grafico & 2 para
formar un documento que en su totalidad es texto. Su costo
aumenta al adicionar sonido y video al Hipertexto, pues el costo
es semejante al de un comercial de televisidn.

El orden para dgue una aplicacién de Hipermedia suceda, las
imdgenes y sonidos deben ser delicadamente integrados dentro de
esta fabrica de modo que los lectores no pueden parar la
aplicacidén en un punto especifico de ella. Los autores de
Hipertexto deben entender el desarrollo, produccidn y costo del
sonido y video de Hipertexto antes de crear la aplicacién, debido
a gue necesitan comprar costosos equipos para que corra tal
aplicacion.

Para la creacién de Hipermedia se necesitan varias herramientas,
como audio y video. A continuacién se explicard cada uno de ellos
y sus ventajas y desventajas:

Graficos (fijos)

Adicionar figuras al- Hlpertextoj es fécil (aparentemente
sencillo). Un problema es la rledad ‘desde formatos de graficos
dque actualmente estan en-mod Por ‘ejemplo, EPS, PIC, PCX, SYLK,

TIFF, WMF, MSP, CHT, DRW, CGM KS DXF. ¥ GES. En el desarrollo
de Hlpertexto con 1la vr;edad de plataformas de los
diferentes tipos de gr&ficos;limitan la calidad de graficos y el
nimero de colores. R ‘ .

video

El uso del video no es otra cosa dque una serie de figuras
movibles que pasan a través de 30 frames por segundo. Pero es una
gran cantidad abrumadora de -informacién para un proceso de
computadoras,

El problema es complicado debido a que el video puede almacenarse
dentro de-la computadora en dos formatos diferentes analdgico y
digital.
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El video analégico. Como el video mostrado en T.V., estd echo
sobre lineas continuas a colores (o grises) gue son mostrados y
se desaparecen de una en una después de aparecer otras lineas
nuevas. E1 video digital esta compuesto de puntos, los cuales son
mostrados al mismo tiempo en la pantalla o en el monitor de 1la
computadora.

Video analégico:

El video analdgico se utiliza en Hipermedia usando dispositivos
como VCR’s, videograbadoras y videocamaras. Sin embargo, estos
dispositivos no son capaces de generar secuencias de frames.

Video digital:

El video digital estd echo de pequefios puntos llamados pixeles,
cada uno de los cuales es la combinacién de 3 colores (verde,
rojo y azul).

El color del monitor depende la activacién de un color. Por
ejemplo en un monitor monocromdtico (Blanco y Negro), un bit de
informacién se necesita para desplegar un pixel. Cuando el pixel
es 1, es de color blanco y cuando es cero, es de color negro. Un
monitor puede desplegar 16.7 millones de colores por lo que
necesita 24 bits de pixeles.

Hay una gran cantidad de dispositivos capaces de capturar y
almacenar iméAgenes digitales. Utilizando dispositivos como
digitalizacién de camaras, Scanners digitales y Modems. Los
digitalizadores pueden transportar imdgenes analdgicas en forma
digital.

Sonido

Sonido analdégico y dlgltal.

Asi como el video, el audio también se encuentra en forma digital
y analdgico. CD (compack disk) y los DAT (digital audio tape)
estan almacenados en forma digital.

La forma para digitalizar sonido es similar a la digitalizacién
de graficos. La digitalizacidn de sonidos puede ser procesada por
computadoras y se regquiere de mucho espacio para lograrlo. El
dispositivo usado para trasladar sonidos analdgicos a digitales
son llamados Sound Blaster (por ejemplo).

A partir de 1la digitalizacién de sonidos, los -autores de
Hipermedia generan sonidos a partir de chips. Actualmente la
inexplicable tecnologia permiten una reproduccién aceptable de
la voz humana. Los sintetizadores crean misica digital y otros
sonidos. El1 dispositivo para crear sonidos sintetizados es
llamado MIDI. Este permite generar en un sintetizador almacenar
Y procesar sonidos en una computadora.
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DISENO DE HIPERTEXTO

Los primeros esfuerzos para aplicar una nueva tecnologia son
usados en viejas tecnologias. No es de extrafiarse, gue muchas
aplicaciones son usados en la computadora para simular una hoja.
Asumiendo gue la fundamental aplicacidén de Hipertexto es el de
utilizarlo como un libro. Muchas aplicaciones de Hipertexto usan
texto Gnicamente para explicar la aplicacién (por ejemplo con
pantallas de ayuda, subtitulos y notas a pie de péagina).

La creacidén de una aplicacién de Hipertexto empieza cuando se
selecciona el tema gue va a tratar el material. El primer paso
es estudiar la audiencia y determinar este nivel de
sofisticacién. En el siguiente viene la creacidén de la historieta
(definida como la posible secuencia del trama del tema) o un mapa
de todos los nodos de el material y como ellos pueden ser
entrelazados. Un ejemplo de una aplicacién de Hipertexto es en
el funcionamiento de un misculo, mostrado con un video clip y con
voz.

Una vez gue el video ha sido seleccionado, el usuario debe
considerar cuando debe ligarse texto con graficos o misica, por
ejemplo, se debe decidir cuando mezclar informacién de un misculo
con su grafico correspondiente (ver figuras 1 y 2 ).
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COMPOSICION DE HIPERTEXTO

Hipertexto representa un nuevo medio para representar ideas y
expresiones (el primer medio verbal) basado en programacién de
lenguajes. al emerger desde la revolucién de la computadora. El
propésito es el distinguir a Hipertexto entre los demds
procesadores y los disefiadores de escritorio, los cuales son muy
simples en su expresidén a pesar de ser muy impactantes en la
préctica de escritura.

La creacién de una aplicacién de Hipertexto se puede definir en
el trabajo de un conjunto de personas (autores). Por ejemplo, si
se guiere realizar una aplicacién de Hipertexto acerca de la
variedad de Ranas. Una persona podria estar filmando o tomando
fotos de la rana, para después ser pasadas a la computadora. Otra
persona podria clasificar y dar informacién a cerca de las
variedades de las ranas, otra manipular la informacién obtenida
(capturarlas), otra colaborar en la redaccidn del texto, otra dar
ideas en la presentacién de la aplicacién (efectos), otras
decidir cuando se podrian ir ligando texto, grédficos, videos,
etc, y por dltimo otras personas se dedicarian a probar dicha
aplicacién (ver figura 3 ).

La diferencia entre Hipertexto y texto convencional es cuando los
dos empiezan a ser uso de aparicidén (porgque la informacidén es la
misma), donde el documento convencional sélo contiéne parrafos
de informacidn, donde hay una lectura convencional (secuencial).
En un documento con Hipertexto ofrece miltiples entradas (por
donde empezar la lectura), el lector decide donde empezar con el
sistema, de algin modo Hipertexto, no ofrece una salida
convencional, de modo que el lector puede salir en cualguier
momento del sistema. Hipertexto ofrece a los lectores una gran
variedad de caminos a segquir.



HIPERTEXTO L 24

GENERACION DE HIPERTEXTO

Para técnicas o documentos de referencias, que requieran tablas
de contenido e indices requieren personas gue busquen informacién
para la presentacién. La tabla de contenido permite al lector ver
la estructura y organizacién del documento; un indice provee al
lector una lista de los temas gue contiene el documento. Estas
herramientas ayuda al lector identificar los temas de mas interés
para €l y como tener un acceso mds répido a ellos.

Convertir informacién a Hipertexto envuelve mucho mds que
simplemente crear lecturas en computadora, el convertir texto
requiere:

Seleccién de documentos el cual debe identificar al lector.
Determinar como se va a convertir.

Identificar y Especificar que se puede ligar.
Perfeccionar la conversién y verificar los resultados.

Hay dos formas de convertir texto a Hipertexto. Uno es 1la
conversién manual, la cual empieza cuando el autor del documento
todo lo realiza a mano, crea los dibujos, redacta el texto y
deduce que nodos van a ser ligados y por ultimo se realiza el
Hipertexto con tode lo anterior.

La otra forma es la conversidn automdtica, Aqguil la conversién es
realizada por un conjunto de personas, 1las cuales cada uno
aportan sus 1deas, graficas, fotos, redaccidén, etc. No se basan
de la experiencia de una sola persona y-en algo gue se encuentra
todo en un bosquejo.

COMO SE REALIZA LA CONVERSION.

La creacidén de Hipertexto envuelve la decisidn de como se va a
realizar la reparticién de la informacién: gue podria constituir
un nodo; la cantidad de nodos y ligas que se requieren; cuales
nodos podrian ser ligados con otras aplicaciones; etc.

Un documento estd compuesto por parrafos, ilustraciones,
gréficas, listas, tablas, secciones y capitulos. La conversién
debe de ser capaz de reconocer estas estructuras, determinar cual
va a ser un nodo, y la determinacién apropiadas de las ligas.
Algunas ligas capturan la estructura jerdrquica de el documento,
por ejemplo, un documento con el tema de los padres y los
subtemas légicamente deben ser los hijos (o los nifios).
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Pasos que envuelven a la conversion:
- Seleccionar el material apropiado.

El primer paso en la conversién ‘envuelve la seleccién apropiada
del documento para la entrada. El interés principal cuando se
selecciona el contenido de un documento es que esta informacidn
debe ser de los mds veridica, completa y facil de entender para
el lector del Hipertexto (La mayoria de los textos podrian
convertirse a Hipertexto pero esto no gquiere decir gue sea
provechoso para el lector). La informacién puede ser recopilada
de enciclopedias, manuales de catdlogos, libros técnicos y
educacionales.

La seleccién del material se puede presentarse en 2 estructuras:
compleja y facil. En una estructura complicada, como una
enciclopedia, por ejemplo, contiene un nimero grande de
articulos, un manual de referencias, puede contener tablas de 5
a 7 niveles, asi indicando lo complicado de su estructura.

Una estructura facil, por lo general, es la misma forma que se
utiliza en un libro, en forma lineal.

Elementos que se deben de tomar en cuenta para la seleccién de
un tema:

¢Es implicita o explicita su estructura?
¢Contiene tablas de contenido?
éContiene indices, glosarios, etc.?

-Seleccionar y configurar la lnterfase del usuario

Muchos de los actuales sistemas de Hlpertexto son basados en
frames. Estos sistemas toman un nodo’"como ‘frame, donde la
informacién se despliega en un monitor- (pantalla de la
computadora). Pero no todos los frames ‘se” convierten asi de
facil, las interfases basadas en frames reguieren de Hardware
especial para esos frames.

Si la informacién es muy voluminosa y/o contiene muchos colores
o alta complejidad de graficos, se requieren de dispositivos
especiales, por ejemplo CD-ROM (debido a que este dispositivo
puede almacenar grandes cantidades de informacién). Si se
requiere de gradficos de muy alta calidad se necesitan por
ejemplo: Scanner a color y de monitores de muy alta resoluciédn.

Usualmente los gréaficos usados en las presentaciones son
capturados con Scanner, o son capturados con una videocamara.
Muchos de 1los actuales herramientas de Hipertexto proveen
utilerias para importar y exportar graficos.

Hipertexto no impone restricciones en el tamafio de un nodo o
frame. Un documento en forma de archivo la informacién esta
contenida en forma de texto, similar al de un procesador de
texto. La informacidén ligada es almacenada en un conjunto de
archivos separados y su informacién estd ligado a un punto en
comin con otro archivo (ver figura 4 ).
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FILE BASED FRAME BASED

Flel.TXT Link File

~Convertir texto a un formato de maquina facil de leer.

Antes de que el texto pueda ser convertido, éste debe ser un
texto f&cil de entender o leer. Hay 2 basicos caminos para gque
un texto pueda ser procesado en Hipertexto. Uno es digitalizarlo
con un Scanner directamente de la hoja de papel y el otro crear
las pantallas en la computadora.

Digitalizando: Los documentos son digitalizados para que puedan
ser convertidos a archivos, Esto es siempre y cuando la versién
de la hoja de papel sea la mas correcta y legible.

Es muy recomendable que antes de digitalizar una imagen, ésta se
analice, para que se decida si va ha ser digitalizada o no,
puesto que a veces es mucho m&s facil dibujarlo o disefiarlo en
la computadora.

El proceso de digitalizacién incluye:

1. Separar los documentos o pdginas que son fotocopias (no se
digitalizan).

2. Se digitaliza la imagen para producir un arreglo de bits.

3. Los documentos son separados en imdgenes de texto o

imédgenes graficas.

4. Si son imdgenes de texto, son pasados por un programa
reconocedor de caracteres (OCR). Para que el archivo que
estd en formato de imagen, se convierta en un archivo de
formato de texto. (ASCII). :
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No todos -los procedimientos para la creacidn de Hipertexto son
Automadticos. El digitalizar es uno de esos, cuando se captura una
imagen, casi siempre contiene errores y es necesario corregirlos.
Algunas imédgenes de texto no son del todo transparentes cuando
son pasados por OCR. Por ejemplo algunos textos tienen fonts
como: Bold, Italic, Subrayado, etc. y no todos é&stos son
reconocidos por OCR. Por ejemplo, cuando la imagen de una letra
es "e", en algunas ocasiones la reconoce como “c" o cuando la
letra es "h", la reconoce como "b".

Un texto requiere procesamiento si su formato es incompatible,
si el texto se encuentra en forma de archivo, no es necesario
tantos procesos, pero si el texto se encuentra en forma de papel,
entonces si es necesario digitalizar el documento, para
convertirlo en forma de archivo.

El documento en forma de papel, se transforma en un archivo en
dos formas: uno por medio del teclado (capturarlo) y la otra por
medio de digitalizarlo y pasarlo por un reconocedor de
caracteres. El capturar el texto, puede ser una uUnica forma si
es que el documento se encuentra escrito a mano, donde existen
una serie de tamafios y letras ( que a veces es ilegible).

El reconocimiento de caracteres envuelve tres pasos: digitalizar,
reconociendo de los caracteres y salvarlo como archivo.

HERRAMIENTAS PARA HIPERTEXTO

En esta parte se explica como las herramientas ayudan a construir
largos y eficientes aplicaciones de Hipertexto, proveyendo 2
ejemplos de herramientas existentes y describir su uso.

- Editores de texto y procesadores de palabras.

Muchos de los autores de Hipertexto se fatiga al escribir y darle
formato al documento. Por lo tanto, ellos prefieren los editores
de texto, los cuales afectan enormemente la eficiencia de su
trabajo. Un buen editor de texto desempefia muchas’ funciones:
compone y crea texto, checa su lenguaje Y estllo, busca y
reemplaza texto, justifica, etc. ;

Todas esas funciones y mucho mis’ proveen un buen procesador de
palabras, el cual es crucial para el® proceso .de: Hipertexto. En
la mayoria de los casos, los autores:solamente’utilizan un editor
de texto, para capturar su textd y checar su.ortografia. Utilizan
editores como: Microsoft Word y Wordperfect, porgue tienen muchas
herramientas para exportar sus archivos con una gran variedad de
colores y fonts.
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SONIDO

Los efectos especiales como sonido, misica y voz ayudan a darle
vida a sus aplicaciones. Antes de empezar a manipular sonidos
(quiz4s a sobreponer nuestra voz a un fondo musical para una
presentacién en video) hay que tener en cuenta que el sonido y
los archivos de sonido nos son muy dificiles; de hecho,
descubriremos que es fiacil de entender y que ese conocimiento nos
ayudaréd a facilitar su manejo.

Cuando pronunciamos una palabra, se produce una onda de sonido.
Esta onda viaja como una onda analégica (o continua). La
computadora, sin embargo, utiliza sonidos cuyos valores pueden
ser solamente 0 &6 1, como se muestra en la figura 5:

Antes de gque la computadora pueda trabajar con sonidos, o
reproducirlos, la onda analdgica del sonido debe ser convertida
a un formato digital utilizando un proceso conocido ' como
conversién analdégica a digital (analog-to-digital, A to D). Para
convertir la seiial analdgica, debe tomar muestras de ondas a
intervalos de la onda en cuestién. La figura 6 ilustra el proceso
de muestreo.

ININANI
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Cada vez que se toma una muestra de onda de sonido, se almacena
un valor que representa la amplitud del sonido. Dependiendo de
la técnica de grabacién que utilice, se graba un valor de 8 & 16
bits. El tamafio de cada valor afecta la calidad del sonido.

La muestra de una sefial analdégica digital produce un byte (8
bits) 6 2 bytes (16 bits) de datos por cada muestra . Como es de
imaginarse un minuto de sonido llena un disquete y una hora de
sonido de alta calidad llena un disco duro de 300 MB.

Generalmente, un canal es simplemente un cable capaz de conducir
una sefial. Cuando se graba sonido, se pueden colocar varios
micréfonos en distintas localizaciones, esto permite que se grabe
el sonido desde diferentes direcciones. cuando se reproduce el
sonido después, se pueden combinar los diferentes canales para
producir un sonido estereofénico. Entre mayor sea el nuimero de
canales de un equipo de sonido, mayor seri el precio del equipo.

REQUERIMIENTOS DEL HARDWARE

Los requerimientos ideales (que se pueden considerar como
minimos) de una computadora se muestiran en la figura 7:

Hay que tomar en cuenta que la figura 7 se puede considerar como
minima, pero no hay que tomarlo como una restriccién o una regla
que debe seguirse siempre {(puede tener un mayor o menor equipo).

En el futuro, la mayoria de las computadoras persocnales se
venderdn con tarjetas de sonido y unidades CD-ROM. En un plazo
cercano, sin embargo, la mayoria de los usuarios deberén
actualizar sus equipos, puesto gue continuamente en el mercado
surgen una gran cantidad de productos para nuestras computadoras.
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TARJETA DE SONIDO.

Como se muestra en la figura 8, una tarjeta de sonido es una
tarjeta de Hardware gue se instala en la computadora. La tarjeta
de sonido tiene la funcién de generar sonido. Cuando esta tarjeta
genera sonidos, el CPU estd libre para ejecutar otras tareas. La
mayoria de las tarjetas de sonido contiene sintetizadores de
misica que les permiten reproducir archivos MIDI producidos por
varios instrumentos musicales electrénicos. Para lograr
verdaderas presentaciones Hipermedia es indispensable una tarjeta
de sonido.

Aungue los tipos de las tarjetas de sonido difieren, ia’mayoria
de ellas proporcionan puertos para estereo, micréfono y MIDI como
se muestra en la flgura 9' )

ENTRADA DE
ESTHEREO
SALIDA DE
ESTEREO
MICROFONO

000

ot
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Los puertos entrada del estéreo y micréfono mostrados en 1la
figura 9, permiten que la tarjeta de sonido grabe voz y misica.
Como se muestra en la figura 10, se puede conectar un etéreo o
televisidén a la linea de entrada del etéreo o un micréfono barato
a la linea de entrada de micréfono.

A

ENTRARA CE ESTIRED

SALIDA LE ESTERED

000

REPROOUCTCOR q\
LE DISC0 MICROraro

COPALTO

Cazaazaza s
Tecesaey .,

L

AMPLIPICAIOR DIt ESTEREO

MICROPCHO

TELEVISOR

Como se muestra en la figura 11, conectando un instrumento
electrdénico al puerto MIDI de la tarjeta de sonido, se puede
grabar misica de cualquier instrumento. Cuando se habla de un
MIDI, se piensa solamente en un teclado electrénico. Sin embrago
puede tener saxofones, clarinetes e incluso tambores MIDI.

Sazoron
ELICTRINICO

TECLALO LLYTTKOTICO
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Como se ilustra en la figura 12, la linea de salida de etéreo de
la tarjeta de sonido le permite enviar la salida de la tarjeta
de sonido a las bocinas o a los audifonos.

—(D= (XY nrraana o2 ESTERED

SALIDA DE ESTEREO

MWICROPONO
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ANPLIFICADOR DE ESTEREQ
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CD-ROM

La misica y sonidos gue puede producir con una tarjeta de sonido
si que le dan vida a las presentaciones de Hipertexto. Sin
embargo, el tamafio de los archivos de sonidos hacen gque las
presentaciones grandes o multlples sean casi imposibles si no
tiene un CD-ROM.

"CD-ROM" son las siglas de compact disc-read only memory (memoria
sbélo de lectura en disco compacto). Como se muestra en la figura
13, el disco compacto utilizado en las aplicaciones de Hipertexto
es idéntico en tamafio al CD de audio en un equipo de sonido. Sin
embargo el formato utilizado para almacenar la informacién de
Hipertexto es diferente del formato de las canciones de CD. Si
se coloca un Cd de audio en la unidad CD-ROM de una computadora,
la mayoria de los programas no se pueden leer por lo dque
despliegan un mensaje de error. Algunos programas no obstante,
pueden leer un CD de audio, el cual le permite a la computadora
jtocarlos realmente! -

Como lo dan a entender sus siglas, los discos CD-ROM sbélo se
pueden leer. No puede cambiar o grabar sobre el contenido de un
disco CD-ROM. Cuando se almacena informacién en un disco CD-ROM,
ésta queda permanentemente grabado gracias a un costo equipo.
Hasta que se encuentre un medio de almacenamiento de informacidén
en disco CD-ROM de precio accesible, los usuarios no serén
capaces de crear sus propios discos. '
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MICTOSof D

Los discos CD-ROM proporcionan una capacidad de almacenamiento
enorme. Como se muestra en la figura 14, un solo|CD-ROM puede
almacenar hasta 680 MB de informacidén, sonido y vﬁdeo.

WSHELF
o®

Como se muestra en “ta. fi ~~1as unidades de FD ROM pueden
“En éstas solamente se puede leer, pero

ser internas o externas. !

no escribir en el CD-ROM. La informacién se almacena en un CD-ROM
grac1as a equipos que graban los datos permanenfremente en la
superficie de los discos. Como en un disquete magnético o disco
duro, la informacién se almacena en un disco duro, la informacién
se almacena en un disco compacto utilizado en una gerie de ceros
Yy unos. Como se muestra en la figura 16, los| ceros estéan
representados en el disco utilizando superficies | planas y los
unos estan representados por surcos en la superficie.

La superficie del disco estd cubierta por una capa protectora.
Esta proteccién evita que usted sienta los surcos y ayuda a
proteger los discos de arafazos, huellas digitales 'y otras
sustancias. Para leer la informacién del disco, "la: 1nidad utiliza
un rayo laser para reflejar la luz sobre de ‘la’ superficie del
disco, como se muestra en la figura 17. Las ireas con surcos del
disco reflejan la luz de manera diferente que las |dreas planas,
lo cual permite a la unidad diferenciar los unos de los ceros.
Debido a que la informacién debe grabarse permanentemente en el
disco, no se puede reescribir o cambiar el contenido del disco.
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MIDI

Como en la mayoria de las aplicaciones de computadora, Hipertexto
esta lleno de términos gque asustan innecesariamente a quienes
empiezan a conocer. Uno de términos mAs recurrentes en las
presentaciones sobre Hipertexto es MIDI. La mayoria de 1los
usuarios saben gue MIDI tiene algo que ver con los instrumentos
musicales pero no mucho mas.

Aungue los archivos MIDI se graban con mas frecuencia empleando
costosos equipos de grabacidn, instrumentos y Software MIDI, los
archivos pueden reproducirse con la mayoria de las tarjetas de
sonido para computadoras personales. Aundue quizi nunca se llegue
a crearse un archivo MIDI, se puede utilizar un archivo MIDI
existente como fondo musical en una presentacién de Hipertexto.

MIDI son las siglas de Musical Instrument Digital Interface
(interfaz digital para instrumentos musicales). En términos
generales, MIDI es una especificacién que define los estandares
para los cables y puertos gue conectan aparatos musicales a las
computadoras y el conjunto de reglas que controlan el intercambio
de mensajes entre la PC y los aparatos de MIDI, la mayoria de las
tarjetas de sonido para PC permiten la conexién de un dispositivo
MIDI, tal como un teclado electrénico conectando a una tarjeta.
de sonido de PC, ver figura 18.

La especificacién MIDI define los mensajes intercambiados entre
un dispositivo y la computadora. Las reglas gque gobiernan el
intercambio de mensajes se conocen en conjunto como protocolo.
Por ejemplo, suponga que presiona la tecla Do en el teclado MIDI.
Como se muestra en la figura 19, el teclado envia un mensaje a
la computadora informandole- sobre la tecla oprimida. Cuando
suelte la tecla, el teclado envia un sequndo mensaje.
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El objetivo de conectar un dispositivo MIDI a und computadora es
grabar los sonidos del dispositivo. Puede editar después los
sonidos o combinarlos con otros previamente grabados utilizando
diferentes dispositivos para producir misica similar a la de una
orquesta. Aungue la mencidén de MIDI causa gue la mayoria de los
usuarios piense en un teclado electrdnico, puede tener otros
instrumentos MIDI como tambores, guitarras, saxofones, etc.

Puede conectar diversos instrumentos MIDI a su PC. La figura 20
ilustra los componentes primarios gue debe tener su sistema para
grabar y después reproducir sonidos desde un dispositivo MIDI.

Bocinas

Sintetizador ‘ |
O

e | U ] Q Q

= O

Secuenciador
basado
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Dispesitivo MIDI
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Un secuenciador le permite grabar, editar o reproducir sonidos
MIDI. En el pasado, los secuenciadores eran dispositivos de
Hardware costosos, parecidos a los dispositivos electrdnicos
complejos gque se encuentran en un estudio de grabacién.
Actualmente, los secuenciadores basados en Hardware han sido
reemplazados por programas de Software. La figura 21 ilustra una
pantalla de un sintetizador basado en Software.
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Después de gue grabe un archivo MIDI, podrad reproducir los
sonidos del archivo de dos maneras. Como se muestra en la figura
22, puede enviar mensajes de regreso hacia el dispositivo
correspondiente, o puede enviar mensajes al sintetizador que
genera (sintetiza) los sonidos correspondientes.
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Para efectos de ilustracién, 1la anterior figura, muestra el
sintetizador como un dispositivo externo. En la mayoria de los
casos, sin embargo, el sintetizador reside “en la tarjeta de
sonido. La computadora representa las ondas de sonido como una
coleccién de valores digitales. Cuando reproduce el sonido, el
sintetizador convierte las representaciones digitales en sus
formas de onda analégicas originales. Entonces, el sintetizador
envia las ondas analdgicas a las bocinas, las cuales producen los
sonidos reales. La figura 23 ilustra el papel del sintetizador
al producir sonidos MIDI.

Digita Analégica
Sintetizador

Normalmente, un archivo MIDI contiene los sonidos combinados de
varios instrumentos. Cada instrumento tiene [sus propias formas
de onda, mismas que son enviadas al sintetizador por distintos
canales. Los sintetizadores, por lo tanto, |[deben combinar las
formas de cada instrumento para producir su sonido final.
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SINTETIZADOR

El sintetizador reproduce los sonidos producidos por varios tipos
de instrumentos. Utilizando un sintetizador, sin embrago, no es
forzoso reproducir los sonidos grabados desde un dispositivo en
el mismo tipo de dispositivo. Por ejemplo, se puede grabar una
cancién utilizando un teclado MIDI reproduciéndose el sonido de
una flauta o un saxofén. Los diferentes sonidos que puede
producir un sintetizador se conocen como los programas del
sintetizador. Combinando los programas, cambian los sonidos.

Los sintetizadores difieren en los nameros de instrumentos
(canales) gue soportan, asi como en el nimero de notas que pueden
tocar al mismo tiempo. El término polifonia describe el nidmero
de notas gque un sintetizador puede tocar simultdneamente. Por
ejemplo, un sintetizador con una polifonia de seis, puede tocar
seis notas simultdneamente. Si el sintetizador soporta varios
instrumentos, los instrumentos deben compartir las notas
disponibles.

Las dos clasificaciones de sintetizadores mas comunes son: nivel
hadsico y nivel ampliado. Un sintetizador de nivel basico soporta
tr¥es instrumentos y una polifonia de seis notas. Por otro lado,
un sintetizador ampliado soporta nueve instrumentos y una
polifonia de 16 notas.

El término timbre describe los tonos gue distinguen una voz (o
instrumento) de otra. Un sintetizador puede producir timbres de
dos maneras. Primero, el sintetizador puede generar (sintetizar)
el timbre utilizando un ‘conjunto fijo de tonos para un
instrumento especifico. Segundo, el sintetizador puede utilizar
grabaciones reales de los instrumentos. Obviamente, la grabacidn
real de un instrumento produce sonidos de mas alta calidad, pero
a un costo mids alto.

Hipertexto combina texto, -sonido y video para presentar
informacién en la manera mas significativa al usuario. Mientras
se crea presentaciones en Hipertexto, su seleccidén de una fuente
tiene un impacto tremendo sobre. la apariencia de su texto. En el
pasado, los usuarios estaban restringidos a emplear las fuentes
disponibles en sus impresoras, .0 las agregaban utlllzando
cartuchos de fuentes o fuentes en Software

FUENTE

Una fuente es un conjunto ‘dé'ca acteres que aparecen en un tamafio
(typeface) especificos-; utlllzando un conjunto especifico de
atributos (como negritas o’ curSLVas) ‘Los ‘tamafios de las fuentes
estdn definidos en términos’de puntos. Un punto es 1/72 de una
pulgada. La figura 24 ilustra varios tamafios de fuentes.
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12 puntos

18 puntos

24 puntos

48 puntos
62 puntos

En el pasado, las fuentes venian en tamafios especificos como 10,
12 ,14, 18 6 24 puntos. Aungue se podria comprar fuentes para
satisfacer sus necesidades , a menudo, cada tamafio de fuente
requeria su propio archivo de fuente. Debido a gue los archivos
de fuentes podian ser grandes, una biblioteca de fuentes consunia
répidamente grandes cantidades de espacio en disco.

El tipo de una fuente determina la apariencia de las letras de
la fuente. Por ejemplo la figura 25 ilustra algunos de los tipos
de fuentes mas comunes:

Times Roman

Helvetica

Couricr

New Century Schoolbook

Palatino ‘ .

Script
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Entre los atributos de las fuentes se tienen caracteristicas como
cursivas, negritas o subrayado.

Las tres tecnologias fundamentales de fuentes son: digitalizadas,
(raster), de vector y de contorno. La figura 26 muestra cada
tipo de fuente.

Raster font

Vector

Qutline

Las fuentes digitalizadas (rastrer) son almacenadas como mapas
de bits donde cada letra estd compuesto de una serie de puntos
especificos. Algunas fuentes digitalizadas comunes son Times,
Roman, Helnetica, Courier y Systen. Aunque las fuentes
digitalizadas son escalables, su apariencia es mejor en el tamafio
original de la fuente, su apariencia es mejor en el tamafio
original de 1la fuente. Cuando se escalan las fuentes
digitalizadas, los caracteres se vuelven irregulares en algunos
casos.

Las fuentes de vector son una serie de lineas entre puntos, donde
cada linea se almacena como una expresidén matemdtica. Debido a
que los caracteres se representan por expresiones, los caracteres
son facilmente escalables. Algunas fuentes comunes son Terminal,
Roman, Modern y Scrip.

Las fuentes TrueType son fuentes de contorno (outline) que
utilizan un modelo matematico para crear una fuente escalable a
cualguier tamafio (hasta 3 932 puntos, o sea casi 55'pulgadas).
Ademds, las fuentes TrueType. Cada fuente TrueType requiere de
dos archivos, uno en el cual tiene el archivo fuente y el otro
que contiene su descripcién.

DIGITALIZADOR

Cuando empiece a crear presentaciones Hipertexto, alguno de los
primeros elementos que se querrd utilizar son las imdgenes de
video como las chicas de Playboy. Esas imdgenes generalmente son
creadas utilizando digitalizadores. Un digitalizador (Scanner)
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trabaja .en. . forma:: muy pareclda a‘ como lo hace una magquina
copiadora. Sdlo. que; en.vez:.de 1mpr1m1r la;copia, el digitalizador
guarda la imagenen: una;archlvo ‘en“eldisco. Anteriormente, un
digitalizador ‘costaba tanto - como una computadora o m&s. Sin
embargo, en :la actualidad los digitalizadores de mano tienen
precios suficientemente accesibles para gue se popularicen.

En forma general, existen dos tipos de digitalizadores: el
digitalizador plano (que se parece a una copiadora) y el pequefio
digitalizador de mano. Las figuras 27 y 28 ilustran estos dos
tipos de digitalizadores.

Dependiendo del digitalizador, se pueden digitalizaffimégenes
tanto a color como en blanco y negro. i T

Ambos digitalizadores, los planos y los de mano,. se:conectan a’
la computadora por medio de tarjetas de Hardware. Si:'se’tiene un
dlgltallzador plano, el Software que acompafa al dlgltallzador
puede iniciar la operacién de digitalizar, como si se oprimiera
el botdn de copiar de una computadora. La figura 29 ilustra una
imagen digitalizada como se veria desplegada por el Software de
digitalizacién.
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Si se estd utilizando un digitalizador de mano, la imagen creada
en la mayoria de los casos serd en blanco y negro, apareciendo
en diferentes tonos de gris (llamada escala de gris). Después de
que digitalice una imagen, puede utilizar el Software de
digitalizacién incluido con el digitalizador para archivar o
imprimir la imagen.

Para acortar la brecha entre  los digitalizadoreé;de mano y los
planos, la compafiia Logitech ha anunc1ado&un dlgltallzador de
. [ . per italizar - mds de 16
,mlllones de colores o 256 diferentesito C 'En el futuro,
los dlgltallzadores de mano de: colo

operacién de dlgltallzac1on
incluyen programas para ed
modificar imagenes, p051b1em nt
imagen o su sombreado;
requeridas. Por ejemplo
previamente mostrada en- -1
escala de 2 a 1.

‘ciertas A&reas no
ilustra la imagen
ero ampliada en una

o uno de mano, el proces I
la misma. El dlgltallzador ‘como:una maqulna de fotocopiar,
refle]a la luz de una‘imagen:Los> diferentes patrones de la
imagen reflejan la luz.en forma- dlferente .mismos que detecta el
digitalizador utilizando celdas fotcsensible, o sea sensibles a
la luz. Al determinar cémo- cada celda es activada, el
digitalizador produce una imagen que se transfiere cargar al
Software de digitalizacidén que esté& ejecutando su computadora.
La mayoria de los programas de digitalizacién no solamente le
permlten reproducir la imagen, sino que le permlten "retocar" la
imagen.
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PhotoFinish
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Paletic

El Software de reconocimiento 6ptico de caracteres- -i(optical
character reconotion u OCR) examina una imagen dlgltallzada y
convierte el texto que se pueda editar utlllzando un“procesador
de palabras. .

Generalmente; el Software OC'
embargo, varios paq
formato de varlos - e

industria.  OCR prlmero examln
determinar donde podrian’ empezar yvtermlnar.los renglones de
texto. Luego intenta asociar mapas.'de “bits ‘con segmentos de
lineas para reconocer un cardcter ‘por su forma. Después,
utilizando un corrector de ortografia, el Software intenta
corregir las letras que no pudo identificar. Dependiendo de las
capacidades del Programa, puede entonces hacer una revisién
gramatical o mids verificaciones ortograflcas para asegurarse gque
el reconocimiento fue correcto.
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Para entender mejor cémo cambiard Hipertexto los productos del

futuro, esta seccién presenta Fotoman,

la camara electrénica de

Logitech, Inc. Como se muestra en la figura 32 Fotoman "se ve y

se siente"

como una camara nhormal.
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A diferencia de las’ camaras gque guardan fotografias.en una
pelicula, - Fotoman almacena las fotografias . como imagenes
electrdnicas. Permite tomar 32 exposiciones en blanco y negro,
‘puede pasar las fotografias a su computadora por medio del puerto
serie utilizando el Software proporcionado por Logitech. La
figura 33 ilustra un rollo de fotografias que han sido tomadas
con Fotoman.

Fotoman incluye Software que le permite imprimir, archivar: e
incluso retocar sus fotografias. La figura 34 ilustra una 1magen
fotografica en el Software de retoque de Fotoman.
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Dependiendo de su fotografia, puede necesitar ampliar la -imagen.
para que pueda trabajarse con puntos especificos. La figura;35
ilustra la misma foto de la figura anterior, pero utilizando una
ampllaclcn (zoom) del 400%. .

A medida gque se utilicen m&s bases de Adatos Hlpertexto ‘en. el
futuro, las cémaras electrédnicas como las Fotoman~pueden ser
utilizadas para fotografiar empleados, equipo, rpp;edades
personales para propdsitos de seguros, y un nimero préacticamente
ilimitado de otros articulos. o

En- el caso de Fotoman, la cé&mara almacena -sus - imdgenes - en
memoria. Existen otras camaras mads costosas que~le permiten
guardar imdgenes en un disguete. Por ejemplo, la figura 36
ilustra la camara Canon de video fijo. :
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En el caso de la Canon, puede tomar hasta 50 fotos a color y
almacenarlas en el disquete de la cadmara. Como se muestra en. la
figura 37, puede reproducir las fotografias en su televisién o
grabar las fotos utilizando una videograbadora.

RC- 250

TELEVISION

Si tiene una tarjeta de captura de video o una tarjeta de
televisién, puede desplegar imdgenes fijas de video -2n su
pantalla de la computadora y entonces capturar  las imdgenes en
archivos ‘para emplearlas en sus documentos o :presentaciones de
Hipertexto. Aunque las cédmaras de video fijo son:todavia un poco
costosas,. brindan una excelente forma de capturar imigenes a
color. i S

La figura 38 ilustra una toma de video fijo utiiizéndo una camara
Canon; la foto fue digitalizada y almacenada como un archivo de
mapa de bits en disco. .
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MONITOR

La pantalla de su computadora estd hecha de peguefios puntos
llamados elementos de imagen o pixeles. El nimero de pixeles en
su pantalla define su resolucidén. Mientras més pixeles tenga en
su pantalla, mayor seri su resolucidn y mas definida la imagen.
La figura 39 ilustra las resoluciones mds usuales de monitores
de video.
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Para generar imidgenes en la pantalla, el monitor ilumina
diferentes pixeles. Cada pixel no es realmente un solo punto, si
no gque son tres pequefios  puntos ' fosforescentes gque cuando
encienden, iluminan en rojo, verde o azul. Como se muestra en la
figura 40, el monitor utlllza tres cafiones electronlcos unoc para
iluminar cada color. :

~e PIXEL ' ( ROJO,
VERDE, . AZUL) *

CafloNEs
ELECTRONICOS
ROJO, VERDE,
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cuando ya estd iluminado, un punto fosforescente debe  ser
reactivado peridédicamente para gque permanezca encendido. Los
cafiones electrénicos del monitor deben reactivar frecuentemente
cada renglén de pixeles de izquierda a derecha como se muestra
en la figura 41.

'..'”,.uu--.uuuunnnn::‘u'

REACTIVACION
HORIZONTAL

Para eliminar el parpadeo, los monitores EGA y VGA reactivan la
pantalla de 60 a 70 veces por segundo.

Su computadora despliega una imagen que en realidad reside en una
regidén de memoria de video. Como se muestra en la figura 42, los
programas colocan informacidén en la memoria de video, a su vez
la tarjeta de video envia esa informacidn al monitor para que se
despliegue.

Memoria
de video

G

CPU 186

MONITOR
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Para cambiar la imagen gue aparece en su pantalla, los programas
simplemente cambian el contenido de la memoria de video.

Una meta de los desarrolladores de Hipertexto es gque algtin dia
puedan permitirle al usuario desplegar video en movimiento en una
ventana mientras que otros programas estdn corriendo sin gue se
necesite comprar un nuevo Hardware de video. La mejcr manera de
entender como funciona el video es pensar en términos de una
pelicula cinematogrédfica, como se muestra en la figura 43.

Cuando observa la televisién, un nuevo cuadro se exhibe.30 veces
por segundo. Exhibiendo 30 cuadros por segundo, 1la televisién
elimina el parpadeo y los movimientos bruscos. -

Suponga, por ejemplo, que guiere desplegar video en movimiento
(30 cuadros por segundo)} utilizando un monitor VGA de 640 x. 480
que soporta 256 colores. Cada cuadro de video requiere mas de 300
mil bytes. Puesto que deben desplegarse 30 cuadros cada segundo.
ila computadora tendria gue procesar 9 MB de informacién por
segundo!

Antes de que el monitor pueda desplegar una imadgen, los valores
de los pixeles que en conjunto conforman una imagen, deben
residir en la memoria de la tarjeta de video. Para desplegar
video en movimiento, jla cantidad de informacidén que debe
transferirse a la tarjeta de video seria cercana a los 600 MB por
minuto!

Debido a gue es imposible para un CD-ROM transferir toda esta
informacién a esa velocidad, la informacién tendria que
comprimirse para reducir el niGmero de bytes empleados. Después
de que la tarjeta de video haya recibido la informacién, habria

que expandirla. Desgraciadamente sélo unas cuantas tarjetas de

video especializadas tienen esta capacidad.
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Para cambiar la inagen que aparece en su pantalla, los programas
simplemente cambian el contenido de la memoria de video.

Una meta de los dLsarrolladores de Hipertexto es que algin dia
puedan permitirle‘al usuario desplegar video en movimiento en una
ventana mientras que otros programas estdn corriendo sin que se
necesite comprar un nuevo Hardware de video. La mejor manera de
entender como furiciona el video es pensar en términos de una
pelicula cinematogrdfica, como se muestra en la figura 43.

Cuando observa la/televisidén, un nuevo cuadro se exhibe 30 veces
por segundo. Exhibiendo 30 cuadros por segundo, la televisién

elimina el parpadfo y los movimientos bruscos.

Suponga, por ejemplo, gque quiere desplegar video en movimiento

(30 cuadros por segundo) utilizando un monitor VGA de 640 x 480

que soporta 256 colores. Cada cuadro de video requiere mas de 300

mil bytes. Puesto|que deben desplegarse 30 cuadros cada segundo.

ila computadora tendria .que procesar 9 MB: de informacidn por

segundo! o . . VY

Antes de que el monitor pueda desplegar una imagen, los valores
de los pixeles que en'conjunto conforman una imagen, deben
residir en la memoria de la tarjeta de video. Para desplegar
video en movimiento, ila  cantidad de informacién que debe
transferirse a la|tarjeta de video seria cercana a los 600 MB por
minuto!

Debido a gque es imposible para un CD-ROM transferir toda esta
informacién a esa velocidad, 1la informacién tendria que
comprimirse para reducir el nimero de bytes empleados. Después
de que la tarjetaj de video haya recibido la informacidén, habria

que expandirla. Desgraciadamente sdlo unas cuantas tarjetas de

video especializadas tienen esta capacidad..
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La mayoria de las computadoras puede, sin embrago desplegar video
utilizando una resolucién de 320 X 200 a una velocidad de 18
cuadros por segundo. En la mayoria de los casos, esos videos se
ven razonablemente bien cuando se despliegan en una ventana
pequena. No obstante, cuando se reproduce el video en una ventana
mds grande, el movimiento aparece mis "espasmdédico". Aunque la
mayoria de los sistemas pueden reproducir video a una velocidad
cercana a los 18 cuadros por segundo, es ain dificil grabar video
a esas velocidades cuando se utiliza equipo de video de precio
accesible.

Para desplegar video y animacidén utilizando una computadora se
emplean normalmente tres técnicas primarias. Las técnicas de
Software (como la que brinda Windows), permiten a los programas
desplegar video utilizando hasta 15 cuadros por segundo en una
ventana pequeiia. Generalmente, estas técnicas emplean comprensién
e intercalacién (interleaving) para mover las grandes cantidades
de informacién requeridas. Por desgracia, a medida que se,
incrementa el tamafio de la ventana, la calidad de video se
degrada significativamente.

Una técnica 1llamada "tianel analdégico" (analog pass-through)
permite a las sefiales de video (como las de una televisién o
videograbadora) mezclarse con otras sefiales de despliegue de su
video. Aunque este técnica le permite tener una televisidn con
imdgenes en movimiento en una ventana, no soporta facilmente la
captura de imagenes ni su edicién.

La tercera técnica de despliegue de video utiliza chips de
compresién gue residen en su tarjeta de video. Cuando utiliza
chips de video asistidos por Hardware, el video que reproduce
debe haber sido previamente grabado utilizando los mismos chips.
Generalmente, los chips de grabacidn comprimen la informacidn,
mientras que los chips en la tarjeta de video los expanden. En
el futuro, los estandares permitirédn a las tarjetas de video
soportar diferentes técnicas de grabacidén y comprensién, lo que
permitird a todos los sistemas desplegar video en movimiento
completo.

APLICACIONES

Las técnicas de Hipertexto puede ser aplicada a la fieciédn.
cuando esto ocurre se implementan efectos especiales a los
tradicionales libros. El lector participa en una aventura o de
un mundo misticd dentro de la computadora. Cuando Hipertexto se
encuentra con la ficcidn, Hipertexto provee un espacio ficticio
en el cual el lector construye su propia historieta. E1l autor
puede construir apropiadamente caracteristicas dentro del
documento de Hipertexto, para determinar que podria suceder a lo
largo de todo el documento. De modo gue por lo largo de todo el
documento los episodios pueden ir cambiando.
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La mayoria de los programas de ficcién han sido desarrollados por
Hipertexto. Actualmente, la alta capacidad de almacenamiento se
puede lograr por medio de discos compactos y videocaseteras.

En el futuro, mas poderosas equipos de Hardware y Software,
podran permitir crear las mas potentes herramlentas y' los méas
sorprendentes programas de ficcién.

El uso de un sistema puede ser disehado ' para soportar
modificaciones y largas aplicaciones de ficcidn, Usando editores
como Toolbook o Hypercad el usuario puede crear -sus propias
historietas. ;

En la mayoria de los programas de flccloni el-lector:” empleza con
un episodio (por lo general es solamente. texto !y 'después puede
responder dando (o presionado) un. click ‘coqer el botén
apropiado. . ‘. i

En esta parte no es un tutorial ni un- : e~estos productos.
iMas bien, se justifica el verdadero'aprendlzaje y capacidades
de enseflanza que se logran comblnando texto, v1deo y sonido!

NOVENA SINFONIA DE BEETHOVEN.

Esta aplicacidén contiene una panorama:de la-vida de Beethoven,
su novena sinfonia, conceptos musicales ‘e incluso un juego
interativo de evaluacién. La aplicacién es bastante entretenida
y fécil de entender aun sino tiene antecedentes musicales.

La primera pantalla que aparecerd en la aplicacidn es el busto
de Beethoven y el meni de opciones del programa mostrado. en la
figura 44, jcomo fondo musical empezari a ejecutarse la novena
sinfonia! o

Multimedia
Becethoven:
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"una guia de bolsillo" (A Pocket Guide) permitiré escuchar
secciones especificas de los cuatro movimientos de la sinfonia,
Ver la figura 45.
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La seccién titulada "Beethoven’s world" (el mundo de Beethoven)
presenta capitulos de texto gue describen la vida de Beethoven,
la influencia de su vida en su misica y finalmente cémo, estas
influencias repercutieron en la novena sinfonia. Como se muestra’
en la figura 46, las 124 paginas de texto son faciles de leer:.
En algunos casos, una padgina de texto incluye un pasaje musical
gue puede tocar mientras lee.
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Una seccién de la apllcaclo tl u ada "The Art of Listening" (el
arte de escuchar) presenta 103 " paginas de texto que describe
varios términos musicales,. empleo de instrumentos y r-onceptos.
Como se muestra en la figura 47 gran parte del material incluye
fotos y ejemplos musicales para facilitar su comprensidén. En la
mayoria de los casos, los sonidos son de la misma novena
sinfonia. Esta seccidn puede hacer que alguien sin antecedentes
de teoria musical aprecie los detalles musicales.

Mutumedis Berthovra
The'core w\.nd cf the dmlcd

jotehiesita was provided
© ;b3 the wuings. whith include

Una seccién titulada "A close Reading" (una lectura de cerca)
examina cada uno de los movimientos de la sinfonia, explicando
los instrumentos y seleccidén de notas de Beethoven, como lo
muestra la figura 48. Mientras la sinfonia se ejecuta, 1la
pantalla cambia continuamente para describir los diferentes
movimientos. .
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- Finalmente, una seccidén titulada "The Ninth Game" (el noveno
juego) 1lo interroga sobre la vida de Beethoven y la novena
sinfonia. Al utilizar esta aplicacién, es sorprendente como el
empleo del texto, sonido y video puede hacer gque aun las
sinfonias sean faciles de entender.

S CRuneeygae g ) |

3%
N
-

BIBLIOTECA ELECTRONICA DE ARTE: SURVEY OF WESTERN ART

Debido a su enorme capacidad de almacenamiento los CD-ROM
permiten que los usuarios creen grandes bibliotecas de misica,
texto e incluso trabajos artisticos. La aplicacidn Survey of
Western Art (Muestras del arte de Occidente) es una base de datos
que muestra la informacién acerca de un artista especifico y el
trabajo del artista, ademids de recuperar .y desplegar la
informacién con una interfaz grafica muy sencilla. La primera
pantalla que aparecerd la consulta a la base de datos o sea al
cuadro de didlogo Browse mostrado en la figura 49.
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Utilizando el cuadro de didlogo Browse, se puade- buscar: un'

trabajo artistico especifico, el nombre del artlsta, “titulo,

aun la fecha en gque fue creado. Por ejemplo si se selecclona el
titulo "Mona Lisa" la aplicacién desplegara una tarjeta’ de~datos,

con la descripcién del trabajo, como lo muestra la flgurai50.~

Si se selecciona la opcién View, el Cd desplegari la pintura como
lo muestra la figura 51

Lt:unuulu da Vinc 14521519 ]
{Ceonsido da Vinci was bomin Vingi, in the Vel dAma, below Flar
and is consitlered 1o be one of he greatest mastars in the history
painting. He was a pupil of Andrea del Verrocchio. Leonardo has
Jbeenwell called e “univarsel genius.* He was painter, sculptor,
architect snd engineer. He had o thorough knowledge of anatomy,
mathematics. ostroromy. and bolany, end also wes a poet and
musician. ltwas his gresfest delight to study the growth of plantlifs, the
hidden lews thet govern the mineral world, the movemant of planets in” ]
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Mediante el mend del sistema, que aparece en la esquina superior
izquierda de la ventana, puede imprimir una copia de la obra. Si
selecciona el botén Bio gue aparece arriba de la foto, 1la-
aplicacién desplegara una biografia de Leonardo da Vinci como lo
muestra la figura 52.

Esta aplicacidén contiene mds de 1000 imdgenes de arte Y. 3000;‘

biografias. No obstante, sino se cuenta con un monitor VGA: capaz. -

de desplegar 256 colores, puede quedarse insatisfecho.icon.:la’
calidad de las imégenes Sin 256 colores, la apllcac1onidebe
emplear la escala de grises para las imégenes. .

SHERLOCK HOLMES, Consulting Detective

puede utilizar para resolver. los casos.
Mummy s Curse (La mald1c10
vieja momia de- 4000 afios’d antlgu dad nsableide clertas
muertes en Londres: ; ] '1zando graflcas
estandar de. comp Vnu “de  opciones
mostrado en:- la

Sin embargo, cuéndo se ‘reaiiza ﬁnb'click en la opcidén
introduccién, se desplegard en la figura 54 un video de Sherlock
Holmes, quien presentari el juego.
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CRONOLOGIA DE LA HISTORIA: CIENCIA E INNOVACION (TIME TABLE OF
HISTORY: SCIENCIE AND INNOVATION). e Ty

La aplicacién titulado "cronologia de la historia" esta lleno de
miles de hechos, dibujos y fotos y en algunos casos videos que
describen la evolucidn, utilizando Hipertexto. Cuando empieza la
aplicacién, aparecerd el menit de opciones mostrado en la figura
55.
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Esta aplicacién brinda varias maneras de buscar 1nformaclon.
Puede buscar informacién utilizando palabras claves'o fechas =S
se selecciona la opcidén Time Line (horizonte de tlempo), puedet»

desplegar un calendario de eventos, similar al que se muestra en~d

la figura 56.

Se puede especificar una fecha, realizando esto la aplicacidn
mostrard una lista de eventos similar a la qgue se muestra en la
-figura 57.
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Por ejemplo si se selecciona el articulo que describe 1la
reanudacién de vuelos del transbordador espacial (Shuttle Fligths
Continue), la aplicacidén desplegarad texto con la descripcidn del
evento, como se muestra en la figura 58.

: eonda of ceveh
shis b dogle yo s, One ol s
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Ssi se selecciona el icono de camara de cinematografica 'que
aparece a la derecha del texto, la aplicacidn desplegaréd fotos. '
reales del transformador como se muestra en la figura 59..°En
algunos casos, las fotos van acompaiadas de una narracidn.




HIPERTEXTO 62

MAMIFEROS:
ENCICLOPEDIA

Esta aplicacidén fue realizada por la National Geographics
Society. La cual contiene cientos de fotos, mapas, sonidos. 'y
videos en movimiento de varios animales. Cuando empieza 'la’
apllcaclon en la pantalla aparece una breve presentacidn segulda
de un mend principal que es mostrado en la figura 60.

Si selecciona la opcién "Mammals A to 2, aparecerd otra pantalla
gue contiene un meni de nombres de mamiferos como se muestra en
la figura 61.
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Puede seleccionar un mamifero especifico recorriendo ’los menis
de los nombres de mamiferos. Por ejemplo, si selecciona‘al-lobo
(Wolf), su pantalla despliega una foto y la descripcisdn del lobo
como se muestra en la figura 62.

A lone wolf? Nat fon
tong., Wolves are not
solitavy, They live in
highly organized packs.
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Para la mayoria de los mamiferos, el disco contiene varias fotos
similares a la que se muestra en la figura 63.
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Ademas, el disco normalmente proporciona grabaciones de los
animales. En el caso del lobo, el disco tiene una grabacidn de
un aullido de lobo. El material de cada mamifero también incluye
estadisticas esenciales como las gue se muestra en la figura 64.
Lo mas impresionante acerca de esta aplicacién, es la gran
coleccién de imdgenes de video.

Adem&s de las presentaclones sobre cientos de mamiferos, el
disco termina con un juego que prueba los conocimientos sobre
mamiferos y geografia. El1 Jjuego tiene: VarlOS‘ niveles ‘de
dificultad para adaptarse a todas las edades.-‘ SR

ATLAS DE CALLES DE ESTADOS UNIDOS.

Como se menciono antes Hlpertexto en el futuro, flos autos
incluirédn tecnologias que le permitiran utlllzar discos compactos
para exhibir mapas de calles en .una pantall ‘del ‘tablero de
instrumentos. Aungque todavia no se pueda utilizar en un auto, la
aplicacién siguiente: Street -Atlas. Usa Atlas “de "calles de
Estados Unidos); es lo més cercano aesa visién. Contiene mapas
de calles de cada ciudad en Estados Unidos y'corre bajo Windows.
Al empezar la aplicacidn, aparece un mapa de los Estados Unldos,
similar al que aparece en la figura 65. .




HIPERTEXTO ) 65

Al seleccionar un lugar al azar y después al ampliar el &rea, se
podra desplegar las calles en cualquier nivel de detalle que se
necesite. Por ejemplo, la figura 66 muestra las calles que rodean
la plaza Times Square en la ciudad de Nueva York.
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COMPTON"S ENCYCLOPEDIA

Cuando arrandue la aplicacidén la pantalla desplegard el meni
inicial mostrado en la figura 67.

-
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Si se selecciona la opcién History, la aplicacién desplegara el
horizonte histérico de eventos mostrado en la figura 68 del cual
se puede seleccionar articulos.
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El menG principal de la Enciclopedia también brinda opciones que
le permiten buscar temas utilizando diferentes técnicas de
bisqueda. Si se selecciona la opcidn Sciencie del mend, 1la
Enciclopedia desplegara el meni de temas mostrado en la figura
69.

El tema "Whales" (las ballenas) del meni Science, la Enclclopedla
desplegard un articulo similar al que se muestra.en la.figura 70,

Cada articulo puede contener iconos distintos,’ comoiu c
fotogrédfica, videograbadora o auditivos. Si seleccionaiel icono
camara, la Enciclopedia desplegard una foto correspondlente al
tema activo en ese momento. Al seleccionar la camara.de. video
hace que la Enciclopedia despliegue una animacién relacionada
con el tema, mientras que al seleccionar los audifonos la
Enciclopedia reproduce un sonido especifico.
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Como se muestra en la figura 71, la Enciclopedia también inCiuye
un Atlas, del que puede seleccionar réapidamente articulos acerca
de diferentes paises. .

HAMMOND ATLAS

El Hammond Atlas (Atlas Hammond) contiene mapas'. de cada
continente, pais y océano, y mapas individualeside
de la Unién Americana. Por medio del ratén,. se puedeiseleccionar
la ciudad capital de cada pais, exhibir la bandera‘de-una pais
e incluso escuchar su himno nacional. Cuando: ‘se’ ‘utilice el Atlas,
la pantalla exhibira un globo terraqueo y-el conjunto de mend de
opciones mostrado en la flgura 73.

Para visualizar informacién de diferentes continentes u océanos,
primero se seleccionaria la opcidn World Navigator, Después, se
seleccionard, el continente en que uno este interesado. Por
ejemplo, si se quiere ver México, deberéd seleccionase North
América. El1 Atlas muestra el mapa de Norteamérica y Centroamérica
como se ilustra en la figura 74.
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Si se selecciona México, el Atlas exhibiréd un mapa de ese pais.
El mapa siempre resalta la ciudad capital por medio de un punto
rojo, Si se selecciona tal punto, el Atlas desplegard la bandera
de ese pais, como se muestra en la figura 75. )

Si se quiere la topografia del pais, se le indica al Atlas que
despliegue un mapa topografico. Si la computadora tiene tarjeta
de sonido, el Atlas tocard el himno nacional del pais. Aungque
algunos libros contienen mapas de paises, ningdn libro tocaréa
himnos nacionales.
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THE AMERICAN HERITAGE DICTIONARY

The American Heritage Dictionary, contiene mds de 200 mil

definiciones y mids de 60 mil guias de pronunciacién. Cuando.

selecciones el diccionario la pantalla desplegard la tabla: de
contenido mostrada en la figura 76.

Para buscar una definicién, simplemente se debe de seleccionar
la primera letra de la palabra. El diccionario despliega listas
de palabras desde las cuales puede escoger la palabra deseada.
Por ejemplo, si se estd buscando la palabra "“computer", el
diccionario presenta la definicidn mostrada en la 77 figura.

@ {am=zoxda

. 1, A prnion who tomputes. 2. A device that mruum. 2. 30 elmmnlc

machine that geclorms hign-toass ical or fogic i
stores, torrelates, or otherwise procesies and prints mk\m-man uﬂud hnm toiee [T1Y

in accordance with a predetermined program.
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ENCICLOPEDIA COLUMBIA

La aplicacién Enciclopedia Columbia contiene mas de 15 mil
articulos en una amplia variedad de temas, con varios de ellos
presentados como animaciones. Con éstas se puede presenciar una
erupcidén de un volcan, ver la sangre pasar a través de un corazén
humano, u observar los planetas del sistema solar rodear al sol.
Cuando empieza la aplicacidén, mostrard el monitor una tabla de
contenido similar al de la figura 78.

- -

Para buscar un tema, simplemente hay gue realizar un click en la
primera letra del tema. La aplicacién despliega listas de
palabras de las cuales puede seleccionar su tema. Por ejemplo,
si se selecciona "computer", la aplicacién despliega el articulo
mostrado en la figura 79.

central
processor

Schematic disgram of a computer system:
Data tlow is indicated by red lines; control
signals are indicaled by black lines.
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La aplicacién permite leer el articulo en la pantalla o imprimir
una copia para su utilizacién posterior. Algunas palabras en un
articulo pueden aparecer en un color diferente. Si se hace un
click sobre alguna de estas palabras, la aplicacidn despliega un
articulo relacionado con ella.

Las capacidades avanzadas de la aplicacidn cobran vida cuando se
selecciona una de las animaciones. Por ejemplo, la figura 80
ilustra una animacidén del corazén humano. Mientras observa el
bombeo de la sangre del corazdn a través de sus capacidades, una
voz describe el funcionamiento del o&rgano. Este elemento de
animacidén ilustra el poder de Hipertexto para ensefiar.




Pocos desarrollos del mundo de las computadoras personales han
producido tanto revuelo como la introduccidén de Linkway. La
pregunta que parecia estar en la mente de muchos era "¢De que se
trata?" Linkway tenia caracteristicas similares a las bases de
datos, tenia un rico conjunto de herramientas de dibujo e incluia
un lenguaje de programacién sencillo de usar, que permitia crear
aplicaciones propias sin necesidad de ser un programador
experimentado.

Apple, por ejemplo proporciond de forma gratuita con cada
Macintosh que se vendia un programa generador de Hipertexto
parecido a Linkway, llamado Hypercad. La propaganda de Apple
ponia énfasis en las posibilidades de Hypercad para crear enlaces
entre documentos; enlaces que podian conectar practicamente
cualquier archivo o pila de Hypercad con cualquier otro.

Linkway se define como un emsamblador de Software, recalcando su
flexibilidad, permite desarrollar conjuntos de herramientas para
crear aplicaciones propias o adaptar aplicaciones existentes a
las propias necesidades.

Los usuarios de Linkway, lo definen (muchos de ellos) como lo mas
asombroso gue habian visto nunca. Tomdndolo como un emsamblador
de Software, se producen una gran variedad de programas para
hacer cosas como simular la Batalla de Inglaterra o estimar el
peso de los objetos gue la dgente podia levantar sin gue su
espalda se resistiera.

Asi, parece que se ve a Linkway como una especie de prueba de
computadora (la gente lo mira y ve diferentes cosas dependiendo
de lo que van buscando). Esa es una caracteristica de Linkway y
una de sus potentes posibilidades, que se puede hacer con &l lo
gue se quiera.



LINKWAY 74

({QUE ES LINKWAY?

Linkvay es un programa formade por muchos elementos y muchos de
éstos se encuentran en otros programas. Sin embargo es la forma
en que estan integrados esos elementos, y se integran unos con
otros, lo que hace que Linkway sea Gnico. Todos los elementos
juntos conforman un programa gque es mayor que la suma de sus
partes.

La unidad basica de Linkway es la tarjeta y las tarjetas estan
organizadas en pilas o folders, gue es como se llama a los
documentos de Linkway. Para comprender como funciona Linkway,
veamos a la pila como en un cajén lleno de fichas bibliograficas.
cada ficha contiene los detalles de un 1libro (su autor, su
titulo, su tema, su informacidén de catalogacidén, etc.). Con
Linkway se puede ir secuencialmente de una tarjeta a otra, igual
gue se hace con la coleccidn real de fichas.

Sin embargo, Linkway amplia la potencia de las tarjetas reales.
Con Linkway se pueden crear enlaces gque lleven directamente a
tarjetas de distintas parte de la pila, e incluso a tarjetas de
pilas diferentes. Se puede pueden ordenar ré&pidamente las
tarjetas para colocarlas en distintos érdenes.

Linkway puede parecer un programa de base de datos o de
archivado; de alguna forma lo es. Linkway guarda el texto en
campos de las tarjetas, igual que lo hacen los programas de
archivado. Cada tarjeta es un registro concreto del.archivo. Las
pilas son similares a los archivos de bases de datos.

Las tarjetas de Linkway, a diferencia de las. tarjetas reales,
pueden contener botones, que son partes ‘activas de - una tarjeta
que producen acciones cuando se pulsa con.el. raton sobre ellos.
Los botones pueden llevar a cabo muchas-funciones. Pueden llevar
a diferentes tarjetas o pilas, pueden ordenar una pila o realizar
complejas actividades.

Linkway también incluye otra forma de organizar las tarjetas en
una pila. En parte, el aspecto de cada tarjeta particular estéd
gobernado por una especie de plantilla de disefio. A diferencia
de los catdlogos de tarjetas fisicas, en los gue todas las
tarjetas son esencialmente iguales, una pila de Linkway puede
contener muchos disefios de tarjetas. Esto permite crear
diferentes tipos de tarjetas que pertenezcan a la misma pila,
conteniendo quizd muchas clases diferentes de informacién.

Otra caracteristica de Linkway es su rico conjunto de
herramientas de dibujo. No es sorprendente que Linkway tenga
sofisticadas herramientas de dibujo. En Linkway los gréaficos
pueden ser parte del fondo o parte de la tarjeta. Los graficos
del fondo aparecen en todas las-tarjetas que comparten ese fondo;
los graficos de 1la tarjeta sélo aparecen en esa tarjeta
particular. Uno de los muchos propdsitos de los gréaficos de
Linkway es el poder crear tarjetas que se parezcan a las reales.
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Finalmente, Linkway fue disefiado para ser un editor de
informacién (un programa que permite organizar la informacidn,
incluyendo texto, gr&ficos y sonidos, y ponerla a disposicidn de
otros usuarios de Linkway). Y como los usuarios pueden modificar
las pilas, se puede eliminar lo gue no sea relevante seglin las
propias necesidades, se puede afadir mis material o simplemente
cambiar las cosas por cualguier motivo por el que haya gque
cambiarlas.

Anteriormente vimos algunos elementos clave de Linkway. Ahora
examinaremos las distintas formas en -qgue se puede ver el
programa. Se puede usar Linkway de muchas formas, y a medida que
pase el tiempo, probablemente se llegue a usar el programa de
todas las formas que se indican a continuacidén:

Como un juego de herramientas personal

Si ha usado una computadora personal durante mucho tiempo,
probablemente se haya encontrado en situaciones en las que queria
hacer algo, pero el programa o los programas no le permitian
realizar el trabajo adecuadamente. Por ejemplo, puede gue sienta
curiosidad por los efectos reales y medibles de la dilatacidén del
tiempo cuando una persona en una nave espacial se aproxima a la
velocidad de la luz. O puede gue quiera juntar cierta informacién
v poder afadir mas para poder referenciarla posteriormente, como
cuando se toman notas para un proyecto de investigacién. Pero las
aplicaciones que tiene son cerradas, no se puede entrar en el
programa y cambiar la forma de funcionamiento, afiadiendo o
realizando cambios en las funciones existentes.

La resolucidén de esos problemas es una de las razones por las gue
se cred Linkway. Se puede, con un poco de prédctica, escribir los
cdlculos para obtener la dilatacidén del tiempo. Si se usan
aplicaciones escritas por otros, se puede cambiar la forma de
funcionamiento de los botones de las pilas e incluso afadir
nuevos botones. Se pueden construir aplicaciones propias
partiendo de cero, guiza llegando a crear algo que se pueda
vender a los demds o incluso creando un programa gue no le sea
itil a nadie mas gue a uno mismo.

HOME, BUSINESS re]

[P
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Por tanto, Linkway es un juego de herramientas, que incluye
piezas y herramientas que se pueden ensamblar materiales de
formas diferentes. La figura 1 muestra una tarjeta de la pila
Button Ideas que se incluye con Linkway. Puede usar cualgquiera
de los botones de esa tarjeta en sus propias pilas.

Como un programa de base de datos

Muchas caracteristicas de Linkway son similares a las de los
programas de bases de datos. Linkway usa campos que contienen
datos. Las tarjetas de Linkway son equivalentes a los registros
de una base de datos. Se pueden ordenar las tarjetas, buscar en
ellas y realizar operaciones aritméticas sobre valores contenidos
en los campos de las tarjetas.

En los tablones de anuncios computarizados y en las bibliotecas
de grupos de usuarios se encuentran pilas creadas para gestionar
informacién de agendas, planificacién de proyectos, bibliotecas
y de muchos otros tipos.

Dada la facilidad de uso y la versatilidad de Linkway y su
posibilidad tinica de enlazar entre si elementos diferentes, es
dificil encontrar una razén por la gque usar programas de
archivacidn cuando se dispone de Linkway.

La figura 2 muestra una base de datos usada para catalogar
libros, incluyendo informacién sobre la fecha de lectura, el
autor, el tema y algunos comentarios.

CHERNOBYL: A HOVEL

PUBLISER BANTAM

YEAR! IR7 PAGES: 355

sUBL FIC SUBX

DATE READ: 8/13/87 NEW BOOX

B rh seral ot e emine’ Povier of L9, fimegierd
Wt wherD, (e eals, PN & df et poniont fa O sl

Sin embargo, cuando se le compara con otros programas mas
potentes de bases de datos. Linkway se queda un poco atras.
Aunque puede construir féacilmente indices que permiten hacer
complicadas preguntas sobre los datos. Se pueden entrelazar los
datos, pero las inspecciones relacionales de informacidén entre
archivos son relativamente lentas. Ademds, aungue los recursos
de impresién de Linkway son Unicos y muy potentes, no estén
-especialmente indicados para la confeccidén que otros paquetes
especializados llevan a cabo de forma eficiente.
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Como medio editorial

Antes de la aparicioén de‘}Llnkway, una persona gue gquisiera
publicar informacidn o datos‘para’ponerlos a disposicién de otros
en forma electrbénica se. encontraba con un dilema: ¢cémo
realizarlo? :

Si los datos constituian un informe o un manuscrito, se usaba un
procesador de textos. El texto se introducia utilizando, por
ejemplo, Word y se salvaba en un disco para los otros usuarios.
Sin embargo, si el otro usuario utilizaba un procesador de textos
diferente, habia gque salvar el texto en modo exclusivamente
textual, perdiendo el formato y los graficos.

Si se trataba de datos estructurados (como los de un programa de
base de datos o una hoja de céalculo), entonces el receptor de la
informacidén también tenia gque disponer del mismo programa. Se
podian salvar los datos en formatos polivalentes, pero se podia
perder de funcionalidad en el proceso. Y cuando esos programas
raramente hacian uso de graficos (incluso a menudoc ni se
conocian), habia unos limites muy marcados de lo gque se podia
compartir.

Lo mismo ocurre con muchas otras aplicaciones permiten que los
usuarios de distintos programas compartan imagenes. Sin embargo,
lo que se comparte no son los datos en si, si no una imagen de
los datos. No se pueden cambiar esos datos ni aprovecharlos.

Linkway ha cambiado esto de forma definitiva. Para publicar con
Linkway no es necesaria una ‘licencia del fabricante y no es
necesario pagar a un programador. En cambio, simplemente se ponen
los datos en Linkway y se dlsenan botones que permitan
explorarlos. :

Linkway tambi&n puede tfabaj r n. diferentes tipos de datos.
Puede manejar datos estructurados, como los de una base de datos
o una hoja de céalculo. Pued incluir informacién con formato
libre, del tipo que admlte un’ procesador de textos, al igual que
gréaficos y sonido. Y se pueden ‘juntar todos esos tlpOS diferentes
de datos de forma que. se' puedan suceder a otros o estar
enlazados. . -

El corazén de Linkway es un funcionamiento interativo. Cuando se
publican datos con Linkway, se ponen-al alcance de otros que
pueden afadir nuevas tarjetas a la pila o ‘crear. nuevos botones
que enlacen otras tarjetas. En resumidas.:cuentas, se pueden
cambiar los datos para ajustarlos-i-a-;:las’ necesidades de
cualquiera. RO :

La figura 3 muestra una tarjeta (pila) acerc demostrac1on de la
historia de los Estados Unidos. Esta: plla incluye animaciones,
texto, sonido y algunos conceptos.nuevos que la convierten en una
herramlenta iterativa para la educac1on.
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Como programa de Hipertexto

Hipertexto e Hipermedia son conceptos inventados por Theodor Holm
Nelson en los afios 60 para describir un nuevo medio de lectura
o de exploracidn de informacidn que puede sacar partido de las
posibilidades exclusivas de las computadoras. Viendo el conjunto
del conocimiento individual, Nelson planted la hipdtesis de una
red de informacién basada en el acceso por computadora a esos
enlaces. Al estar leyendo sobre un asunto particular de un
documento, se podria tener un acceso instantdneo a todos los
demas documentos relacionados con ese asunto.” Por ejemplo, si
estuviera leyendo un libro en un entorno de Hipertexto, podria
seleccionarse un tema y ver su definicién.

Linkway tiene muchas caracteristicas de Hipertexto. Se puede
"*enlazar"” una tarjeta con otra, incluso aungue esté en otra pila
0 en otro archivo. Con ayuda del lenguaje de programacién,
incluso se pueden crear guiones gque permitan a los exploradores
ir desde una palabra hasta una tarjeta enlazada con la sola
pulsacidén del botdén. Y los botones no tienen por qué ser
textuales (pueden incluir o estar compuestos por gréaficos).

Por otro lado. Linkway tiene limitaciones como programa de
Hipertexto. o se pueden utilizar las palabras contenidas en el
texto como disparadores de operaciones de Hipertexto, por lo
menos no sin algo de programacidén compleja. S6lo puede estar una
tarjeta en la pantalla en cada momento. Los campos de texto estan
limitados a 30,000 caracteres, por lo que los documentos largos
han de ser divididos en trozos de ese tamafio o menor.
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Como programa de dibujo

Un componente importante de Linkway es su conjunto de
herramientas de dibujo. Entre otra posibilidades, permiten
duplicar imdgenes de una forma mucho mis facil. Puede trabajar
con un mayor numero de dibujos en un Gnico archivo. Contiene un
conjunto de herramientas de dibujo que no hacen envidiar otro
programas de dibujo existente. Para muchos usuarios sera una de
las herramientas gue mds usen para crear y manipular dibujos.

Los gréaficos son una parte importante de Linkway. Son los que
definen el aspecto y la disposicién de las pilas de Linkway.
Pueden incluir imagenes digitalizadas y pueden ser creados bajo
control de guidn, produciendo 4&ngulos precisos, formas
automatizadas o animaciones. Y guardando imdgenes en tarjetas,
Linkway puede servir como una base de datos o una zona de
almacenamiento de graficos de uso frecuente.

Como sistema de ayuda y de demostracidn

Varios editores de Software han creado sus utilidades de ayuda
con Llnkway, y como la programacidn de Linkway es relativamente
sencilla, no parece un modo incorrecto de proceder

Por otro lado, las ayudas con Linkway funcionan: en una aplicacidn
diferente de la original. Y como Linkway es:.un programa muy
hambriento de memoria. los usuarios deben mejorar sus mdquinas
para permitir que se ejecuten a la vez Linkway y la aplicacién.
De otro modo, el usuario deberd salir. de la -aplicacidén para
arrancar Linkway, aungue sélo sea para pedir sélo un poco de
ayuda. .

Por otro lado, el uso de Linkway como sistema de demostracidn es
bastante légico. Las aplicaciones de Linkway se crean fdcilmente
y pueden simular la interfase de usuario de los demd@s programas.
Por ello se pueden crear y distribuir con bajo consto de sistemas
de demostracién.

El catdlogo precedente de posibles aplicaciones de Linkway no
llega ni de cerca a agotar sus posibilidades. 'Se han mencionado
s6lo para sugerirle unos pocos usos-del programa. Se piensa gue
llegard a haber casi tantas aplicaciones de Linkway como usuarios
de Linkway haya. Esta es una de las: marav1llas del programa:
permite hacer de &l lo que se gquiera.

A corto plazo, lo mads probable es que se corrijan algunas de las
limitaciones de Linkway. Nuevos desarrollos podrian ofrecer la
posibilidad de trabajar con pantallas mas grandes y de dar
formato a los caracteres de los campos, asi como el uso de
herramientas de animacidén y algunas cosas més.

ESTA TEWS NO DEDE
SALK GE LB bIBLIBTE
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TARJETAS Y PILAS

E1l objeto principal en Linkway es la tarjeta. Una tarjeta tiene
siempre el tamafio de 512 pixeles puntos de anchura y- 342 puntos
de altura. S6lo se podria ver una tarjeta a la vez en Linkway.
Para seguir con una metafora sobre su nombre que sirva de guia,
se pueden considerar a las tarjetas de Linkway como registros.

con las tarjetas de Linkway se pueden realizar la mayoria de la
operaciones que se llevan acabo con tarjetas fisicas. Puede
recorrerse de una en una, desde el principio hasta el final,
puede ordenarse de una manera especifica, escribir informacién
o dibujar sobre ellas. Puede también copiarse sobre ellas.

Las tarjetas de Linkway tienen una mayor funcionalidad que las
de papel. Con Linkway se puede buscar a lo largo de las tarjetas
hasta encontrar una informacién en particular (por ejemplo, un
nimero de telé&fono)}. Se puede saltar réapidamente desde una en
particular hasta gue se encuentre en cualquier otra parte de la
pila.

Las tarjetas estan organizadas en pilas, que son documentos de
Linkway. se pueden considerar a una pila como un archive 1lleno
de tarjetas con un indice para localizarlas, o un montdn de
fotografias o discos de misica.

FONDOS

Las pilas pueden contener tarjetas de distinto tipo y esas
tarjetas pueden tener apariencias muy diferentes de otras de la
misma pila. Esto se puede hacer mediante los fondos. Un fondo (en
inglés, Backgrund) es una pila que engloba elementos (graficos,
botones, campos) comunes a la tarjetas que comparten ese fondo.
En Linkway las tarjetas tienen dos capas: la capa de fondo, comin
a todas las tarjetas que comparten es fondo, y la capa de
tarjeta, que es tnico.para cada una.

Incluida también en Linkway hay una que realmente es una pila mas
del programa. Se puede acceder a la ayuda de diferentes maneras:
seleccionando Help en el menid o pulsando, sus teclas equivalentes
COMANDO-?. La pila Help contiene también algunos temas excelentes
de introduccién a Linkway.

HERRAMIENTAS

Son los dispositivos por medio de los cuales podré ‘realizar sus
trabajos. Linkway contiene diversas herramientas que se utlllzan
para tareas especificas.

Herramienta de exploracidn. El hecho de inspeccionar una pila
(moverse a través de ella, buscar informacidén y ese tipo de
operaciones) es lo gque se llama explorar y herramienta de
exploracién es la que se utiliza para ello. Cuando la herramienta
de exploracidn estd activada, el apuntador del ratén toma 1la
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siguiente forma:

(A veces, durante una operacidn de exploracidén el apuntador del
ratén se muestra diferente).

Herramienta de campo. La herramienta de campo se utiliza para
crear nuevos campos.

Herramientas de botén. La Herramienta de botdn se utiliza para
crear nuevos botones.

Herramientas de dibujo. Junto con 1las herramientas de
exploracién, de campo y de botén. Linkway tiene una serie de
herramientas que se utilizan para dibujar.

BOTONES

Para iniciar cualquier suceso en Linkway se pulsa un botdn. En
la tarjeta Home, cada uno de los iconos que representan pilas es
un botdén aparte, al igual gue las dos flechas que aparecen en la
parte inferior de la pantalla.

Aungue a menudo los botones llevan asociaciados iconos, esos
iconos no son iguales que los dque se usan en finder para
representar archivos. No es necesario pulsar dos veces sobre esos
botones para activarlos; con una pulsacidn es suficiente. Esa es
la manera en gue funcionan la mayoria de los botones de Linkway.

CAMPOS

El texto, la informacidén gque guarda Linkway, se mantiene en
campos. Si ha trabajado antes con alguna base de datos, le
resultara familiar el concepto de campo.

El texto de los campos puede ser seleccionado, copiado, cortado
y pegado tal como ocurre en la mayoria de los programas de
Windows. También puede establecerse la fuente, el tamafio y el
estilo para el texto de los campos; teniendo en cuenta que los
ajustes afectan a todo el texto del campo y no a unos caracteres
determinados. .

CREACION DE PILAS
PILA HOME
En esta seccidén se presentard la pila Home, con el objetivo de

ver su funcionamiento, la creacién de botones y el enlace de
tarjetas.
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En la pila Home hay una serie de tarjetas, cada una con un
propdsito particular. Para moverse a través de estas tarjetas,
basta pulsar las flechas que se encuentran en la base inferior
de la pantalla. La flecha que apunta hacia la derecha le llevara
a la siguiente tarjeta y la flecha izquierda a la anterior.

L.a tarjeta Home, que se encuentra en la figura 4, contiene
botones para todas las pilas que incluye la aplicacién. Por medio
del ratén se puede pulsar cualquiera de ellos y pasar a la pila
que representa su icono.
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La pila Home resulta muy operativa. Proporciona un acceso
sencillo a las pilas, como la pila Help, las pilas de ideas y la
introduccidén a Linkway. No obstante, pronto se necesitara
modificar la pila Home para se gque trabaje al gusto de uno.
Probablemente se querrd afadir nuevos botones para las pilas que
se vayan creando, asi como borrar algunos botones de pilas gque
no se utilicen con frecuencia.

ADICION DE BOTONES

Supongamos gue tenemos una nueva pila y se desea crear un botdn
en la tarjeta Home para acceder directamente a dicha pila. Los
siguientes pasos Sonh para crear un nuevo botén:

1 Desde el meni Botton, se selecciona la herramienta New, tal
como se muestra en la figura 5.
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FOLDER PAGE OBJECT GO TO OPTIONS

2 A continuacién lleve el ratén donde se quiere gque aparezca

el nuevo botdn y. el apuntador del ratdén pasa a ser una
cruz. . .

Manteniendo el botén'delﬁratén pulsado, se arrastra para
formar un rectéangulo, -éste. serd el nuevo botén. Una vez
hecho el rectangulo, se pude soltar el botdn del ratén.

El botdén queda seleccionado automdticamente: alrededor de €1
aparecen '"hormigas" marchando despacio, indicando gque esta
seleccionado. La figura 6 muestra el nuevo botdén en la parte
inferior de la tarjeta Hone.
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3 Después aparece un cuadro de diilogo donde se se tiene que
seleccionar el tipo de botdn que se reguiera, la figura 7,
muestra lo anterior.

FILE PAGE OBJECT GO TO OP
OBJECT TYPE
BUTTON 'Y
FICTURE
FIELD
4 Después aparecerd un cuadro de didlogo como el gue se
muestra en la figura 8. Donde se tiene gque darle un nombre
al botédn.
FILE PAGE OBJECT GO TO OPTIONS

BUTTON NAME
( )
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Ahora hay que establecer un enlace entre el botdén y la
pila. Para este ejemplo, se enlazard con la pila de
direcciones.

5 Para comprobar gque funciona, se selecciona la herramienta
de exploracidén del ment Tols. Entonces se pulsa sobre el
nuevo botén y éste nos llevard a la pila o tarjeta elegida.

UN VISTAZO MAS DETENIDO A LAS PILAS Y SUS ELEMENTOS

La mejor forma de aprender a usar cualquier programa nuevo es
usaéndolo. Esta seccidén no tiene el objetivo de ensehar a crear
pilas concretas, ya que esto sdlo se limita a la capacidad de la
persona. En cambio se aprenderd a utilizar las herramientas de
creacidén de pilas, por medio de numerosos ejemplos de guiones que
utilizan en una gran variedad de situaciones.

OPERACION CON PILAS

Como se menciond antes una pila es una coleccién de tarjetas de
Linkway. Las pilas pueden ser muy largas (en ocasiones pueden no
caber en un disco duro). De hecho, Linkway puede crear pilas del
tamafio de un CD-ROM (mds de 500 Mbytes).

El proceso de construccién de una pila depende de una serie de
factores, pero el mas importante es el uso que se le quiera dar
a la pila. Si se crea una pila para uso personal, se le puede dar
la forma y el funcionamiento que mas guste.

Si el trabajo se realiza para otras personas, la cosa se complica
un poco. Aparecen aspectos como el disefio, la prueba y la
depuracidn.

CREACION DE UNA NUEVA PILA

Para crear una nueva pila, utilice la orden New del mentG Folder.
Esta orden provoca el cuadro de didlogo New folder mostrado en
la figura 6-1. Puede utilizar las técnicas de navegacidn por
carpetas del Linkway para colocar la nueva pila donde se desee.

La nueva pila tendrd un disefio 'del fondo idéntico al de la pila
en la que se encuentre actualmente. Esto incluye los gréaficos,
los campos y los botones del fondo en el que se encuentra, asi
como los guiones de pila y de fondo.
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FONDOS

Como se dijo un fondo no es mias que una plantilla que determina
la forma y la apariencia de las tarjetas que lo comparten. Cuando
se utiliza la orden New del mend Folder, la tarjeta creada toma
el aspecto del fondo actual (sus gréaficos, campos, botones y
guiones). Todas las pilas tienen al menos un fondo y muchas de
ellas tienen varios.

Cuando se crea una pila, siempre se crea un nuevo fondo, é&ste
tendrd todas las caracteristicas del fondo en el gque se
encontraba cuando se llamdé a esa orden.

Las tarjetas que comparten un fondo no tienen porque estar
continuas en la pila. Cuando se crea una nueva tarjeta, se coloca
a continuacién de la tarjeta donde se estaba cuando se cred la
nueva y toma todas las caracteristicas del fondo que estaba
activo. En cualquier caso, se puede crear una tarjeta nueva y
posteriormente pegarla en otra parte de la pila, donde las
tarjetas tengan fondos diferentes. Mientras que el fondo sea
igual a otro se encuentre en alguna parte de la pila, no se
creara el fondo sea igual a otro nuevo cuando se pega una tarjeta
cuyo fondo no se encuentra en esa pila. Las diferencias pueden
ser mayores (distintos campos o botones) o menores. En el momento
en que un solo pixel sea diferente de los fondos gue existan en
esa pila, se crearda un fondo nuevo.

Los tres aspectos importantes a tener en cuenta antes de crear
una nueva pila son cuidles de los elementos de la pila se
colocaran en el fondo, qué fondo se utilizard y que elementos se
colocardn en las tarjetas. Como regla general, si un botén o un
grifico va a ser utilizado gue crear elementos iguales en
maltiples tarjetas. En determinadas tarjetas se pueden ocultar
ciertos graficos, botones o campos, en el caso de gue vayan a ser
utilizados en las mismas.

TARJETAS

Las tarjetas son el principal elemento estructural de Linkway.
Cualquier cosa que se haga con el programa gira alrededor de la
tarjeta. Podria desarrollar'aplicaciones en Llnkway en las cuales
no fuera aparente la naturaleza orientada a tarjetas en Linkway
en las cuales no fuera aparente la haturaleza orientada a
tarjetas de la aplicacién o que estuviera oculta al usuario, pero
las tarjetas 51empre ‘estarian presentes. Consecuentemente,
Linkway proporciona una gran variedad de érdenes para el manejo
de tarjetas.

Como se menciond anterlormente, se puede cortar, copiar y pegar
tarjetas utilizando -el ment Page. Estas oérdenes .trabajan de
manera muy similar a sus equivalentes para trabajar con texto.
La principal diferencia es que no se necesita seleccionar
previamente una tarjeta para. cortar o pegarla; la tarjeta
actualmente en la pantalla es la elegida por dichas drdenes.

Si la tarjeta tiene botones o campos dnicos para ella (es decir,
no forma parte del fondo), el nimero de éstos .se mostrard en el
cuadro de didlogo.
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Para crear una nueva tarjeta, utilice la orden New del menu Page.
Se creard una nueva tarjeta y se colocard a continuacién de la
actual. Contendréd todos los graficos y campos del fondo al gque
pertenece la tarjeta actual.

Se pueden eliminar tarjetas con la orden Delete del menii Page.
existen 3 condiciones bajo las cuales no se le permitiran
eliminar tarjetas:

- Si la tarjeta esta protegida.

- Si la tarjeta es la dltima de un fondo esta protegido.
- Si la tarjeta es la Unica de una pila.

CAMPOS

Los campos son los objetos gque contiene texto en Linkway. El
texto contenido en los campos puede ser buscado y editado. Los
campos son de distintos tipos, debiendo elegir el gue se ajuste
al propésito de su aplicacidén o el tipo de texto del campo en el
que se va a introducir.

Linkway admite varios estilos de campos para guardar datos
diferentes en el texto. La figura 6-11 muestra estos estilos de
campos.

lGHAHCO SOMBREADOD

[CANFOHECTANGULAH ESTE ES SULESE Pas)
k2;: LU HIPAREYN TE SOBRE

LE R AFICO NEGRO.

ESTE ES ON CAMPQ
DE DESPLAZAMIENTO

CAMPO OPACO

Transparent (transparente)

Un campo transparente hace que se vean los graficos gque haya
debajo, a través del mismo, y el texto que contiene pasa a formar
parte del grafico. Se utiliza si se guiere gue el texto sea parte
del grafico, pero siga siendo editable y modificable. En
cualquier caso, el texto gue se superponga sobre un fondo negro
no seré visible (Una buena forma de conseguir texto en negativo
es colocarlo sobre fondo negro y seleccionar como estilo de texto
el '"contorneado", ya gue aparecera letra blanca enmarcada en
negro, lo gue la hard visible sobre el fondo negro).
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Opaque (opaco)

Los campos opacos no permiten ver graficos a través de ellos. Tal
como se muestra en la figura 6-11, aparecen como rectdngulos
blancos sobre el grafico.

Rectangle (rectangular)

Los campos rectangulares definen mejor su drea que los opacos y
son mejores para introducir texto en ellos. En cualquier caso,
demasiados rectangulos en una tarjeta pueden darle un aspecto
saturado.

Shadow (sombreado)

Este tipo de campo es similar al anterior, siendo la dnica
diferencia la sombra lateral que bordea el rectd&ngulo, lo que le
da un aspecto flotante o algo separado de la tarjeta. Los campos
sombreados hacen excelentes campos gque aparecen de repente con
la informacidn que contienen y luego pueden hacerse desaparecer.
El utilizar demasiados campos sombreados sobre la tarjeta pueden
desorientar bastante.

Scrolling (de desplazamiento)

Un campo de desplazamiento es similar a una ventana de un
procesador de textos. Las barras de desplazamiento de la derecha
del campo permiten moverse a través del mismo y leer mas texto.
BOTONES

Los botones son la clave de 1mplementaclon de las interfases de
usuario en Linkway.

He aqui algunas lineas generales paravtr ajarzcon botones:

- El nombre del botdn debe dar : ‘informacidén clara y
concisa de su funcién. Se habra dado cuenta de gque en
muchos cuadros de didlogo de Llnkway, los botones a menudo
tienen el nombre de la funcién que realizan, mientras que
con poner OK hubiera bastado. Por ejemplo, en el cuadro de
didlogo Save As estdndar, el botdn gue realmente salva el
archivo normalmente se llama Save en lugar de OK.

- Si un botén puede ser accionado pulsando las teclas RETORNO
© ENTER, dicho botén tiene normalmente un borde mas
remarcado que el resto. Es dificil implementar esto en las
tarjetas de Linkway, pero los cuadros de didlogo generados
por las ordenes Ask y Answer lo permiten.

- Un botdn suele dar siempre una respuesta para indicar gque
ha sido pulsado, bien resaltandose, bien produciendo un
cambio en el cursor, o bien mediante un pitido.

- Los botones son siempre rectangulares.
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Linkway tiene varios tipos de botones, a continuacidn tenemos un
conjunto de botones, junto con algunas notas sobre su uso:

Botones transparentes

Un botdn transparente es aquel que permite ver a través de &l los
graficos de la tarjeta o fondo. Se utilizan para ver que parezca
gue se esta pulsando sobre el mismo grafico.

Botones opacos

Un botén opaco es igual gue uno transparente excepto porque
oculta la parte grafica que queda debajo de é&l. Los botones
opacos no tienen borde.

Botones sombreados

Los botones sombreados tienen sombras laterales gque les dan la
apariencia de estar separados de la tarjeta, es decir flotar
sobre ella.

CAPAS

Hasta agui se ha hablado de fondos y de tarjetas. Se pueden
colocar botones, campos y dibujos tanto en la capa del fondo como
en la capa de la tarjeta. Lo que se ve cuando se explora con
Linkway es una combinacidén de las capas del fondo y de la
tarjeta. Esto incluye los graficos, los botones y los campos
tanto de la capa del fondo como de la capa de la tarjeta.

La figura 6-14 ilustra las capas en Linkway, con una reproduccién
de la tarjeta "Who’s on Top" (¢{gquién estad encima?) de la pila
Help.

[ [ Y]
¥ HO'S O TOP?

PACXGROUND SHARED SHARED CARD CARD CA
FICTURE HELDS BUTTIONS FICTTRE AELDS EU\‘TO‘IS
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He aqui la descripcién de cada una de las capas y su funciodn:

- Dibujo del fondo (Background picture). Esta es la base para
el aspecto de 1la tarjeta. Cologue en esta capa los
elementos graficos que quiera que formen parte de todas y
cada una de las tarjetas, incluyendo los graficos gque
conforman la metdfora que esté utilizando en la pila o en
el fondo.

- campos del fondo. En la figura 6-14 se denomina campos
compartidos (shared fiels). Estos campos aparecen en todas
las tarjetas. Hay gue tener en cuenta que si estan campos
encima de la capa anterior, los campos opacos taparan las
imdgenes del fondo

- Botones del fondo. En la figura 6-14 se denomina botones
compartidos (shared buttons). Estos botones forman 1la
siguiente capa y aparecen en todas las tarjetas. Los
botones de fondo opacos tapan cualgquier campo y dibujo del
fondo que haya debajo de ellos; los botones transparentes
permiten que se vean los dibujos y las tarjetas a través de
ellos.

- Dibujos de la tarjeta (card pictures). Los dibujos de la
tarjeta opacos tapan todos los elementos del fondo. Esto
significa que se pueden ocultar campos y botones del fondo
dibujando encima de ellos. No obstante, serd mas dificil
pulsar sobre ellos ya que estdn ocultos bajo un dibujo de
la tarjeta. El texto de un campo del fondo puede ser
editado aungque no esté visible.

- Campos de la tarjeta (card fields). Los campos de la
tarjeta opacos tapan cualguier cosa gue haya debajo de
ellos. Incluyendo los dibujos de-la tarjeta y los botones
del fondo. Resultan, por  tanto, una buena forma de ocultar
un botén del fondo. Ante. una. pulsac1on de ratén, serd el
campo de la tarjeta el:qu reac01one y no el botdn que esta
debajo. g

- Botones de la tarjeta (card buttons) Esta es la capa méas
alta de una tarjeta en Llnkway Por el hecho de estar en la
capa mds alta de la tarjeta pueden tapar cualquier cosa que
haya debajo. Si se quiere ocultar un botén o un campo del
fondo, siempre se puede utilizar un botén de la tarjeta.

GRAFICOS EN LINKWAY

Desde su creacién, las herramientas de graficos se han
sofisticado hasta incluir cosas como herramientas especiales como
curvas, salida Poscript y algunas mds. Las herramientas de
pintura o de dibujos son ahora comunes en la mayoria de 1los
programas del Linkway, desde las utilidades estandar de dibujo
para entrada de datos en programas, programas de autoedicién e
incluso procesadores de texto. Linkway proporciona una amplia
gama de herramientas de dibuijo.

¢

i — '
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Los grdficos existen en Linkway por distintos motives.
Posiblemente en su nivel mis basico se utilizan para definir la
metifora de la pila. Abundan los ejemplos en la pilas méas
sencillas: pilas como la de direcciones o la de agenda utilizan
los grdficos en la tarjetas con el propdsito de asemejarlas a su
apariencia real.

Otro uso de los graficos es cuando éstos son el contenido de la
pila. Como ejemplo basta con ver la pila Clip Art. En esta pila,
los graficos de la tarjetas son los datos que se almacenan. Los
campos de texto contiene descriptores para cada gréafico,
permitiéndole seleccionar un elemento grdfico en particular.

Un tercer uso de los graficos, relacionado con el ejemplo
anterior, es similar al uso que se hace de los graficos en los
libros referencias. Existen pilas con temas tan variados como
mapas de estrellas o lecciones de anatomia. En esos dos casos,
Yy en muchos casos mas, los graficos son la razdén de ser de la
pila.

Anteriormente se dijo que Linkway divide los elementos de una
tarjeta en dos tipos: objetos de fondo y objetos de la tarjeta.
De igual manera ocurre con los graficos. Todo lo que se dibuje
en una tarjeta mientras esté activa la edicién del fondo
aparecerd en todas las tarjetas que se dibuje apartan el fondo.
Si la edicidén del fondo no estd activada, aquello gue se dibuje
aparecerd Gnicamente en la tarjeta sobre la gque se ha dibujado.
Asl es como estd compuesta la .pila Clip art: los graficos del
fondo incluyen el marco que rodea a los graficos de cada tarjeta
y cada cuadro se implementa como un grdfico de tarjeta.

La figura 8-1 muestra la pila Clip"Art; . con un.dibujo de Andy
Capp en los graficos de una tarjeta.:En cualquler momento gue
esté dibujando con Linkway debe decidirse si - se. quiere que el
dibujo esté presente en todas las tarjetas 'de dapila o sdlo en
unas tarjetas en partlcular. Esta diferencia es importante, y
decidir la apariencia que quiere que tenga su p11a es un paso
importante en el proceso de dibujo.

FILE PAGE _ OBJECT GO TO__OPTIONS
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' PUNTOS DE CONSIDERACION EN EL DISENO Y CONSTRUCCION
DE PILAS

El disefio de pilas para ser utilizadas por otros usuarios es un
proceso interdisciplinaria. Involucra diferentes habilidades de
programador, de escritor y de artista grafico, por nombrar
algunas. Dependiendo del tipo de pila que estad creando, puede ser
beneficioso el estudio de algunas cosas comoc las técnicas de la
televisién y de la animacién grafica, asi como la teoria de
sistemas expertos. Linkway, dado gque es un programa para la
creacién de aplicaciones de Hipertexto interactivas, requiere que
se construya un nuevo vocabulario para la combinacién de
im&genes, la animacién, el sonido y el texto. Aunque el rango de
aplicaciones que se pueden crear con Linkway es grande, su
potencia radica en las nuevas herramientas que pone a disposicién
de los editores de informacién para la presentacién de hechos e
ideas. Este capitulo discute algunos asuntos relacionados con el
disefio y la prueba de pilas.

Cuando se lee un libro, se puede mirar la tabla de contenidos
para ver cémo estd organizado o buscar en el indice para ir a una
referencia en particular. Mientras se lee un capitulo concreto
de un libro, se puede mirar hacia delante para ver cuéntas
pdginas hay hasta el final del capitulo.y .decidir entonces si se
sigue leyendo o se va a dormir. Las-aplicaciones de Hipermedia
no proporcionan herramientas como indices.y tablas de contenidos.

Esto puede hacer que el usuario: se-sienta’ perdido entre los datos
© gque no lea todo el texto. Por: ejemplo ‘uno de los problemas de
los primeros sistemas de Hlpertexto, 'y uno de los gue hay en
algunas pilas de Linkway, es. que’es facil perderse. Siguiendo
enlaces que no permitan volver facilmente al punto de partida,
se puede acabar confundido o desorlentado Incluso habiendo leido
el documento o la pila completos, hay que evitar la sensacidn de
haber perdido algo.

Por tanto, aunque este trabajo no profundice demasiado (podran
llenarse docenas de libros), en él se discuten algunos asuntos
generales, con mds indicaciones concretas de las gue pudieran
parecer necesarias.

Incluso aunque no se haya pensado-. en crear pilas para otros
usuarios, debe seguir estos principios (aungque no estrictamente).
Puede que hoy se sepa lo que hace un botén en particular, pero
eso no significa gque vaya a recordar su -funcién la semana gque
viene o el afio préximo. Ademds lo mads probable. es que si se
considera Gtil una pila, los demds también lo harén. La pila que
construya hoy para uno mismo puede ser mafiana un producto
comerciable. Seguir los principios de un buen disefio puede
ayudarle a uno, como creador de la pila, y al usuario.

Linkway ha resumido la esencia de una buena interfase de usuario
en diez principios que se discuten brevemente a continuacién.
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1 Uso de metaforas del mundo real

Se podran entender mds facilmente los programas y las pilas que
utilicen metaforas directamente relacionadas con algo del mundo
real. El1 propio Linkway utiliza la metdfora| de una pila de
tarjetas y muchas de las pilas que se construyen|/utilizan también
esta metdfora. Las pilas de gestién de 1la |biblioteca, por
ejemplo, pueden parecer tarjetas de un catélogT de tarjetas.
Las metdforas se construyen utilizando distintas herramientas.
La herramienta principal son los grédficos. Los graficos del fondo
hacen que la tarjeta parezca andloga al mundo #eal. Los campos
y botones tienen nombres que refuerzan la metdfora, igual que el
vocabulario utilizado en la documentacién. ‘

Los sonidos también pueden sumarse a la metafora. Por ejemplo,
si se esta utilizando una metdfora que hace que cada tarjeta
parezca una pagina de una libro, se puede anadir|el sonido de una
pidgina pasando y hacerlo sonar cuando se pase a| otra pagina con
los botones de siguiente o de anterior (No obstante, los sonidos
deben utilizarse con moderacién y se debe hacer que los usuarios
de la pila puedan apagarlos fdcilmente). El efecto de sonido que
resulta interesante la primera vez puede irritlante después de
oirlo muy a menudo.

El uso de una metdfora indica también el grado de moderacién de
su creador. Si la metadfora exagera demasiado, también puede
resultar irritante. Evite el uso excesivo deLcultismos; una
metafora es una herramienta Gtil, pero no debe llevarse demasiado
lejos.

2 Manipulacién directa de objetos

Cuando se utiliza una computadora, lo qué se desea es controlarla
y no que la computadora sea la que controla las gcciones. Cuando
se hace algo sobre un objeto de la pantalla, incluso simplemente
pulsar un botdn, es deseable una respuesta rédpida|para asegurarse
de que la computadora ha recibido la orden. .

La respuesta puede ser algo tan sencillo como gue el botdn sea
resultado cuando se pulsa sobre &l. Esto indicaké gque el botédén
ha recibido el mensaje y estad actuado en consecuencia.

3 Ver y pulsar

En general, con Linkway, usted ve algo y apunta sobre ello; no
es necesario recordar una orden y escribirla. Esto es cierto para
la copia de archivos de una carpeta o disco y para la seleccidn
de texto de un estilo en un ment de formato. Con Linkway se ve
los botones y se pulsan con el ratén.

Esto significa que no debe haber funciones ocultas en una
aplicacién gque no puedan verse directamente. Resulta agobiante
pensar en que se han de escribir las bérdenes |0 que se debe
mantener pulsada una combinacién de teclas mientras se pulsa un
botén. esto no quiere decir gue la combinacién sea malo y haya
gue evitarlo siempre. En ocasiones son técnic1s dtiles; sin
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embargo, la clave esta en la consistencia.

4 Consistencia

Aunque la interfase de usuario del Linkway no es todo lo
consistente que podra ser, la consistencia es ciertamente uno de
sus puntos fuertes. Cuando se compra un nuevo programa para el
Linkway, se puede estar bastante seguro de que habrd una orden
Print en el menl; no serd necesario leer el manual para saber
cémo imprimir. La consistencia de las aplicaciones del Linkway
ha hecho a la computadora mas facil no sdlo para el usuario, sino
también para el programador. El disefio del Software es mas facil,
los programadores no hnecesitan definir una nueva tecla para
imprimir y ensefiar después a sus usuarios a utilizarla.

Como se comento anterior, también es importante mantener la
consistencia dentro de una aplicacidén. Si la pulsacidén de la
tecla OPCION a la vez que un botén modifica de cierta forma el
comportamiento del botdn, hacer lo mismo con otros botones debe’
afectarles de forma similar.

5 Lo que se ve es lo que se obtiene

Esta frase se utiliza cominmente para referirse a la fidelidad
que un programador tendrd con respecto a lo gue se ve en la
pantalla. Las funciones de impresién de Linkway se preocupan de
esto por nosotros.

Sin embargo, este principio sugiere tambié&n gue no debe haber
posibilidades u érdenes ocultas. Las drdenes deben actuar siempre
de forma inmediata, en lugar de prometer resultados futuros.

6 Control de usuario

Se debe controlar siempre a la computadora, no al contrario.
Todas las acciones deben ser controladas por el usuario; sino se
hace nada, la computadora tampoco debe hacer nada.

Cuando se programa el Linkway con Pascal, los programadores usan
algo llamado bucle de sucesos, que constantemente monotoriza las
acciones y responde a las mismas. Linkway se preocupa del bucle
de sucesos por el programador, enviado mensajes a botones o a
tarjetas dependiendo de las acciones.

7 Refuerzo y didlogo

Pocas cosas desconciertan mds que tener una computadora ocupada
sin saber lo gue est& haciendo. Puede evitarse haciendo que la
pila informe constantemente de sus acciones, especialmente cuando
desarrolle tareas que lleven cierto tiempo.

La respuesta que se obtenga debe ser lo mas inmediata posible.
Cuando se pulse un botdn,debe resaltarse el botén inmediatamente,
para evitar que se siga usando, preguntandose gué es lo que ha
pasado.
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8 Permivisidad

Desde la aparicién de las computadoras personales, los usuarios
siempre han prescindido de leer sus manuales. Esto ocurre con el
Linkway como el resto de las computadoras, y probablemente méas,
porgue su comodidad y consistencia de uso ha eliminado la
necesidad de consultar el manual en tareas como la impresidén. En
cambio, con su interfase de apuntar y pulsar y su orden Undo
(deshacer), el usuario puede explorar el funcionamiento de los
programas mediante la experimentacién.

La orden Undo (junto con los cuadros de mensajes y las
advertencias que avisan de posibles acciones destructivas,
permitiendo evitarlas) es parcialmente responsable de esta
sencillez de manejo. Con la mayoria de los programas del Linkway,
la mayoria de las acciones se pueden revocar inmediatamente
después de haberse llevado a cabo. La permivisidad por parte del
programa permite intentar hacer cosas y examinar las acciones de
ciertas érdenes sin preocuparse porque se pierdan los datos.

Por supuesto, cuando se escriben programas en el entorno de
Linkway, no se tiene control sobre cdmo funcionan la orden Undo.
En cualgquier caso, cuando esté creando botones dgque puedan
realizar acciones destructivas, debe incluir siempre un mensaje
que pregunte si se desea realmente llevar a cabo esa accidén
destructiva antes de continuar.

9 Estabilidad percibida

El programa debe funcionar, y/7'no %'sélo bajo cilertas
circunstancias. No.debe variar aleatorlamente o parecer que hace
por si mismo, sin control. Si son- necesarias .ciertas condiciones
antes de que un botdn puedan funcionar. correctamente, el botén
debe asegurarse de que esas cond1c1ones Si el botén no funciona,
debe indicarse por qué.

10 Integridad artistica

Por Gltimo, la aplicacidén debe tener una buena apariencia. A los
usuarios no les gusta trabajar con-:.aplicaciones que no sean
atractivas a la vista. Todos los . elementos del disefio deben
formar parte de la metafora que’ ‘se:-esté utilizando y deben
trabajar juntos para crear un conjunto atractivo. Las funciones
que realicen tareas similares deben agruparse juntas y tener un
aspecto similar.

Tener un disefio atractivo y. conslstente slgnlflca ‘a veces que
sacrificar algunas funciones,’ 51mplemente porgue no encajan en
la tarjeta o en el aspecto visualx: Examine cuanto ayuda el disefio
de cada elemento de la pila al conjunto total y elimine aquellos
elementos que no contribuyan en algo.
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DIRECTRICES PARA LA CONSTRUCCION DE PILAS

Ademas de los diez principios anteriores, hay una serie de
directrices de sentido comin gue pueden ayudar a hacer mejores
pilas. Aunque las siguientes directrices se presentan a menudo
como reglas rapidas y rigidas, no lo son. Son simplemente
indicaciones gue pueden ayudarnos a organizar y presentar mejor
sus ideas en Linkway.

Utilice un lenguaje sencillo

Cuando documente una pila para ser usada por otros, no asuma gque
son usuarios de computadoras experimentados. La mayoria de sus
usuarios seran nuevos en Linkway, en el macintosh, o en las
computadoras en general. Como parte del disefio de la pila,
utilice, un lenguaje claro y directo, sin utilizar jergas. Si
necesita utilizar palabras inusuales, asegirese de gue las
definiciones de las mismas pueden ser encontradas féacilmente o
gue sean comprensibles dentro del contexto.

Conozca a su usuario

Mantenga la metafora consistente. Si por ejemplo estd utilizando
la metafora de un libro, no incluya funciones gue no se hagan con
un libro (como ordenar la pila).

Al mismo tiempo no se exceda con la metdfora. Mantenga las partes
de la metdfora que le dan sentido, pero no ponga demasiada
atencidén en caos concretos en los gue se esté exagerando para
esforzar la met&fora. Remarque las propiedades de la metdfora
antes de empezar. Seleccione luego las propiedades que sirvan a
las necesidades de su pila.

Utilice texto, graficos y sonoro para presentar las ideas

Linkway es un entorno de Hipermedia (el entorno para combinar
texto, imé&genes y sonido). Puede combinar Linkway con un
videodisco para manejar dibujos e imAdgenes én alta calidad.
Utilizando un CD-ROM, puede crear pilas muy grandes llenas de
graficos y sonidos. No limite su pila a uno sbélo de estos
elementos. Utilice texto, imdgenes para formar un conjunto, con
todos los elementos reforzindose unos a otros.

Ponga atencidén a la unidad

Uno de los principios del drama cldsico, en particular de la
tragedia, es que de estar unificada (en personajes, espacio y
tiempo). Todos los sucesos de la cbra deben desarrollarse con los
mismos personajes, en lugares cercanos y ocurrir en un breve
espacio de tiempo.

La unidad en el disefio de software es mas dificil de explicar.
Esencialmente, un buen producto de software debe intentar hacer
una cosa y hacerla bien. Es imposible crear un programa que haga
todas las cosas para todo el mundo; debe decidirse por una
funcidén para que su programa la haga, o por un tipo de
informacidén que se quiera difundir, y dedicarse a ello. Por
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ejemplo, no existe razén para que una pila Clip Art ' incluya
funciones de agenda y una pila gque incluya informacidn de
astronomia debe dejar de lado la biologia.

Permita al usuario seleccionar sus preferencias

Los usuarios deben ser capases de controlar tantas partes de la
aplicacién como funcionen. Si por ejemplo utiliza muchos sonidos
en su aplicacién, debe incluir un mecanismo gue permita al
usuario desactivar el sonido. Si tiene una pantalla de
presentacién muy espectacular, permita al usuario hacer gue la
pila no siempre muestre dicha pantalla.

Introdiizcase en el entorno de los usuarios. Si estad haciendo
modificaciones en el entorno de Linkway (por ejemplo, cambiando
el nivel de usuario a un valor menor u ocultando la barra de
meniis), registre en que el usuario tenia esos parametros y
devolverlos a su estado original cuando los usuarios abandonen
su pila. :

Integre pronto los gridficos

Comience a pensar grédficamente en el proceso de disefio tan pronto
como le sea posible. Aungue es cierto que se pueden incluir
graficos relativamente tarde en el proceso de disefio, el disefio
grafico debe ser incluido en su aplicacidén tan pronto como sea
posible. La apariencia grédfica de la aplicacién puede afectarla
funcionalmente, sugiriendo nuevas funciones que se deben incluir
o sugiriendo qué posibles funciones no encajan en el entorno.

Utilice grdficoes sencillos

A pesar de la excelente capacidad de grdficos de Linkway, los
graficos sencillos se entienden mejor--en: la  pantalla que los
densos y complicados. Lineas sencillas, un’ apariencia visual
unificada y consistente de contenido son mids efectivas. que los
graficos complicados que pierden significado .debido a su
complejidad. : M )

Evite bloques de texto largos y densos

Por su agradable gue resulte la pantalla del Linkway, aln resulta
lejos de lo ideal. Los bloques de texto largos y densos con letra
pequefia resultan dificiles de leer en cualgquier medio, pero
especialmente sobre la pantalla. Parta el texto y colédquelo en
campos diferentes. Permita al usuario establecer el tamafio y la
fuente del texto, de forma que le sea agradable para su lectura.

Adapte la presentacidén al tipo de material

Deje que el material gue estd presentando guie su presentacién,
no intente meter el material en un molde. Una pila que presente
informacién sobre los planetas del sistema solar tiene
requerimientos distintos a los de una pila gque trabajar con la
“historia y el arte del Renacimiento, y por-ello debe tener un
estilo diferente.
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Asegirese de darle al usuario herramientas de navegacidn

Como se menciond anteriormente, uno de los horrores de trabajar
con bases de datos grandes de texto enlazado es la sensacidn de
pérdida en la gue se encuentra si no se tienen herramientas de
navegacién. Aseglirese de que le proporciona a los usuarios las
herramientas necesarias no sdlo para navegar por la pila, sino
también a través de los datos.

Proporcione herramientas que permitan siempre al usuario acceder
a items como mapas, tablas de contenidos e indices. Permita
siempre al usuario volver directamente al Gltimo sitio visitado.

Haga dreas de entrada de texto claras

Si espera © necesita que el usuario introduzca texto en una -
tarjeta, utilice un estilo visual (incluyendo graficos y estilos

de campos) que lo pongan claro y justo en el sitio donde necesita

que el usuario introduzca el texto. Aclare también el tipo de

informacidén que necesita. Si por ejemplo necesita un nimero o una

fecha, simplemente digalo.

Verifique la entrada de datos una vez realizada

Linkway incluye herramientas gue permiten verificar los datos
introducidos por el usuario. Verificdndolos después, puede
detectar errores potenciales gque podrian ser mas dificiles de
detectar luego para un guidn o un usuarios. Avise al usuario del
error y pidale que vuelva a introducir la informacidn.

Utilice graficos para indicar las funciones de los botones
Los iconos y los tipos de botones de Linkway proporcionan a los

botones una apariencia consistente. Ademds, puede utilizar
graficos (incluyendo dibujos hechos en los fondos o en las:-

tarjetas, tales como iconos) para indicar la funcién que reallza" f

_el botén.

Utilice efectos visuales

y hacerla mas atractiva visualmente.
Proporcione mapas

Probablemente lo mejor que puede hacer parz: ‘v1tar que sus
usuarios se pierdan navegando por una pilaes: proporclonarles un
mapa, permitiéndoles un f&cil acceso a las” partes ‘principales de
la pila. El mapa debe ser accesible desde cualquler tarjeta de
la pila. . e

Proporcione ayuda

Es sencillo incluir su propia ayuda interactiva. Si .su pila
utiliza técnicas estandar de navegacién y todos los botones se
explican por si mismos, puede no necesitar ayuda. Pero si tiene




Como hemos visto a través de los capitulos anteriores la creacidn
de hipertexto no es cosa del otro mundo ya gque con tan solo
algunos conocimientos b&sicos de computacidn podemos crear
software para diferentes aplicaciones dandole ambiente
multimedia.

Las aplicaciones mAs comunes utilizadas hoy en dia en hipertexto
son con fines:

- Educacionales.
~ De Capacitacidn.

- De Entretenimiento

Nuestro objetivo como se planteo al inicio de esta tesis es con
fines para Capacitacidén Educacional.Ya gue nuestro medio ambiente
de trabajo es educacional por lo que estamos consientes de las
dificultades que representan las computadoras para los
estudiantes,sobre todo a quienes su ramo no es precisamente la
computacién no podemos decir gque sus carreras son ajenas
totalmente ya que como explicamos en el capitulo 1 todos estamos
envueltos en el ambiente de procesamiento de datos por lo que
quien no conozca sobre este ambiente esta totalmente atrasado.

Por medio de la capacitacién mediante hipertexto el usuario se
familiariza rapidamente con el equipo a su vez que aprende.

Nuestro proyecto de tesis es un sistema que utiliza hipertexto
solo texto,el programa es muy sencillo puesto gue lo que se
pretende es demostrar fisicamente como se crea un documento
hipertexto en wuna forma rapida,econémica y sencilla,sin
requerimientos costosos de hardware(tarjetas
videoblaster, soundblaster etc). )
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La aplicacién que desarrollamos contiene informacién a los
usuarios acerca del organigrama con el que cuenta el centro de
computo, los diferentes sistemas que se tienen en las
instalaciones asi como su ubicacién y el software con el que
cuenta.

De esta forma pretendemos capacitar al usuario para conocer en

forma general como funciona el centro de computo y que servicios
se pueden obtener de este.

DISENO

Para realizar el disefio del programa se planea que tipo de
informacidén vamos a utilizar(texto,graficos,etc), como y cuando
deseamos que se presenten en la pantalla y de que forma.

Esta informacidén es la gue conocemos con el nombre de NODOS.
Hay que recordar gue como se explico en el capitulo 3 la parte
fundamental del hipertexto son los nodos los cuales pueden ser
del tamafio de una palabra hasta el tamafioc de una enciclopedia.
La informacién recolectada fue la siguiente:

NODO 1.

organigrama del centro de computo.

NODO 2.

Ubicacién de los sistemas en las instalaciones.

NODO 3.

archivos texto descriptivos capturados en linkway

NODO 4.

archivos graficos capturadas en paintshow

NODO 5.

animaciones realizadas en animator

Todos estos archivos se ligan entre si para obtener un documento
hipertexto.

La herramienta que vamos a utilizar para poder realizar este
ligamento es un software denominado LINKWAY del cual se explico
su funcionamiento en el capitulo 3.
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DESARROLLO

Como primer paso se realiza un estudio del tipo de programa que
se quiere realizar y para quien va dirigido.En nuestro caso el
programa va dirigido usuarios del centro gque deseen saber la
estructura en cuanto al organigrama y equipo del centro de
computo para esto seleccionamos gque tipo de informacidén es
conveniente introducir en el programa.

Una vez elegido el tipo de informacién procedemos a la captura
de informacién(nodos) los cuales van a ligarse,estos archivos
pueden ser capturados en el software que desee.

Los archivos tipo graficos fueron digitalizados por medio de un
scanner (ya se describid en el capitulo 2)y editados mediante un
software llamado paintshow el cual es.un paquete para la edicidn
de imagenes.

Las animaciones utilizadas en el proyecto fueron realizadas en
un software llamado animator el cual nos permite crear
presentaciones animadas.

El texto fue hecho mediante un edltor de textos propio de
linkway.

Una vez que tenemos nuestros nodos procedemos a ligarlos. Esto
lo hacemos directamente desde Linkway el cual es un paquete
exclusivamente para crear hipertexto.

Cuando entramos a Linkway debemos ya de conocer los términos gque
se manejan para poder realizar el hipertexto fécilmente.

Creamos nuestro folder llamado gabriel es ahi donde vamos a
organizar la informacidén para tener un acceso facil a los
documentos. .

Después de creado los folders se comienzan a crear las péginas.
Las cuales contienen diversos tipos de informacidn que pueden ser
graficos,texto o botones con los cuales puedo ir de una pagina
a otra o ejecutar algln programa del dos.

Cuando ejecutamos el programa se ejecutan un par de animaciones
hechas en animator para lograr esto creamos un botén’'tipo script
el cual nos permite utilizar comando del dos.

La forma de correr una animacién realizada en animator desde el
dos es mediante un comando propio de animator:

c:\aaplay <nombre de la animacién>
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De esta forma si queremos llamarlo desde linkway creamos un botdn
script conteniendo la siguiente informacidn.

dos#"aaplay <nombre de la animacidén

Asi que cuando ejecutemos el programa lo primero que va hacer es
correr la animacidén para después colocarnos en la pagina 1 1la
cual se muestra a continuacidn.

botan tipo texto

grafico capturado medianto

paquete de dibujo

boton de direccion para
ir a la sigeiente plg{n.,—,

hoton script

para sallr. 1';?‘ »

Como podemos ver esta pantalla cuenta con elementos como son:
texto,graficos y botones.

El grafico de el Escudo de la Unam fue capturada en un paquete
de dibujo paintshow y después exportada a linkway.El textoc que
se muestra en la pantalla fue capturado directamente en linkway.
Los botones que aparecen realizan las siguientes funciones.
Botones tipo texto(informacidén) despliega informacién general
sobre el centro de computo.

El botdn (EXIT) es de tipo script y lo que hace es ejecutar una
animacidn hecha en animator y después sacarme del programa.

El botdén (-->) es de tipo script ya que tiene la funcidn de jalar
una apllcaclon hecha en animator y enseguida pasarme a la
siguiente pagina.

En la pagina 2 encontramos nuevamente texto y botones.
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OORDINACION ue v deplioye -

ENTRO DE

OMPUTO

boton que nos coloca

a la pagina siguiente l

texto capturado en dinkuay hoton que nos regresa

una pagina anterior g 'b"

El texto fue realizado en linkway.Al igual gque en la péagina
aparece un botdén tipo texto (informacién) el cual - al:
seleccionarlo nos despliega informacidén general como se puede ver
en la siguiente pantalla.

OORDINACION

ENTRO DE

OMPUTO

N.E P.

RAGON

Los 2 botones que aparecen en la parte J.nferlor derecha de 1la
pantalla son de tipo script.

El botén (~->) nos ejecuta  una ‘animacidén para enseguida
posicionarnos en la pagina siguiente.

El botdn (<--) nos ejecuta una animacién 'y nos regresa a la
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pagina 1.
En la p&gina 3 disefiamos la siguiente pantalla.

texto realizado en 1inkuay

botanes /Q

script

boton que ne regrosa
una pagina atras

b
AR - S

ala pag. 1 hril

Como se puede observar creamos un menit de texto en el cual para
poder hacer una seleccién al lugar a donde gueremos ir tenemos
que seleccionar uno de los botones gque se encuentran a su
izguierda.Estos botones son de tipo script,ya gque,cada uno de
ellos nos corren una animacién para después posicionarnos en el
la pagina en la cual se encuentra disefiada el tipo de informacién
que queremos conocer: .

-El organigrama del centro de computo.

-Las areas en la cuales se encuentra dividido el centro de
computo.

-La ubicacién de los sistemas en cada una de las aulas.

En la parte inferior de la pantalla aparecen 2 botones mas los
cuales tienen la siguiente funcién. “

El botdn(Inicio) es de tipo script,nos ejecuta una animacién y
nos posiciona en la pagina 1.

El botén(<--) nos regresa una pagina atras.

Cuando seleccionamos el botén que nos lleve al organigrama nos
despliega la siguiente pantalla después de haber ejecutado la
animacién que se le asigno.
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La pantalla correspondiente a la informacidén de areas se muestra
enseguida.

=a & & B

Aparece un mend en el cual seleccionamos el area de la cual
queremos informacidn los botones son de tipo texto ya gue
Gnicamente nos despliegan informacién referente al area asignada.
Al igual que en la pagina de organigrama en la parte inferior
aparecen botones script gque después de ejecutar una animacién nos
colocan en la pdgina que contiene la informacién deseada.

La ultima opcién de la pagina de mend que es la informacidn
correspondiente a la ubicacién por salones nos muestra una pagina
como la gque sigue:
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E n
esta
pagina
mezcla
m o s
u n a
gréafic
a
hecha
e n
paints
h o w
c o n
botone
s tipo
texto
invisibles en cada una de la separacién de salones;es
decir;cuando seleccionemos cualquiera de estos botones no
desplegaran informacién correspondiente al tipo de sistema que
se encuentra en un determinado saldn.

Nuevamente en la parte inferior derecha de la pantalla se
encuentran botones que nos relacionan con determinados temas.

Por Gltimo Verémdé'la'pahféliajde Saiida gque nos muestra el
programa. al seleccionar-eliboton "exit!:
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En la pagina se observa gue cuando seleccionamos el botdn "exit"
nos despliega un mensaje en el cual se nos pide un password el
cual al ser correcto ejecuta una animacién y nos saca del
sistema.

como podemos ver es muy facil ligar documentos
graficos,textuales,animaciones y sonidos gracias a linkway ya que
mediante la creacidén de botones podemos navegar atravez del mar
de informacién y de esta forma utilizando animaciones,graficas
y sonidos se hace muy amena la lectura de nuestra informacién.
Esto es solo una idea de la gran capacidad que tiene hipertexto
para la creacidn de software de aplicacién para ensefiar o
demostrar temas de gran importancia al estudiante.

Del lector depende profundizar mas en el tema y si tiene
facilidades econdmicas adgquirir hardware para multimedia con lo
cual las aplicaciones son de alta calidad.
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CONCLUSIONES

Con la abundancia de las computadoras y el uso cada vez mas
eficiente de éstas, es necesario proponer técnicas gue no sean
puramente computacionales sino formas mé&s didacticas o
pedagbdgicas, teniendo como base el conocimiento de la forma como
adquiere el conocimiento el ser humano.

La técnica que mostramos en este trabajo es el uso de Hipertexto
aplicado mediante las computadoras personales para la ensefianza
y la capacitacién de los usuarios.

Uno de los sistemas de ensefianza o capacitacién con los gque se
puede contar es la de Hipertexto gue nos muestra otra alternativa
de capacitar a la convencional (uso del libro de texto como tnico
apoyo didactico).

Usando Hipertexto el usuario puede navegar por todo un mar de
conocimientos sobre un tema en particular, no siguiendo una forma
secuencial o lineal de aprender, como nos lo muestra un libro de
texto. '

Desde el punto de vista computacional, el utilizar Hipertexto es
una manera diferente y mejor de tratar un tema para ser ensehado
o capacitar a la gente, a lo que nos muestra un tutorial que es
tratado de manera lineal en la presentacidén de los temas donde
el usuario tiene poca participacién, mientras que usando
Hipertexto los usuarios tienen mds interaccidn con el tema
tratado.

Capacitando de esta manera, obtenemos las siguientes ventajas:
a}) Econdémica

Esta técnica puede usarse desde una computadora XT, dependiendo
que tan elaborado sea el Hipertexto. Este tipo de madgquina es de
precio muy bajo en comparacidén con otros equipos de diferente
arquitectura que al paso del tiempo disminuyen su precio
(XT,286,386,486 Y PENTIUM) con sus periféricos de multimedios.
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b) De tiempo

Las personas a capacitar o ensefiar podrdn hacerlo desde sus
hogares sin perder tiempo de ir de un lugar a otro.

c¢) Humano

La empresa o institucién no fatiga a los instructores en temas
que son repetitivos.

d) Facilidad de uso

No se necesita ser un experto en computacidén para aplicar esta
técnica ni de grandes herramientas para poder transmitir sus '
conocimientos de manera mas amena o diddctica a través de una
computadora sirviendo asi en un instrumento de apoyo para el
profesor.

La forma de capacitar que damos a conocer en esta tesis, es
también con el fin de enfatizar en la individualizacién del
aprendizaje de cada individuo, por el hecho de que no todas las
personas aprenden a la misma velocidad.

El propdsito de Hipetexto es proveer un ambiente en el cual los
usuarios puedan accesar y anotar informacién de la manera mas
sencilla, dependiendo del disefiador o disefiadores por lo que el
Hipertexto se vuelve una actividad multidiciprinaria.
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