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No es exactamente como fundar una ciudad 
sino más bien como fundar una dinastía 

en realidad no es como fundar una dinastía 
sino más bien como fundar un estilo 

bueno tampoco es como fundar un estilo 
sino más bien como fundar una doctrina 

pensándolo mejor 
quizá no sea como fundar una doctrina 
sino más bien como fundar un sueño 

un sueño de futuro y de anhelos. 

(fragmentos del poema Fundación del Recuerdo) 
Mario Benedetti 
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iN 1 110111.1 CeióN 

El MUNdO EN IA ACTUAlidAd ESTÁ ACOSIUMbRAdO A UNA CULTURA AUdiOVISUAlp  EN IA QUE 

1A ASiMilACIÓN dE lA INFORMACIÓN ES MUITISENSORIAL El EmplFo dE IA acNolociíA 

MUITIMEdiA NOS OFRECE ESA CULTURA, CON 10 QUI. SE plIFIENdE ACELERAR y MEJORAR El 

ENTENdIMIENTO y CONSERVAR IA ATENCIÓN dE UN AUdITORIO pOTENCiAl dURANTE MÁS 

TiEMpo. El USO dE ESTA TECNOINÍA AbRE 1A posibilidAd dE CONdENSAR UNA GIRAN 

CANTidAd dE iNfoRmAcióN y PRESENTARLA dE TAI MANERA QUE ÉSTA RESULTE MÁS AMENA y 

fÁcil dE COMpRENdER. POdEMOS dECIR QUE IA MUITIMEdiA IIA dESPERIAdO GIRAN INTERÉS y 

MUCITAS EXPECTATIVAS EN diVERSOS CAMPOS, COMERCIALES y EdUCATIVOS. SIN EMbARqOp  Si 

CONSidETIAMOS SU ATTO COSTO, NO dEbEMOS INCORPORARLA SIN ANAII1AR dETENIdAMENIE 

NUESTRAS PROPIAS NECESidAdES y objuivos y dEspuÉs, (AS diFERENTES ALTERNATIVAS dE 

SOFTWARE y hAudwARE QUE !OS MERCAdOS dE CÓMPUTO y ELECTRÓNICA OFRECEN. 

El PRESENTE IltAbAjO ES UNA ApliCACIÓN MUITIMEdIA QUE LTA difiRENCIA dE OTRAS dE 

CARÁCTER EdUCATIVO, TENdRÁ FINES EXCLUSIVAMENTE INFORMATIVOS. El NOMBRE QUE NEVARÁ 

ESTA APLICACIÓN ES El di II  KIOSCO MULTIMEdiOS PARA DifusióN dEl. INSTITUTO dE 

INgIENIERIA H. 

ESTA TESIS ESTÁ 011C§ANI1AdA EN 6 CAPÍTULOS y 3 Ap(Ndicts. El cApíTulo 1, 

CONCEPTOS SOBRE MULTIMEdiA le, CONIEMplA di MANERA gENETTAI 10S TÉRMINOS 

REIACIONAdOS CON El MUNdO dE 1A MUIIIMEdiA, QUE NOS PERMITIRÁN COMpRENdER MEJOR 

ESTA IECNOINÍA. El cAphrulo 2, DESCRipCIÓN dEL INSTITUTO dE INGENIERÍA 

diSCIlibt BREVEMENTE IA ESTRUCTURA ORCIANIZACIONAI y FUNCIONAL dEl INSTITUTO dE 
INEINIERÍA, ASÍ COMO 10S RECURSOS hUMANOS y mAiudAlEs CON TOS QUE CUENTA. El 

CAPÍTULO 3, " ESTRUCTURA dEL SISTEMA el, PRESENTA dE MANERA gtÁficA, MEdiANTE 

NO(IOS, El CONTENIdO INFORMATIVO QUE TENdRÁ El SISTEMA. El CAPÍTULO 4, 

Microdología PARA IMPLEMENTAR El. SISTEMA u, ENUMERA IA SECUENCIA dE pAsos 

pROpUI-SIA RARA diSA1211011All El SISTEMA. El ~auto 5, N  ACTUALIZACIONES dEL 

SISTEMA asp dESCRIbt- UNA bREVE MET0d0100A PARA MOdifICAR LAS libRERÍAS E11-1 SISTEMA y 

TI pnoci-dimit-Nio PARA ACIRECiAll O ELIMINAR NUEVAS RAMAS dE ICONOS EN IA ESTRUCTURA 

(III SISTEMA. El cAphrulo 6, si CONCLUSIONES u, EXPONE lA INIERpRETACIÓN dE 10S 

RISUITAdOS OblINidOS dll dtsAtutollo dE ESTE 111AbAjO. El ApÉNdiCE A, I' AUTIIORWARE 

PROIESSIONAL N, CONTIENE LAS CARACI1 RÍSTICAS MÁS iMpORTANTES SOBRE IA PROYIAMACIÓN 

dt ESTE LENGUAJE dE AUTORAjt. El ApiÉNdict B," AdiTAMENTOS PARA MUlTiMEdiA 

CONTIENE INFORMACIÓN SOBRE AdiTAMENTOS (TARJETAS) di hARdWARE NECESARIOS RARA 

CRIAR MUIIIMFdIA. El ApÉNdiCE C, COMPRESIÓN nt  CITA AICIUNOS CONCEPTOS SOBRE El 

PROCESO dE COMPRESIÓN y duscompinsióN (IF INFORMACIÓN, QUE SON iMpORIANIES PARA 
111-AlliAlt SU diqIIAII/ACIÓN y AIMACENAMIUNIO. 
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EspEno QUE ESTE IRAI)Al0 SIRVA COMO MOTiVACiÓN RARA PROMOVER El dESARI10110 dE 

NUEVAS aplicacioNEs MUlTiMEdiAl  QUE fACilitEN IA IRANSMiSiÓN dEl CONOCiMiENIO EN 

CUAIQUiER Ámbito y PERMITAN 	EvolucióN ÚEl PROCESO EdUCATiVO EN NUESTRO país. 
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CONCEplOS_SOIXTEMULLIMEdIA 

1.1 DEFINICION DE MULTIMEDIA. 

EL TÉRMINO dE MUITiMEdiA, ES EMplEAdo PARA dESigNAR muy diFERENTES CONCEPTOS, 10 
CUAL SIN dUdA hA gENERAdO MUCHA CONFUSiÓN Al RESPECTO. 

SE pUEdE AFIRMAR QUE LA INTEGRACIÓN dE VARIOS Tipos dE dATOS QUE IMPRESIONAN 

dIFERENTES SENTIdOS SiMULTANEAMENTE, PARA pRoduciR UN MENSAJE, MÁS QUE UN ASPECTO 

TÉCNICO, ES UNA TENdENCIA CULTURAL dE ESTA ÉPOCA, impulsAdA POR LA cApAcidAd CON LA 
QUE ACTUALMENTE SE CUENTA RARA PROCESAR dATOS LOS CUALES SE CONVIERTEN EN 

INFORMACIÓN CUANdO AdQUIEREN sigNificAdo PARA El USUARIO. 

SIN EMBARGO, SEGÚN iNVESTiqACIONES REALIZABAS POR LOSE Luis OlivA POSABA, 
pRESidENTE dE LA ASOCIACIÓN MEXICANA dE MULTIMEdiA y NUEVAS TECNOlOgíAS A.C., 

podEMOS ESTABLECER UNA dEFINICIÓN muy SIMPLE, LA CUAL DARTE dEl ANÁLISIS dE LOS 
ÁMbiTOS dE USO dEl TÉRMINO (ESTOS ÁMbiTOS SE dESCRibiRÁN A CONTINUACIÓN EN El 

siquiENTE TEMA y QUE ES LA SIGUIENTE: " studriniEdiA SON ¡AS AplicAcioNEs dE 
complITAdORA RARA El USUARIO, QUE INTE9R4N TRES O MÁS dE !OS CINCO TIROS 
dE SITOS SkidENTES: Audio,binEN 	IÑIAQEN EN MOVINIENTO,TEXTO y 
wiíficAs". (1) 

LA dEfiNiCióN ANTERIOR SE COMPLEMENTARÍA CON OTRA EXPRESABA POR GIENN 

OChSENREITER, DIRECTOR AdmiNiSTRATiVO dEl CONSEJO dE MERCAdOTECNIA 	dE 
COMpUTAdORAS PERSONALES MULTIMEdiA: " LA COMPUTACIÓN CON MULTIMEdiA Es, 

SIMPLEMENTE UNA compuTAcióN PERSONAL ME)ORAdAt  yA QUE TIENE LA FiNALidAd 

dE ~lima El IMPACTO y 1A UTilidAd di LAS COMpUTAdORAS PERSONALES RARA 

LOS USOS QUE LES dAMOS ACTUALMENTE. PERO TAMBIÉN pmmiTE EA EXISTENCIA dE 

UN NUEVO Tipo dE SOFTWARE y APLICACIONES, iNTERACTIVOS y divERTidos (dONdE 
TENEMOS EL CONTROL y TOMAMOS dEcisioNEs), dioigidos Al USUARIO, QUE LOS 
INVITAN A LA EXPLORACIÓN y AL dESCUbRiMiENTO u. (2) 

OCIISENREITER PIENSA QUE LA iNcoopoRAcióN di AplicAcioNEs mulTimEdiA EN 

LAS COMpUTAdORAS PERSONALES INCREMENTARÁ sigNificATivAmENTE El uso dE 

ESTAS MÁQUINAS, PUES FACILITARÁ EL ApoENdizAjE. AdEMÁS dE QUE ANÁLISIS RECIENTES 

INdiCAN QUE ESTA TECNOLOGÍA SE ESTÁ AbRIENdO CAMINO (LACIA EL MUNdO dE LOS Nmcios, 
(A EdUCACiÓN, EL ENTRETENIMIENTO E INCLUSO LA VidA dOMÉSTICA. 
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1.2 AMBITOS DE USO DEL TERMINO. 

El uso dEL TÉRMINO MULTIMEdIA, SE pUEdE ENCONTRAR EN TRES ÁREAS dE CONOCIMIENTO: 

ÁREA # 1: EN los MEdiOS dE COMUNICACIÓN TRAdICIONAIES, SE ENTIENdE POR 

MULTIMEdIA Al AUXILIO dE LA COMpUTAdORA EN IA ElAbORACIÓN dE LOS MENSAJES A 

TRANSMITIR, ASÍ POR EJEMPLO A 1.0 QUE SE CONOCE COMO DESk Top PublishiNg (ECIICIÓN 

ELECTRÓNICA dE publicAcioNEs) o DESk Top VidEo (EdICIÓN ELECTRÓNICA dE VIdEOS) 

ANIMÁTICA (ANIMACIÓN POR COMpUTAdORA) SON dEsigNAdos COMO MULTIMEdIA. Y EN 

CUALQUIER USO dE LA COMpUTAdORA QUE TENGA COMO OBJETIVO FINAL INTEGRAR BATOS A LOS 

MENSAJES dE LOS MEdIOS MASIVOS dE COMUNICACIÓN SUELE EMPLEARSE EL TÉRMINO. 

ÁREA # 2: EN LA COMUNICACIÓN EN GENERAL, LA MEZCLA dE MEdiOS dE COMUNICACIÓN 

PARA TRANSMITIR UN MENSAJE SE dEsiqNa TAMBIÉN COMO MULTIMEdIA. DE Allí SURGEN 

TÉRMINOS COMO TEATRO MULTIMEdIA", QUE NO ES OTRA COSA QUE INCORPORAR ELEMENTOS 

TRACIICIONALMETE USAdOS EN OTROS MalIOS, COMO EL CINE y LAS TRANSPARENCIAS, CON EL 

pRopósiTo dE [(MAR MAYOR ElECTIVIdAd EN EL MENSAJE dE TEATRO. O biEN UTIIIZAR CON 

UN pRopósito COMÚN El RABIO, LA TELEVISIÓN y LA PRENSA, TAMBIÉN ES CONOCIdO COMO 

CAMPAÑA MULTIMEdIA. 

ÁREA # 3: EN LAS COMpUTAdORAS, EL USO dE AplicAcioNEs RARA SER USAdAS EN 

COMpUTAdORA, QUE INTEGRAN TRES O MÁS dE LOS SIGUIENTES Tipos dE dATOS: TEXTO, imAgEN 

fija O EN MOVIMIENTO, Ali& y gitÁficAs, SE CONOCE COMO MULTIMEdIA. 

ACTUALMENTE CAdA ÁREA dE CONOCIMIENTO I1A EMpE/AdO A NOMbRARSE dE OTRA FORMA, 

y POR OTRA PARTE, liAN EVOLUCIONAdO LAS iNvEsTiqAcioNEs EN TORNO A ELLAS, AliORA SON 

NOMbRAdAS COMO TRANSMEdiAp  iNTERMEdiA y MUlTIMEdIA RESPECTIVAMENTE. 

A CONTINUACIÓN SE PRESENTA UNA EXPLICACIÓN MÁS COMPLETA dE CAdA UNO dE LOS 3 
CONCEPTOS ANTERIORES, LO CUAL NOS PERMITIRÁ COMpRENdERLOS MEJOR y ESTAbLECER dE 

MANERA CLARA LA CIIÍERENCIA ENTRE Ellos. 

1.2.1 TRANSMEDIA. 

SE PRESENTA EN LOS MEdiOS dE COMUNICACIÓN yA CONSOlIdAdOS, ES dECIR QUE I1AN 

sido INcoRpoRAdos A los USOS y COSTUMbRES COTIdiANOS, cumpliENdo los siquiENTEs 

REQUISITOS: LENGUAJE PROPIO, USO colidiANo difERENciAdo y COMERCIALIZACIÓN ÚNICA. 
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EN ESTOS MEdIOS dE COMUNICACIÓN, LA COMpUTAdORA SIRVE COMO TRÁNSITO RARA 

LOGRAR EfECTIVIdAd EN El MENSAJE FINAL, ES dECIR, EL USUARIO FINAL (El RECEPTOR dEl 

MENSAJE) NO TIENE CONTACTO CON UNA COMpUTAdORA, POR LO QUE LA INTERACTIVIdAd SERÁ 
LA QUE TENGA El MEdIO dE COMUNICACIÓN (VIdEO, TELEVISIÓN, RABIO, pERiódico, ETC.) EN 

SU MECANISMO dE CONTROL POR EJEMPLO, ES TRANSMEdIA (A COMPOSICIÓN dE píkqiNAs 

dE UN pERiódico hEC11A EN UNA COMpUTAdORA, dONdE El MENSAJE FINAL LO REPRESENTA EL 
dIARIO complot) (iMpREso, ARMAdO y NUMERAdO) y LA INTERACTIVIdAd ES pRopoRcioNAdA 

pOR UN MECANISMO dE CONTROL QUE pUEdE SER UN ÍNdiCE y/O PRIMERA pIANA, JUNTO CON 

(AS SECCIONES INFORMATIVAS dEl dIARIO. 

Es UN CAMPO SIN dudA FASCINANTE, dEbido A [AS CONSTANTES INNOVACIONES 

TECNOLÓGICAS. ES pREciso MENCIONAR QUE EN los MEdIOS dE COMUNICACIÓN 

CONSOLidAdOS, dESdE I1ACE MÁS dE 50 AÑOS SE USAN MÁQUINAS EspEcíficAs PARA ELAbORAR 

MENSAJES, PERO liASTA bACE poco TIEMPO, ApROXIMAdAMENTE 8 AÑOS, El USO dE 

COMpUTAdORAS, EN SU MAYORÍA pERSONAIES O dE ESCRITORIO, 11A sido gENERAIIZAdO. 

1.2.2 INTEIIMED1A. 

SE PRESENTA EN (A MEZCLA dE MEdIOS dE COMUNICACIÓN, SU pRiNcipAl MANIFESTACIÓN 

SE ENCUENTRA EN TOdOS EXCITANTES EXPERIMENTOS dE dIfUNdIR MENSAJES. 

DE LIECh0 TOdOS (OS MEdiOS dE COMUNICACIÓN ACTUALES, NACIERON SIENdO 

INTERMEdIA, EN El SENTId0 dE MEZCLAR ELEMENTOS dE MEdIOS EXISTENTES PARA SU 

pROpÓSITO, ASÍ POR EjEMpl0 EL CINE SONORO FUE LA MEZCLA dEl CINE MUJO y El FONÓGRAFO, 

El VIdEOCASETTE FUE (A MEZCLA dEl CINE, 1A TELEVISIÓN y LAS REVISTAS. 

10 QUE YACE QUE UN MEd1.0 clEIE dE SER iNTERMEdÍA, ES SU CONSOMACIÓN, QUE 

COMO yA SE MENCIONO I.NVOIUCRA IOS ASPECTOS dE luvquAjE PROPIO, USO COIldíANO y 
COMERCiAlIZACIÓN. UNA VEZ CONSOIldAdO, ES dECIR REALMENTE AdOpTAdO SOCIA! y 
CUITURAIMENTE, PASA /1 SER UN MEdIO dE COMUNICACIÓN y NO UN INTERMEd1.0. 

1.2.3 MULTIMEDIA. 

Es MUy IMPORTANTE dESTACAR (AS dIfERENCIAS CON TRANSMEdiA E iNTERMEdiA, A 

dIfERENCIA dE ESTAS, EN MUITIMEdiA, LA AplicAcióN O El MENSAJE y (A COMUNICACIÓN ESTÁ 

dISEÑAdA PARA SER USAdA O TRANSMITIdA EN LA COMpUTAdORA, ES dECIR El USUARIO O 

RECEPTOR SE ENCUENTRA ENFRENTE dE (A MISMA. SERÍA muy bENÉFICO QUE TRANSMEMA E 

INTERMEdiA SE CONVIRTIERAN EN MUITIMEdiA, ES &d'II QUE LA COMpUTAdORA SE 

4 
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CONVIRTIERA EN EL CENTRO dE COMUNICACIÓN dE IA SOCiEdAd FUTURA, PORQUE LA 
pOTENCiAlidAd dE TENER UNA MÁQUINA dE pRopósiTo GENERAL EN VEZ dE ESPECÍFICO, 
REcibiENdo y pROCESANd0 LOS MENSAJES, implicA UN USUARIO MÁS CREATIVO, INTELIGENTE y 
podEROSO. 

POdEMOS dEliMiTAR A LA MU1TiMEdiA COMO UNA NUEVA GENERACIÓN dE APLICACIONES, 

y POR TANTO dE METOdOlOgíAS, ENFOQUES y PROCESOS dENTRO dE LA INFORMÁTICA, QUE ES LA 
discipliNA QUE SE ENCARGA dEl PROCESAMIENTO dE INFORMACIÓN A TRAVÉS dE MEdIOS 

ELECTRÓNICOS. ESTA NUEVA GENERACIÓN ES LO SUFICIENTEMENTE AmpliA COMO PARA 

dESigNARIA CON UN NOMbRE PROPIO QUE TIENE implicAcioNEs EN TOdAS LAS ÁREAS dEl 

cómpum TRAdicioNAI. 

CON BASE EN LO ANTERIOR, TOdAS LAS TEORÍAS y TÉCNICAS ACTUALES TIENEN QUE SER 

REpLANTEAdAS PARA INCLUIR MÁS TIPOS dE dATOS (AUdiO, IMAGEN fijA E IMAGEN EN 
MOVIMIENTO) EN SUS CONSidERACIONES, PUES BASTA IIACE POCOS AÑOS LA COMPUTACIÓN SOLO 

MANEJABA TEXTOS y GRÁFICOS. (3) 

13 ELEMENTOS MULTIMEDIOS 

A CONTINUACIÓN SE PRESENTAN CARACTERÍSTICAS y ALGUNOS dE los ASPECTOS MÁS 

IMPORTANTES SOBRE LOS CINCO Tipos dE dATos QUE pUEdEN ESTAR iNCLUídOS EN UNA 

AplicAcióN mulTimEdiA, LOS QUE ACTUALMENTE SON LLAMAdOS ELEMENTOS MULTÓMEdiOS. 

13.1 TEXTO, 

ANTES dE llAblAR SOBRE ALGUNOS ASPECTOS BÁSICOS dE UN TEXTO , dEriNiREMOS El 

CONCEPTO dE p1x€1, FUNdAMENTAL RARA COMpRENdER COMO ES dEsplEgAdo EL TEXTO POR 
UN disposiTivo dE SAlidA COMO lo ES UN MONITOR. 

Pixcl.: RARA CAdA OWETO QUE APARECE EN ti pANTAlti, TOdOS los dETAIIES dEl MISMO 

TIENEN QUE qUARdARSE EN ALGUNA MARTE dE IA MEMORIA, dE TAI fORMA QUE CUANdO IA 
compurAdoRA dEspliEciA IA pANTAIM, SEPA EXACTAMENTE QUE dEsplEgAR. PARA CAdA 

PEQUEÑO PUNTO dE luz, o parí, PRESENTE EA' El MONITOR dE IA compUTAdORA, dEbEN 

EXISTIR INSTRUCCIONES PRECISAS dEl colar y 1A BRILLANTEZ QUE UNO QUIERE QUE TENGA. 

Esto puEdE CONSUMIR muy RAMAMENTE ~CIJA MEMORIA, ENTRE MAYOR SEA El NÚMERO dE 

pixElEs QUE SE MUESTREN y El NÚMERO dE COLORES U OTROS ATRIBUTOS QUE SE dESEEN 

ASOCIAR CON CAdA PIXEL, MAYOR SERÁ El ESPACIO dE MEMORIA QUE SE UTILIZARÁ. (4) 

5 

j 



kiosco multimEdios  Ii 
	

CONCEpTOS_S0b11E_MVITiMEdiA 

Si NOSOTROS SOLO dESEAMOS TENER EN LA pANTAIIA CARACTERES dE TEXTO y NO 

NECESITAMOS figurtAs, IA MEMORiA dE VidE0 REQUIERE dE SOLAMENTE UN código PARA CAdA 

CARACTER (8 bits) y NO UN código RARA CAdA pixEl. CUANdO dESEAMOS dEsplEgAn UNA 
PANTALLA dE TEXTO, LA COMpUTAdORA LEE LA MEMORiA dE VidE0 CARÁCTER POR CARÁCTER. 
DECOdifiCA CAdA CARÁCTER A UNA REPRESENTACIÓN pon pixElEs dEl CARÁCTER, UTiliZANd0 

UNA TABLA dE imilgENEs AlMACENAdAS FUERA dE LA MEMORIA grtÁficA, y dEspuÉs ENVÍA LA 

imAgEN A IA PANTALLA. DEbido A QUE SE TIENE UNA PEQUEÑA CANTidAd dE MEMORIA dE 

VidE0 A dEsplEgAn, y A QUE LA dECOdifiCACiÓN ES RÁpidA, El dEspliEquE dE TEXTO ES EN 

gENERAl muy rtÁpido. 

Es PRECISO SEÑALAR QUE LA gENERACIÓN dE TEXTO EN UNA COMpUTAdORA, SE EFECTÚA 

gENERALMENTE A TRAVÉS dE dIVERSOS PAQUETES QUE TRABAJAN bAl0 EL AMBIENTE WINdOWS. 

ESTOS PAQUETES NOS PROPORCIONAN FUENTES QUE SON UN CONJUNTO dE CARACTERES QUE 

APARECEN EN UN TAMAÑO y Tipº (APARIENCIA) EspEcíficos, QUE UTILIZAN CIERTOS ATRIBUTOS 

COMO EST& (VER figunA 1 .1). 

TUVO 
TEXTO 

TEXTO 
figunA 1.1 TEXTO gENERAdO CON FUENTES dE PAQUETES QUE CORREN EN 

EL AMBIENTE gnÁfico WiNdows. 

1.3.2 IMAGEN_TIMI_GRÁFICAS. 

ANTES dE LIAbIAR SOBRE AlqUNOS ASPECTOS bÁSiCOS dE los gulficos: ifinewts fibs 

y ytÁficAs , ddiNiumos El CONCEPTO di RESOLUCIÓN, FUNdAMENTAL RARA COMpRENdER 

COMO SON dEsplEqAdAs UNA imitgEN fij* O UNA qnÁficA pon UN dispositivo dE sAlidA 

COMO LO ES UN MONITOR. 

RESOLUCIÓN: A dlIERENCIA dE UNA pANTAlli dE TEXTO CUYA RESOIUCIÓN ES IA 

MEMA dEl NÚMERO dE CARACTERES QUE puEdE dESpIEGAR, EXpRESAdO COMO El NÚMERO dE 
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CARACTERES EN UNA LINEA hoRizoNTAI POR El NÚMERO dE CARACTERES EN UNA COLUMNA 

VERTkAl; IA RESOLUCIÓN dE UNA pASITAIIA dE q*Áficos ES UNA MEMA dEl NÚMERO dE 

pIXEIES QUE dEspliEgA, EXPRESABA COMO El NÚMERO dE pIXEIES ItORIZONTAIES POR El 
NÚMERO dE phElEs EN UNA COLUMNA VERTICAL LAS PANTALLAS dE bAjA RESOLUCIÓN TIENEN 

RELATIVAMENTE POCOS PIXELES, y 145 IMÁGENES O gRA'ficas APARECEN muy GRANUIOSAS (G1 
disTANCI,4 ENTRE UN pixEl y OTRO ES GRANdE); MIENTRAS QUE bis PANTALLAS dE ALTA 
RESOLUCIÓN TIENEN bASTANTES pixElEs y pUEdEN dESpIEGAR IMÁGENES y GRÁFICAS dE 
APARIENCIA LISA (14 Ch:STINCIA ENTRE UN pixEl y OTRO ES muy PEQUEÑA. (5) 

El dEspliEquE dE gnÁficos ES CONCEPTUALMENTE MÁS SENCill0 QUE El dEspliEquE dE 

TEXTO, yA QUE los códigos dE los CARACTERES NO SE dECOdifiCAN EN imÁgENEs dE 

CARACTERES. POR EjEmplo, EN UN MONITOR MONOCROMÁTICO, CAdA piXEl, ESTÁ 

REpRESENTAdO pon UN biT dE 1A MEMORIA dE VidEO. Si El biT ESTÁ pRENdido, El piXEl SE 

dEsplim EN blANCO; Si El biT ESTÁ ApAgAdo, El piXEl SE dEspliEqA EN NEGRO. 

Los dEspliEquEs EN COloR SON MÁS complicAdos. PARA El COLOR dE CAdA pixEl, SE 

REQUiERE UN código. Si AsigNAmos 2 biTS PARA ESTE código, podEMos TENER 4 COLORES¡ 
CUATRO bus 16 COLORES, y ASÍ SUCESiVAMENTE. PUEdE RESULTAR QUE NO SE TENGA UNA 

RELACIÓN diRECTA ENTRE El código dEl COLOR PARA UN pixEl y El COLOR EN 1A pANTAI1A. 

FRECUENTEMENTE SE TiENEN pAlETAS dE COLORES, ÉSTAS SON TAblAS dE códigos dE COLORES 

PARA los COLORES dE dEspliEquE REAL ESTE código PARA UN pixEl pnoducE El 

CORRESpONdiENTE MOR QUE SE dEspliEgA EN 1A PALETA, y Al CAMbiAR UN código dE 
COLOR EN LA pAIETA pOdEMoS CAMbiAR El Colon dE TOdOS l05 pixEIES EN (A pANTALlA. 

EN múlTiplEs OCASiONES, ENTRE los USUARIOS dE COMpUTAdORAS EXiSTE UNA GRAN 

CONfUSióN RARA dEFiNiR UN quÁlico yA SEA COMO imAgEN O COMO 9ÁficA. DEbido A 10 

ANTERiOR, SERÁ pnEciso 11ACER LA siguiENTE disTiNcióN: 

GRÁFICA: ES TOd0 qaMico uTilizAdo PARA dESCRibiR, dEMOSTRAR O REPRESENTAR 

Algo, pon MEdio dE figunAs O SIGNOS. 

ImAgIEN: ES TOBO gnÁfico QUE MANiFiESTA LA SEMEJANZA O ApARiENCiA dE UNA COSA 

RESPECTO A lA REAlidAd. 

LAS gRÁfiCAS E imÁqt:NEs SON CLASiFiCAdAS EN dOS TipOS: Tipo RASTER y Tipo 
VECTOR. El Tipo RASTER, ES USAdO EN PROGRAMAS dE dibujo, su composicióN ESTÁ 

liECI1A EN pixElls, pon 10 QUE SU CAlidAd ES MENOR QUE 1A dEl tipo VECTOR. POR SU 

pARTE, El Tipo VECTOR iNcluyE iNSTRUCCiONES USAdAS RARA RECONSTRUiR !OS ObjETOS QUE 

COMPONEN El ARCI-liVO, EMplEA VECTORES RARA dESCRibiR LA GEOMETRÍA dE LA IMAGEN. 

POdEMOS COMpRObAR LA CAlidAd y TAMAÑO dE CAdA tipo, CREANdO O EditANdo GRÁFICAS 

E imÁgENEs. 
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Es PRECISO SEÑALAR QUE IA CREACIÓN y/o EdicióN dE iMnENES fijAS y ytÁficAs EN 
UNA COMpUTAdORA, SE EFECTÚA gENERAlMENTE A TRAVÉS dE divERsos PAQUETES QUE TRAbAjAN 
bAjO El AMbiENTE qRÁfico WiNdows (VER figuRA 1.2). 

fiquRA 1.2 imAqEN y qRAlicA gENERAdAS CON PAQUETES 9Áficos EN 

El AMbiENTE WINdOWS. 

COMUNMENTE dECIMOS QUE " UNA blAgEN VALE MÁS QUE Mil p411111145 ", y si 

podEmos dEsplEgAR imÁqENEs POR MENOS dEL COSTO dE Mil PALABRAS, LOS gRÁficos SE 

CONVIERTEN EN OPCIONES COSTEAbLES. CONFORME los chips dE MEMORIA bAjEN dE pREcio 

y AUMENTEN EN cApAcidAd, lOS SISTEMAS qRÁficos flExiblEs y SOFISTICAdOS SE CONVERTIRÁN 

EN ESTÁNdARES. 

13.3 1MAGJEINLEN_MOVIMIENT4. 

LAS iMÁqENES EN MOVIMIENTO pUEdEN SER qENERAdAS A TRÁVES dE UNA ANIMACIÓN 

O UN vidco, A CONTINUACIÓN SE IIACE REFERENCIA A CAdA MÉT0d0 POR SEpARAdO. 

ANIMACIÓN: VISUALIZACIÓN dE imÁqENEs EN UN TiEmpo dAdo, QUE dAN lA ILUSIÓN dE 

MOVIMIENTO, QUE pRETENdEN dAR UNA PRESENTACIÓN PARECIdA A UN 11ECI10 REAL. 

PARA CREAR UNA ANIMACIÓN dEbEMOS dibUjAR LAS dIFERENTES POSICIONES dE UNA 

fiquRA, CAdA UNA EN UNA difERENTE pANTAlLA (CUAdRO) RARA QUE CUANdO ESTOS CUAdROS 

SEAN REpRoducidos dEspués, A VElOCidAdES ALTAS, LAS posicioNEs dEN LA ILUSIÓN dE 

MOVIMIENTO (VER Fi CURA 1.3). 
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El TAMAÑO dE UNA ANIMACIÓN ESTÁ dAdO POR El NÚMERO dE PANTALLAS (TRAMES O 

CUAdROS) QUE CONTIENEN LAS dIfERENTES pOSICiONES dE LA FIGURA MANIPULABA. LA UNIdAd 

ESTANdÁR PARA EL dEspliEquE dE UNA ANIMACIÓN ES dE 30 fRAmEs / SEgUNdO. 

OTRA FORMA dE CREAR ANIMACIONES ES EA dENOMINAdA CE' AN1MAT1ÓN, QUE ES 

UTILIZABA RARA GENERAR CARICATURAS A MANO RARA El CINE. EN lA ANIMACIÓN PARA CINE, 

SE EMPLEA UN foNdo y UNO O MÁS dibujos TRANSPARENTES SON SOBREPUESTOS A ESTE FONdO 
y folocitAfiAdos RARA IR gENERANd0 LA ANIMACIÓN, 

FIGURA 1 .3 cuAdRos dE UNA ANIMACIÓN GENERABA CON El PAQUETE 
ANIMATOR PRO. 

9 



kiosColtiMEdioSJi 
	

CONCEp105_50bRE_MillliM.EdiA 

El TAMAÑO dE UNA ANIMACIÓN ESTÁ dAdO pon El NÚMERO dE pANTAllAS (fRAMES O 

CUAdROS) QUE CONTIENEN lAs difERENTES POSICIONES dE lA fiquim MANipulAdA. LA UNIdAd 

ESTANdÁR PARA El dEspliEquE dE UNA ANIMACIÓN ES dE 30 fRAMES / SEqUNdO. 

OTRA FORMA dE CREAR ANIMACIONES ES IA dENOMINAdA CEL ANiMATiÓN, QUE ES 

UTiliZAdA PARA GENERAR CARICATURAS A MANO RARA El CINE. EN lA ANIMACIÓN PARA CINE, 

SE EMPLEA UN fONdO y UNO O MÁS dibujos TRANSPARENTES SON SOBREPUESTOS A ESTE FONdO 

y forowfiAdos RARA IR qENERANd0 lA ANIMACIÓN. 

FIGURA 1 .3 CUAdROS dE UNA ANIMACIÓN GENERABA CON El PAQUETE 
ANiMATOR PRO. 
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VidEo: LA MEJOR FORMA dE ENTENdER CÓMO FUNCIONA El VidEO ES PENSAR EN 

TÉRMINOS dE UNA pEUCULA ciNEmATogRÁficA. EXIiibIENd0 UNA pElícUlA EN LA TELEVISIÓN A 

30 CUAdROS POR sEquNdo, pacimos ELIMINAR EL pARpAdEO y los MOVIMIENTOS bauscos, 
LO QUE NOS dA UNA SENSACIÓN dE MOVIMIENTO. CAbE MENCIONAR QUE ANTES dE QUE El 

MONITOR pUEdA dESplEgAR UNA IMAGEN, LOS VALORES dE los pixElEs QUE EN CONJUNTO 

LA FORMAN, dEbEN RESid IR EN LA MEMORIA dE LA TARJETA dE VidEO. PARA 

dEsplEgAR vidEo EN MOVIMIENTO, LA CANTIdAd dE INFORMACIÓN QUE dEbE TRANSFERIRSE A LA 

TARJETA SERÍA CERCANA A LOS 600 MB POR MINUTO. (6) 

DEbido A LA ANTERIOR, LA INFORMACIÓN TENdRÍA QUE COMPRIMIRSE RARA REdUCIR El 

NÚMERO dE byrEs EMpLEAdOS. DESPUÉS dE QUE LA TARJETA dE VidEO BAYA RECibido LA 
INFORMACIÓN, LiAbRÍA QUE EXpANCLIRIA. DES9ACIAdAMENTE SÓLO UNAS CUANTAS TARJETAS dE 

VidEO ESpECIALIZAdAS y dE ALTO COSTO RELIZAN ESTE PROCESO dE COMPRESIÓN y 

clEscompnEsióN dE INFORMACIÓN (CONSULTAR ApENdiCE C). EjEmplo dE ESTAS 

TARJETAS ESpECIALIZAdAS 10 SON: LA TARJETA DVA (DigiTAI VidEo ARCIIITECTURE) y LA TARJETA 
DVI (DiqiiAl VidEO INTERLEAVEd). 

PARA dEsplE;An vidEo y ANIMACIÓN UTILIZANd0 UNA COMPUTAdORA SE 

EMPLEAN NORMALMENTE TRES TÉCNICAS. LAS TÉCNICAS dE SOFTWARE (COMO LA QUE 

bRiNdA MICROSOFT WiNdOWS), PERMITEN A tos pROqRAMAS dEsplEgArt vidEo UTILIZANd0 

['ASTA 15 CUAdROS pon SEqUNd0 EN UNA VENTANA PEQUEÑA. GENERALMENTE, ESTAS 

TÉCNICAS EMPLEAN compnEsióN E INTERCALACIÓN (INTERLEAVIN%) RARA MOVER LAS 

qRANdES CANTIdAdES dE INFORMACIÓN REQUERIdAS. DESAFORTUNAdAMENTE, A MEdidA QUE SE 

INCREMENTA EL TAMAÑO dE k VENTANA, k cAlidAd dEl VidEO SE dEgRAdA SigNIFICATIVAMENTE 

(VER figuRA 1.4). 

OTRA TÉCNICA ES LA LLAMABA SI  TÚNEL ANAlógico " (ANAlog PASS- ThROU0) 

PERMITE A LAS SEÑALES dE VidEO (COMO LAS dE UNA TELEVISIÓN O VidEOqRAbAdORA) 

MEZCLARSE CON OTRAS SEÑALES dE dEspliEquE dE NUESTRO VidEO. AUNQUE ESTA TÉCNICA 

PERMITE TENER UNA TELEVISIÓN CON IMÁqENES EN MOVIMIENTO EN UNA VENTANA, NO SOPORTA 

FÁCILMENTE LA CAPTURA dE imáqENEs Ni SU EdICIÓN. 

LA TERCERA TÉCNICA dE dEspliEquE dE vidEo indiza chips di COMPRESIÓN 

QUE RESIdEN EN SU TARJETA dE VidEO. CUANdO UTILIZA chips dE vidEo ASiSTIdOS pon 
LIARdWARE, EL VidEO QUE REpROdUCE dEbE LiAbER sido PREVIAMENTE gRAbAdo uTilizANdo 
los MISMOS Chips. Los chips dE qRAbACIÓN COMPRIMEN LA INFORMACIÓN, MIENTRAS QUE 

LOS chips EN LA TARJETA dE VidEO LOS EXpANdEN. (7) 
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EN El FUTURO, los ESTÁNdARES pERMiTiRÁN A lAS TARJETAS dE VidE0 SOPORTAR difERENTES 

TÉCNiCAS dE gRAbACióN y compnEsióN, 1.0 QUE pEnmiTinÁ A TOdOS los SiSTEMAS dEsplEgAn 
vidEo EN MOViMiENTO COMPLETO. 

    

   

    

  

¿RECTOR dE 

PROYECTOS 

  

fiqunA 1.4 iMnEN dE VidE0 QUE PARA SER dEsplEqAdA UTililA lA TÉCNiCA 

dE SOFTWARE QUE pROpORCiONA MiCROSOfT WiNdOWS. 

1.3.4 AUDIO, 

LA FORMA MÁS COMÚN dE pnoducin UNA ONdA dE SONid0 ES CUANd0 llAblAMOS, 

ENCENdEMOS UN RAdio O cliAnlAmos pon TELÉFONO. ESTA ONdA ENTRA pon El oído y CAUSA 

QUE EL TÍMPANO VibRE. (8) LA VibRACiÓN da TÍMPANO pRoducE IA SENSACIÓN di 
soNido (voz fiqunA 1.5). 

fiqunA 1.5 PnoduccióN dE soNido. 
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El soNido VIAJA COMO UNA ONdA ANÁlogicA O CONTINUA. LA COMpUTAdORA, SIN 

EMbANO, UTILIZA SONIdOS dighAlEs Cuyos VALORES pUEdEN SER SOLAMENTE 0 o 1 (VER 
figuRA 1 .6). 

figuRA 1 .6 SEÑALES diqiTA1Es. 

ANTES dE QUE LA COMpUTAdORA pUEdA TRAbAJAR CON SONidOS, O REpROdUCIRIOS, LA 

ONdA ANÁloqicA dEl soNido dEbE SER CONVERTIdA A UN FORMATO diqirAl. PARA CONVERTIR 

LA SEÑAL ANALÓGICA, dEbE TOMAR MUESTRAS dE ONdAS A INTERVALOS dE Timo Fijos RARA 
MEdIR LA AMpLiTUd dE LA ONdA (vER FIGURA 1 .7), ESTE PROCESO dE MUESTREO ES REALIZAdO 

POR UNA TARJETA dE SONidO, EN ESTE CASO UTILIZAREMOS LA TARJETA SOUNd BLASTER ASP1 6 
PRO (CONSULTAR ApíNdicE B), QUE ES UN AdITAMENTO dE hARdWARE QUE TIENE QUE 

INSTALARSE EN LA MOThERbOARd dE LA COMpUTAdORA. 

FIGURA 1 .7 MUESTREO dE UNA SEÑAL ANALÓGICA. 
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El NÚMERO dE MUESTRAS TOMAdAS POR sEquNdo SE CONOCE COMO FRECUENCIA dE 

MUESTREO. LAS FRECUENCIAS dE MUESTREO MÁS COMUNES RARA CONVERSIÓN dE SONidO SON 

FAS QUE SE PRESENTAN A CONTINUACIÓN: 

RAZÓN dE MUESTREO MUESTRAS POR sEquNdo callidAd dEL SONidO 

11.025 Kliz 11 025 bAjA 

22.05 	Kilz. 22 050 MEdiA 

44.1 	Kilt 44 100 ALTA 	 _ 

CAdA VEZ QUE SE TOMA UNA MUESTRA, SE ALMACENA UN VALOR QUE REPRESENTA LA 

Amplitud dEL soNido. DEpENdiENdo 1A TÉCNICA dE gRAbACiÓN QUE SE UTILICE, SE GRABA UN 

VALOR dE 8 O 16 bits. El TAMAÑO dE CAdA VALOR AFECTA LA CALIdAd dEL SONid0. UNA 

MUESTRA dE 16 bits REPRESENTA CON MAYOR pREcisióN LA ONdA oniqiNAl, SE duplicA LA 

CANTidAd dE dATOS REQUERidA PARA REPRESENTAR LA ONdA. 

LA SiqUiENTE TABLA MUESTRA EL EspAcio EN disco CONSUMidO POR VARIOS 

TAMAÑOS dE MUESTRA y RAZONES dE MUESTREO. 

RAZÓN dE MUESTREO TAMAÑO dE MUESTRA byTES pon MINUTO 

11.025 Kifi 8 bits 0.66 MB 

22.05 	Khz 8 bits 1.32 MB 

44.1 	Ida 8 bits 2.64 MB 

11.025 Kliz 16 bits 1.32 MB 

22.05 	Kim 16 bits 2.64 MB 

44.1 	Kliz  16 bits  5.29 MB 
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PARA COMpRENdER COMO POdEMOS opTimizAR EL EspAcio EN disco coNsumido 
POR UN ELEMENTO MUITiMEdiOS, EN El ApÉNdicE C dE ESTE TRAbAjO SE 1-IACE 

REFERENCIA di AlqUNOS MECANISMOS dE COMPRESIÓN dE INFORMACIÓN. 

1.4 TIPOS DE APLICACIONES MULTIMEDIOS 

EXISTEN 3 Tipos dE APLICACIONES MUITiMEdiOS dENTRO dE LAS CUALES pOdEMOS iNTEgRAR 

LOS ELEMENTOS MUITIMEdIOS dESCRITOS EN El TEMA 1.3, ESTAS AplicAcioNEs SON 

HiSTORiAS ELECTRÓNICAS, PlUbliCACiONES INTERACTiVAS y Kioscos MulTimidios. 
A CONTINUACIÓN SE PRESENTA UNA dEscRipcióN dE CAdA UNA dE FILAS. 

1.4.1 HISTORIAS_ELECTRÓNLCAS. 

SON AplicAcioNEs CON El NIVEL dE INTERACTIVidAd MÁS bAjo, yA QUE LA AplicAcióN 
TIENE El CONTROL dEl flujo dE iNfORMACióN pRESENTAdA Al USUARIO (NAVEgACióN), TIENEN 

LA fINAlidAd dE PRESENTAR UNA SECUENCIA dE PANTALLAS CON iNfORMACIÓN SIN 

INTERRUpCióN AlqUNA (VER figuRA 1.8). 

fiquRA 1.8 EjEmplo di UNA IIISTORIA ELECTRÓNICA, 

LAS IsISTORIAS ELECTRÓNICAS SON TRANSpORTAblES PORQUE SU TAMAÑO EN MB NO ES 

muy gRANdE y gENERAIMENTE compwriblts yA QUE pUEdEN SER EjECUTAdAS EN CASI 

CUALQUIER OTRA MÁQUINA. SE diCE l0 ANTERIOR PORQUE dEbE SER TOMAdA EN CUENTA LA 

INFORMACIÓN dE COMPARACIÓN ENTRE ARQUITECTURAS dESCRI1A EN El TEMA 1 .5 . 
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1.4.2 PRESENTACIO_NES 1NTERACT1VAS. 

SON APLICACIONES CON INTERACTIVIdAd yA QUE El USUARIO TIENE EL CONTROL dEL flujo 

dE INFORMACIÓN PRESENTABA (NAvEgAcióN),y pUEdE TOMAR dECiSiONES SOBRE LA 

INFORMACIÓN QUE dESEA OBSERVAR y ESCUCITAR (VER FIGURA 1 .9). 

LAS PRESENTACIONES INTERACTIVAS SON CREAdAS bASANdOSE EN EL CONCEPTO dE 

diAgRAmA di ÁRbol, El CUÁL PRESENTA &VERSAS RAMAS, A TRAVÉS dE LAS CUALES SE EFECTÚA 

LA NAVEGACIÓN. LA CREACIÓN dE UNA PRESENTACIÓN iNTERACTiVA ESTÁ COMPUESTA POR 5 

PARTES fUNdAMENTAIES (VER FIGURA 1 .9) QUE SON: 

1) LA ESTRUCTURA pRE-lógicA dE dEcisióN, QUE NO ES MÁS QUE LA OPERACIÓN dE 

UNA INSTRUCCIÓN COMO IF...THEN...ELSE FRECUENTEMENTE UTILIZABA EN PROGRAMACIÓN, 

ESTA ESTRUCTURA tE PERMITE ElEgiR Al USUARIO UNA dE [AS RAMAS dEl ÁRbOlp 

dEpENdiENdo EN QUE NOdO SE ENCUENTRE, SIEMPRE y CUANdO EXISTAN INSTRUCCIONES 

dE ACCIÓN . 

2) LAS FUNCIONES pRE-LÓGICAS O INSTRUCCIONES dE ACCIÓN (BOTONES, ÁREAS dE 

TOQUE O TEClAS) CONTENIdAS EN LOS NOdOS. ESTAS FUNCIONES PUEdEN ACTIVARSE 

POR mEdio dEl TACTO, El RATÓN O El TECIAdO. 

3) Los ELEMENTOS MULTIMEdiOS O NOdOS QUE COMPONEN LA PRESENTACIÓN. ESTOS 
ELEMENTOS CONTIENEN AdEMÁS dE LAS INSTRUCCIONES dE ACCIÓN, LA INFORMACIÓN 

QUE SERÁ dEsplEqAdA liAciA El USUARIO. 

4) LAS FUNCIONES pos-r-lógicAs QUE (LEVAN A CABO OPERACIONES POSTERIORES 

AL dEspliEviE dE UN NOdO CUALQUIERA. DENTRO dE ESTAS OPERACIONES SE 

puEdEN ENCONTRAR OPERAR VARIABLES, BRINCAR A OTRO N0d0 (ESTAblECER UNA 

ligA ENTRE El N0d0 QUE SE ACAbA dE dEsplEgAR y EL QUE SERÁ dEspliqAdo) y 

TERMINAR El PROGRAMA, ENTRE OTRAS. 

5) LIBAS (AVANCE SECUENCIA( O BRINCO dE UN N0d0 A OTRO) ENTRE LOS ELEMENTOS 

QUE COMPONEN LA PRESENTACIÓN. RAMAS dE NOdOS QUE SE RECORRERÁN dE ACUERdO A 1A 
ESTRUCTURA pRE-LÓGICA dE dEcisióN (dEcisióN TOMABA) y A LA FUNCIÓN pRE-lóqicA 

(iNsiRuccióN dE ACCIÓN ACTIVAdA). (9) 
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EL USUARIO TIENE QUE APLICAR UNA DECISION SOBRE 
ESTE NODO (ESTRUCTURA PRE LÓGICA) 

TEXTO 

ASALII 
MAGEN 

FUNCION POST LÓGICA 

NODO O ELEMENTO MULTIMEDIOS 

figunA 1.9 EjEMplO dE UNA PRESENTACIÓN INTERACTIVA. 

LAS PRESENTACIONES INTERACTIVAS SON TRANSpORTAMES PORQUE SON dE RECULAR 

TAMAÑO EN MB y gENERAIMENTE compwribIrs yA QUE pUEdEN SER EjECUTAdAS EN CASI 

CUALQUIER OTRA MÁQUINA. SE diCE FO ANTERIOR PORQUE dEbE SER TOMAdA EN CUENTA FA 
INFORMACIÓN dE COMPARACIÓN ENTRE ARQUITECTURAS dESCRITA EN El TEMA 1 .5 . 

1.4.3 KIOSCOS MULTIMIEDIOS. 

LOS kioscos MUITIMEdiOS SON ApticacioNEs QUE SE CREAN bAi0 FOS MISMOS PRINCIPIOS 
QUE UNA PRESENTACIÓN INTERACTIVA, lA diFERENCIA ES QUE FOS kioscos ESTÁN pENSAdOS 

RARA SER APLICACIONES NO TRANSpORTAblES, FO ANTERIOR SE dEbE A FA CANTidAd dE 

INFORMACIÓN QUE ALMACENAN y dEspliEciAN, LA CUAL EN OCASIONES FIEgA A SER iquAl A LA 
CANTidAd dE INFORMACIÓN QUE pUEdE qUARdAR UN CD-ROM, ES dECIR, 500 MB, 

EN CUANTO A 1A COMpAlibiFidAd, SE pUEdE dECIR QUE dEpENdERÁ dE lA ARQUITECTURA 
EN dONdE SE dESARR0110 El SISTEMA EN CONJUNTO CON FOS AdITAMENTOS dE FrIARdWARE 
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CARITAS dE AUdIO y/o vidEo, bociNÁs,Erc.) y El SOFTWARE QUE SE uTilizmoN. El SISTEMA 

SERÁ COMpATIblE (podRÁ SER EiECUTAdO) EN OTRA COMpUTAdORA, Si ESTA CUMpLE CON LOS 

REQUISITOS dE ARQUITECTURA QUE SE pRESENTARÁN El SIGUIENTE TEMA y Ad ITAM ENTOS dE 

kARdWARE QUE SE MENCIONARÁN EN El ApéNdicE B dE ESTE TRAbAi0. 

POR lo QUE RESPECTA A LOS dispositivos CON LOS QUE EL USUARIO PUEd E 

INTERACTIUAR CON UN kiosco, UNA VEZ QUE ESTE ES TERMINAJO y COLOCAdO EN UN 

LUgAR público PARA SU CONSULTA, pod E MOS MENCIONAR LOS SIGUIENTES: 

TECLADO, MOUSE y MEMBRANA dE TOQUE (TOUCk SCREEN). EN ESTE Tipo dE 

ApliCACiONES lA INTERACTIVidAd ES TOTAL, yA QUE EL USUARIO TIENE EL CONTROL 

ABSOLUTO SOBRE El flujo dE INFORMACIÓN QUE QUIERE CONSULTAR. 

DE ACUERdO A SU FINAlidAd U ObiETIVO PARA El QUE fuÉ CREAdO, UN kiosco 

MULTIMEdIOS SE pUEdE CLASIFICAR COMO: 

♦ Espacios públicos. 

• ESTACIONES dE CONOCIMIENTO. 

Los EspACIOS públicos TIENEN LA FINAlIdAd dE TRANSMITIR INFORMACIÓN dE CARÁCTER 

GENERAL, MIENTRAS QUE LAS ESTACIONES dE CONOCIMIENTO ESTÁN dESTINAdAS A INSTRUIR Al 

USUARIO EN UN TEMA EN pARTICUIAR. 

1.5 PLATAFORMAS MULTIMEDIOS 

El TÉRMINO PLATAFORMA dE cómpuTo, SE EMpLEA GENERALMENTE RARA dESIqNAR A 

UNA MÁQUINA dE pRopósiro GENERAL, QUE TIENE LAS siquiENTEs CARACTERÍSTICAS EN COMÚN 

CON OTRAS: 

♦ PROCESAdOR CENTRA' (CPU). 

♦ Bus pRiNcipÁl dE TRANSFERENCIA dE dATOS. 

♦ TAMAÑO dE MEMORIA RAM. 

♦ SISTEMA opERATivo. 

EN LA ACTUALIdAd SE MENCIONAN dE MANERA GENERAL LAS SIGUIENTES plATAFORMAS: 

DEskTop, WORkSTATIONS, MiNicompurAdoRAs ,MAiN FRAMES y 

SUpERCOMpUTAdORAS. 
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LA PLATAFORMA dE DEskTop SON COMpUTAdORAS dE ESCRITORIO O PERSONALES CUYO 

ORIGEN SON pROCESAdORES MONOTASkINg, ES dECIR QUE REALIZAN UNA TAREA A LA VEZ, 
COMO EL INTEL O EL MOTOROLA. LA PLATAFORMA dE WORkSTATIONS SON COMpUTAdORAS 

dE MÁS pOdER CON pROCESAdORES CUYA POTENCIA SE MIdE EN MILLONES dE INSTRUCCIONES 

pon sEqurvdo y NO EN MEgAhERTZ COMO EN LAS DESkTOp. LA PLATAFORMA dE 

MiNiCOMpUTAdORAS SON COMpUTAdORAS QUE FUERON diSEÑAdAS RARA ATENdER 

SIMIATANEAMENTE A VARIOS USUARIOS. LA PLATAFORMA dE LOS MAIN FRAMES SON 

COMpUTAdORAS ORIENTAdAS AL PROCESAMIENTO MASIVO dE dATOS, CON GRAN pOdER EN LAS 
TELECOMUNICACIONES, LA PLATAFORMA dE SUpERCOMpUTAdORAS SON LAS 

COMpUTAdORAS QUE dE onigEN SON ORIENTAdAS AL PROCESAMIENTO EN PARALELO. 
(10) 

POR LO QUE RESPECTA A LA PLATAFORMA DESkTOp EN dONdE SE dESARROLIA 

MUITIMEdik QUE ES EL TEMA MEdULAR dE ESTE TRAbAiO, podEMos CITAR LAS SIGUIENTES 

ARQUITECTURAS: 

♦ PC (DIVERSAS MARCAS). 

♦ PS (IBM). 

♦ MACINT041. 

♦ AMIGA (COMMOdORE). 

LA ARQUITECTURA PC ES dE pROCESAdOR MARCA INTEL dE LA SERIE 8OXXX, CON 

bus EISA, RAM dE 640 KB hASTA 4 GB, y DOS-WINDOWS dE SISTEMA OPERATIVO. 

LA ARQUITECTURA PS ES dE pROCESAdOR INTEL 80286 EN AdELANTE bUS dE 

MICROCANAL, RAM dE 640 KB bAsIA 4 GB y OS/2 dE SISTEMA OPERATIVO. LA 
ARQUITECTURA MACINTOSI1 ES dE pROCESAdOR MOTOROLA 680XX, bus pnopiETARio, 2 
MB EN AdELANTE dE RAM, y SISTEMA OPERATIVO VERSIÓN 7.X . LA ARQUITECTURA AMIBA 
di CommodoRE ES dE pROCESAdOR MOTOROLA 680XX, bUS PROPIETARIO, 2 MB EN 

AdELANTE dE RAM, y SISTEMA OPERATIVO WoRkbENch. 

El dESARROLLO dE AplicAcioNEs MULTIMEChOS EN LA PLATAFORMA DESkTOp CON LAS 
ARQUITECTURAS ANTES CITAdAS, NOS pERmiic CONSIdERAR LAS siquiENTEs OBSERVACIONES: 

♦ LA compATibilidAd ENTRE PC y PS ES muy ALTA. 

♦ MACINTOSh EMULA pERÍECTAMENTE A PC y PS. 

♦ AMIGA EMULA pERFECTAMENTE A PC, PS y MACINTOSh. 
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1.6 OBJETIVOS DEL KIOSCO MULTIMEDIOS II. 

UNA VEZ QUE CONOCEMOS IA C1ASifiCACióN dE los kioscos MUITIMEdiOS, dE ACUERdO A 
SU fiNAlidAd, ESTAbLECEMOS QUE El PRESENTE TRABAJO REPRESENTA UN kiosco 
MU1TiMEdiOS CON CARACTER dE ESTACIÓN dE CONOC11111ENTO. 

El dEsurtollo dE ESTE kiosco pRETENdE ALCANZAR lOS siquiENTEs objETivos: 

1) CONCENTRAR iNfORMACióN dEL INSTITUTO dE INgENIERÍA, CON El fiN dE REdUCiR El 

TiEmpo RARA ObTENER dATOS EspEcíficos dEl mismo, poR PARTE dE USUARIOS INTERNOS y 
EXTERNOS. 

2) DifUNdiR EN Al ÁMbiTO UNIVERSITARIO 1A políTicA, funcionEs, oRgAnizAción y 
RECURSOS dEL INSTITUTO, CONJUNTAMENTE CON los RESUITAdOS ObTENidOS EN SUS 

INVESTiqACIONES. 

3) FORTALECER 1A pRESENCIA dEl INSTITUTO dE INqENIERíA EN COWESOS, SEMINARIOS, 

EXpOSiCiONES, ENTRE OTROS EVENTOS, dE CARÁCTER NACIONAL E iNTERNACiONAI. 

4) PRopiciAR El dEsARRollo dE AplicAcionEs bAsAdAs EN TECNOlOgíAS MUITIMEdiOS 

dENTRO dEl ÁMbiTO UNIVERSITARIO, CON 1A fiNAlidAd dE ApoyAR IAS TÉCNICAS EdUCATIVAS, y 
LA difUSióN CiENTífiCA y CULTURAL. 

5) EMPLEAR NUEVAS FORMAS dE COMUNICACIÓN 110MbRE MÁQUINA (INTERFACES) EN 1A 

difusión dEl CONOCIMIENTO, RARA fACiliTAR SU TRANSMISIÓN y AsimilAción (El 
ApRENdiZAjE). 

El lag«) dE ESTOS OBJETIVOS ESTARÁ supEdiTAdo iNiCiAIMENTE, Al hEC110 dE pOdER 

OBTENER El [(pipo CON LAS CARACTERÍSTICAS AdECUAdAS y El SOFTWARE NECESARIO 

(CARACTERÍSTICAS QUE SE dESCRibiRÁN EN El siquiENTE TEMA) RARA dESARROHAR EL SISTEMA, y 
UNA VEZ TERMINAJO El MISMO, EL logRo dE los objuivos dEpENdERÁ dE El USO y MANEJO 
AdECUAdO dE MECANISMOS PARA SU iNSTA1ACióN y difusión. 
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1. 7 CARACTERISTICAS DEL EQUIPO Y SOFTWARE 
PARA EL KIOSCO MULTIMEDIOS II. 

EL dEsAnnollo dEt kiosco mulTimEdios II SE LLEVARÁ A CAbO EN LA PLATAFORMA 

DEskTop, dENTRO dE LA ARQUITECTURA PC, A CONTINUACIÓN SE PRESENTAN LAS 
ESpECifiCACiONES dE EQUIp0 UTililAdAS, ASÍ COMO AL9NOS AdiTAMENTOS dr hARdWARE 

(CONSULTAR AprNdicr B) NECESARIOS PARA dESARROLLAR ESTA AplicAcióN mulTimEdiA. 

♦ PROCESAdOR INTEL 486 DX2 A 66 MHz. 
♦ MEMORIA RAM dE 20 MB. 
♦ TARJETA dE LOCAL BUS PARA VidEO. 

♦ Bus y TARJETA CON ARQUITECTURA EISA. 
♦ MONITOR SVGA. 
♦ Disco duro dE I GB. 
♦ TARJETA dE SONId0 SOUN BLASTER ASPI 6. 
♦ UNidAd INTERNA dE CD-ROM. 
♦ MicnófoNo y bOCINAS. 

UNA BREVE EXplICACIÓN SObRE LA FUNCIÓN dE CAdA COMPONENTE dEl Equipo A 

UTILIZAR, SE PRESENTA EN LAS SiqUIENTES LÍNEAS. 

A CPU 	(CENTRAL PROCESS UNIT). ESTE chip ES El ALMA dE CUALQUIER 

COMpUTAdORA,yA QUE TIENE LA [UNCIÓN dE EJECUTAR TOBAS LAS INSTRUCCIONES dE 

CÁLCULO,ENTRAdA/SALIdA y AdMINISTRACIÓN dE RECURSOS dE LA MISMA.LA VELOCIdAd dE 

pROCESAMiENTO dE UN CPU ESTÁ dAdA EN MHz y COMUNMENTE LA CANTidAd dE pALAbRAS 

pROCESAdAS pon SEqUNd0 SE dA EN MIPS. 
A MEMORIA RAM (RANdOM ACCESS MEmony). Es UN CIRCUITO INTEL RAdO (chip) EN 

dONdE SE CAVAN dESdE disco dURO O diSkETTE LOS dATOS CON LOS QUE SE VAN A REALIZAR 

OpERACIONES dE LECTURA, ESCRITURA, bORRAdO O CAMBIO¡ ACTÚA EN CONJUNTO CON LOS 
nEgisTnos y bUSES dE dATos y dinEccioNEs dEl CPU (CENTRAL PROCESS UNIT). SU 
ORGANIZACIÓN ESTÁ divididA EN bLOQUES dE 256 KB, SE ENCUENTRA EN El MERCAdO EN 

TAMAÑOS MúlTiplos dE 2N MB. POdEMOS AFIRMAR QUE ENTRE MÁS qRANdE SEA LA RAM, 
MAYOR SERÁ El ÁREA dE TRAbAJO y El TIEMPO dE RESPUESTA dE NUESTRA COMpUTAdORA. 

A LOCA BUS (ACELERAdOR gRÁfico). SON CIRCUITOS INTECIRAdOS QUE 

ACOMpAÑAdOS EN OCASIONES dE SOFTWARE, pERMITEN AUMENTAR LA VELOCidAd dE 

dEspliEquE dE grulficos y vidEo dE NUESTRO MONITOR. SU FUNCIONAMIENTO pRETENdE 
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sEquin los ciclos dE RELOi A LOS QUE TRABAJA El pROCESAdOR (CPU), RARA HALCANZARII  
UNA RESPUESTA INSTANTÁNEA; y AdEMÁS EFECTÚAN UN PROCESO dE REFRESCO dE CAdA 

PANTALLA MUCI10 MÁS nÁpido QUE El REFRESCO NORMAL REALIZAdO POR El MONITOR, 

A BUS y TARJETA CON ARQUITECTURA EISA. El bUS ES UN CAL* CON UN NÚMERO 

dETERMNAdO dE hilos (32 hilos), A TRAVÉS dEL CUAL FluyEN los 32 bits dE INFORMACIÓN. 

LA FUNCIÓN dE LA TARJETA ES LA dE MANEJAR EN FORMA ÓPTIMA y RÁpidA ESTA INFORMACIÓN. 

A MONITOR SVGA (SUPER VidEo GRAphics AdApTOR). ESTE Tipo dE MONITORES SE 

UTILIZA RARA ACTIVIdAdES QUE REQUIEREN ALTA CAlidAd qnÁficA COMO: 

disEÑo,dibujo,pnocEsAmiENTo dE imÁgENEs y MULTIMEdIOS, ENTRE OTROS, LA RESOLUCIÓN 

MÁS COMÚN ES 1024 x 768 pixElEs pon CAdA pANTALLA dE dATOS. 

A Disco dueto ES OTRO COMPONENTE IMpORTANTE dEl EQUIPO MULTIME&A. LOS 

dISCOS dUROS CONSTITUYEN UNA FORMA bARATA y RÁpidA, dE ALMACENAR INFORMACIÓN. LOS 

CD-ROM pRopoRcioNAN SUFICIENTE EspAcio RARA AplicAcioNEs MULTIMEdIOS, UN CD-

ROM LE bRINdA Al USUARIO ApROXIMAdAMENTE 600 MB dE EspAcio dE ALMACENAMIENTO, 

PERO EL ACCESO ES MUCI10 MÁS LENTO QUE EN EL CASO dE LOS discos dUROS. 

A CD-ROM (CompAcT Disc REAd ONly MEMORy). SE TRATA dE UNA MANERA 

SENCILLA dE pnoponcioNAn SONId0 A LA COMpUTAdORA, PUES ÉSTA SOLAMENTE ENVÍA El 

COMANdO dE TOCAR Al CD-ROM RARA QUE REpROdUZCAN LAS bOCINAS QUE ESTÁN 

CONECTAdAS dIRECTAMENTE A IA salidA dE LA COMpUTAdORA. CAbE dESTACAR QUE LAS 

bOCINAS y LA UNidAd INTERNA dE CD-ROM FUNCIONAN EN CONJUNTO CON 1A TARJETA dE 

SONIdO, LA CUAL dEbE INSTALARSE fiSiCAMENTE y A TRAVÉS dE SOFTWARE EN LA COMpUTAdORA.. 

AliORA SE PRESENTA El SOFTWARE NECESARIO PARA dESARROLLAR ESTA AplicAcióN 

MULTIMECLIA. POR LO QUE RESPECTA AL SOFTWARE, ÉSTE PRESENTA 2 CLASIFICACIONES 
(dEsARRollAdoRts y USUARIOS fiNAIES), lAs CUALES SERÁN EMPLEABAS RARA El 

dESARROLLO dEl SISTEMA y QUE SE dESCRIbEN A CONTINUACIÓN: 

SOFTWARE PARA DESARROLLADORES. 

• AUTITORWARE (iNIEgnAcióN dE LOS ELEMENTOS MULTIMEdIOS). 

• ANIMATOR PRO (REALIZAR ANIMACIÓN). 

• COREL DRAW (EdICIÓN OficA). 

• Pilo«) FiNish (EdicióN GRÁFICA). 

• WAVE Studio (AUdio). 

• WINdOWS VERSIÓN 3.1 Ó MAYOR (AMBIENTE qnÁfico). 
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SEGUIR ÍOS Ciclos dE RELOj A los QUE TRABAJA El pROCESAdOR (CPU), RARA H ALCANZARII  
UNA RESPUESTA INSTANTÁNEA¡ y AdEMÁS EFECTÚAN UN PROCESO dE REFRESCO dE CAdA 

PANTALLA MUChO MÁS RÁpido QUE El REFRESCO NORMAL REALiZAdO POR El MONITOR. 

A BUS y TARJETA CON ARQUITECTURA EISA. El bus ES UN CABLE CON UN NÚMERO 

dETERMÍNAdO dE hilos (32 hilos), A TRAVÉS dEl CUAL fluyEN Los 32 bits dE INFORMACIÓN. 

LA FUNCIÓN dE lA TARJETA ES lA dE MANEJAR EN FORMA ÓPTIMA y RÁpidA ESTA INFORMACIÓN. 

A MONITOR SVGA (SUPER VidEo GRAphics AdApTOR). ESTE TIPO dE MONITORES SE 

UTILIZA RARA ACTÍVÍdAdES QUE REQUIEREN ALTA CAlidAd GRÁFICA COMO: 

disEÑo,dibujo,pRocEsAmiENTo dE IMÁGENES y MUITÍMEdÍOS, ENTRE OTROS. LA RESOLUCIÓN 

MÁS COMÚN ES 1 024 x 768 pixElEs POR CAdA PANTALLA dE dATOS. 

A Disco duRo ES OTRO COMPONENTE IMPORTANTE dEL Equipo muliimEdiA. Los 

discos dUROS CONSTITUYEN UNA FORMA bARATA y RÁpidA, dE ALMACENAR INFORMACIÓN. Los 

CD-ROM PROPORCIONAN SUFICIENTE EspAcio RARA AplicAcioNEs MUETÍMEdÍOS. UN CD-
ROM LE bniNdA Al USUARIO ApROXÍMAdAMENTE 600 MB dE EspAcio dE ALMACENAMIENTO, 

PERO El ACCESO ES MUCh0 MÁS LENTO QUE EN El CASO dE ÍOS discos duRos. 

A CD-ROM (CompAci Disc REAd ONly MEMORO. SE TRATA dE UNA MANERA 

SENCILLA dE PROPORCIONAR SONIdO A LA COMpUTAdORA, PUES ÉSTA SOLAMENTE ENVÍA El 

COMANdO dE TOCAR AL CD-ROM PARA QUE REpROdUZCAN LAS bOCÍNAS QUE ESTÁN 

CONECTAdAS diRECTAMENTE A LA SAMA dE LA COMpUTAdORA. CAbE dESTACAR QUE LAS 

bOCÍNAS y lA UNidAd INTERNA dE CD-ROM FUNCIONAN EN CONJUNTO CON LA TARJETA dE 

SONidO, lA CUAL dEbE ÍNSTAIARSE FiSICAMENTE y A TRAVÉS dE SOFTWARE EN IA COMpUTAdORA.. 

ÁllORA SE PRESENTA El SOFTWARE NECESARIO RARA dESARROILAR ESTA AplicAcióN 

MUITÍMEdÍA. POR 10 QUE RESPECTA Al SOFTWARE, ÉSTE PRESENTA 2 CLASIFICACIONES 
(dEsARRollAdoacs y USUARIOS FÍNALES), lA5 CUALES SERÁN EMplEAdAS PARA El 

dISARR0110 dEl SISTEMA y QUE SE dESCRibEN A CONTINUACIÓN: 

SOFTWARE PARA DESARROLLADORES. 

• AUTIIORWARE (INTEgRACÍÓN dE LOS ELEMENTOS MULTÍMEdÍOS). 

• ANÍMATOR PRO (REAliZAR ANIMACIÓN). 

• COREE DRAW (EdicióN GRÁFICA). 

• Phom FiNish (EdicióN GRÁFICA). 

• WAVE Srudio (Audio). 

• WiNdows VERSIÓN 3.1 Ó MAYOR (AMbiENTE qnÁfico). 
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• SOFTWARE RARA ACTiVAR IA TARJETA dE AUdIO, 

• SOFTWARE RARA ACTIVAR 1A MEMbRANA dE TOUCli SCREEN 

(INTERACCIÓN CON El AUTOR dE IA AplicAcióN), 

SOFTWARE PARA USUARIOS FINALES. 

• WINdOWS VERSIÓN 3 . 1 6 MAYOR (AMbiENTE qRÁfico). 
• SOFTWARE PARA ACTIVAR (A TARJETA dE AUdIO. 

• SOFTWARE RARA ACTIVAR (A MEMbRANA dE Touch SCREEN 

(INTERACCIÓN CON El USUARIO). 

POR ÚLTIMO, CAbE ACLARAR QUE El MATERIAl NECESARIO RARA IA 

CONSTRUCCIÓN dEl qAbiNETE dONdE SERÁ MONTAdO El SiSTEMA MUITiMEdiOS dE 

difUSióN dEl INSTITUTO dE IN%ENiERíA, dEpENdERÁ dEl diSEÑO QUE SE ELAbORE. 

ESTE diSEÑO dEbERÁ CUMpliR CON 10S SiqUiENTES ASpECTOS: 

• EspAcio. 
• ESTÉTICA (FORMA CeltAb AJOS y colonis). 
• FuNcioNAlidmi. 
• DuaAbilidAd. 

1 
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2.1 HISTORIA. 

LA INGENIERÍA, COMO ACTiVidAd ENCAUZABA 11ACIA EA SOLUCIÓN dE pnoblEmAs QUE 
AQUEJAN Al iNdiVidU0 y A lA COIECTiVidAd CON bASE EN El CONOCIMIENTO dE LAS lEyEs dE 1A 
NATURALEZA, ES TAN ANTIGUA COMO El 110MbRE MISMO. ESTA ACTiVidAd CREÓ EN El MÉXICO 

iNdígENA,ObRAS QUE AÚN hoy EN díA NOS CAUSAN AdMiRACióN y REVERENCIA. POR SU 
PARTE, 1A INGENIERÍA dE onigEN EUROPEO SE EXPRESÓ dE diVERSAS MANERAS EN NUESTRO 

TERRITORIO EN El pErtíodo compnENdido ENTRE 1521 y 1770. 

HACIA 1771 APARECIERON los PRIMEROS iNdicios dE QUE EN k NUEVA ESPAÑA, 
ENTONCES q0bERNAdA POR El VIRREY BUCAREli, 11ACíA FALTA UNA ACTiVidAd QUE, ApoyAdA 
EN 1A CIENCIA COAdyUVÁSE A RESOLVERLOS qRANdES pnoblEmAs QUE EN diVERSOS ORdENES SE 

11AbíAN SUSCITAdO EN lA MINERÍA NovolrispANA,pniNcipAl FUENTE dE RIQUEZA dEl REINO y 
ACTiVidAd EN TORNO A IA CUAL cjiRAbAN TOdOS LOS NEGOCIOS dE 1A COLONIA. 

SE PROCURA, ENTONCES, FORMAR UN CUERPO di ORdENANZAS dE MINERÍA, CONJUNTO 

dE LEyES QUE PERMITIERAN UN dESARR0110 ARMÓNICO dE lA iNdUSTRIA, ApoyAdA EN LA 
FORMACIÓN dE PROFESIONALES CON SólidA bASE CIENTÍFICA, QUE SERÍAN LOS ENCARgAdOS dE 

diniqin dEspuÉs dE TAN iMpORTANTE ACTiVidAd. 

El 1 o. dE Julio di 1776, El REy dE ESpAÑA, CARLOS III, ExpidE EN MAdRid UNA 
REAL CÉdUlA EN ViRTUd dE 1A CUAL SE RESUELVE QUE " El iMpORTANTE GREMIO dE 1A MINERÍA 
dE (A NUEVA ESpAÑA SE ERIJA EN FORMAI CUERPO ", PARA 10 QUE SE lE dA El 

CONSENTIMIENTO y PERMISOS NECESARIOS. 

EN 1783, El mismo Culos III, ExpidE LAS ORdENANZAS RARA LA diRECCióN, 

RÉGIMEN y qobiEnNo dEl CUERPO dE (A MINERÍA dE (A NUEVA ESpAÑA y SU REAL TRibUNAI 
GENERAL. EN ESTE SE ESTABLECEN LAS BASES RARA LA FORMACIÓN dEL REAL SEMINARIO dE 

MINERÍA, El CUAL ESTARÍA iNTEgRAdO POR UN BANCO dE AVÍO, UN TRibUNA1 y UN COLEGIO 

di METÁliCA. 

EL REAL SEMINARIO dE MINERÍA ES FUNdAdO d 1 O. dE ENERO dE 1792 y SE lE dOTA 

dEl MÁS disriNquido CUERDO dE PROFESORES QUE pudo CONJUNTARSE, ENCAbEZAdO pon El 
iNSICINE DON FAUSTO dE ElhúyAn. El SEMINARIO dE MINERÍA ES El ASIENTO dEL PRIMER 
INSTITUTO dE INVESTIGACIÓN CIENTÍFICA dEl CONTINENTE y SUS EgRESAdOS CON EL TÍTULO dE 

FACULTATIVOS dE MINAS OBTIENEN EL pnivilEgio A PARTIR dE 1797, dE SER ACEpTAdOS EN El 
RESTO dE AMÉRICA, EN FilipiNAS y EN TOdA EUROPA, CON 10 CUAL NUESTRO PAÍS SE 
CONVIERTE EN El pniNcipAl EXpORTAdOR dE CONOCIMIENTOS TÉCNICOS y CIENTÍFICOS dEL 
CONTINENTE, y QUIZÁ, SEGÚN MUCIIOS, dEL MUNdO. 
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EN 1808, SE INSTITUYEN EN El SEMINARIO, JUNTO CON (A PRIMERA FUNdiCióN dE 

ARTILLERÍA dEl PAÍS, loscunsos QUE PERMITEN COMPLEMENTAR LA EdUCACIÓN dE LOS 
COLEGIALES PARA FORMARLOS COMO OFICIALES ARTILLEROS O COMO INGENIEROS MILITARES. 

EN 1 81 1, El REAL SEMINARIO PASA A OCUPAR EL PA(ACIO dE MINERÍA (VER FIGURA 
2.1), bEllo Edificio NEOCLÁSICO, CUYA CONSTRUCCIÓN SE TERMINA EN EL AÑO dE 1 813. Al 
CLAUSURARSE (A UNIVERSidAd EN 1833, SE CREA El ESTABLECIMIENTO dE CIENCIAS FÍSICAS y 
MATEMÁTICAS, CUYO NÚCLEO ES El COLEGIO dE MINERÍA. 

FIGURA 2.1 PALACIO dE MINERÍA 

DURANTE IA INTERVENCIÓN NORTEAMERICANA, EL CUERPO dE INGENIEROS ENTRA EN 
COMbATE, Al CAER k ciudad dE MÉXICO EN pOdER dEl INVASOR, El PALACIO dE MINERÍA ES 

OCUpAdO POR ÉSTE y 10S CURSOS SE SUSpENdEN. Al TRIUNFO dE lA REpúblicA, El pRESidENTE 

JUÁREZ REORGANIZA IA EdUCACióN EN El pAÍS y CREA, ApOyÁNdOSE EN El ColNio dE 

MINAS, LA ESCUELA NACIONAL dE INGENIEROS. 

LA CREACIÓN dE UNA diViSióN dE INVESTIGACIÓN (El ACTUAL INSTITUTO dE INGENIERÍA) y 
dE UNA dE ESTUdIOS SUPERIORES EN 1A ESCUELA SE LOGRA GRACIAS A IA INICIATIVA dE JAVIER 

BARROS SIERRA, RAZÓN POR (A QUE ES ELEVABA AL RANGO dE FACULTAd EN 1959. 

El INSTITUTO dE INGENIERÍA SE FUNdÓ EN 1956 (vER figuRA 2.2). FuÉ ORIGINALMENTE 

UNA ASOCIACIÓN CIVIL CREAdA POR UN GRUPO dE disTiNquido dE INGENIEROS, EducAdoREs, 
iNvEstiqAdoREs y bombus dE EMPRESA QUE VEÍAN LA impoRIANciA dE QUE EN MÉXICO SE 

GENERARAN ACTiVIdAdES dE iNvEsTiqAcióN EN INGENIERÍA RARA RESpONdER A NECESidAdES 

NACIONALES dE ESE MOMENTO y A OTRAS QUE SE AmicipAbAN RARA El FUTURO. El CUERPO 

INICIAL dE INVESTIqAdORES y AyUdANTES dE iNvEsTiqAdoR dEl INSTITUTO fUÉ dE TAMAÑO muy 
MOdESTO: ESTUVO CONSTITUídO POR SEIS pERSONAS, y SU GRUPO dE Apoyo POR CINCO. 
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EL EQUip0 dE lAbonAtonio y MObiliARIO CON QUE CONTÓ Al NACER ESA ASOCIACIÓN NO 

LUCRATIVA FUERON dONAdOS POR UNA EMPRESA pRiVAdA; lOS INGRESOS PROVENÍAN dE 

CONTRATOS dE iNVESTiqACióNCON ORGANIZACIONES pnivAdAs y ENTidAdES qUbERNAMENTA1ES, 

El LOCAL QUE ocupó EN UN pRiNCipi0 (565 M2  dEl SÓTANO dEl INSTITUTO dE GioloqíA) 

LE fUi pROpORCIONAdO POR LA UNIVERSidAd NACIONAL AUTÓNOMA dE MÉXICO. 

FIGURA 2.2 INSTITUTO dE InENiERLA 

EN 1957, Al AÑO di OPERAR EXITOSAMENTE LA ASOCIACIÓN CiVil, pon GESTIONES dE 

NAbOR CARRILLO y dE JAVIER BARROS SIERRA, ENTONCES RECTOR dE 1A UNivEnsidAd y 

&RECTOR dE LA ESCUELA NACIONAL dE INGENIERÍA (hoy FACULTAd dE INGENIERÍA) 

RESpECTIVAMENTE, El INSTITUTO PASÓ A SER 1A DIVISIÓN dE INVESTIGACIONES dE diCliA 

FACULTAd. LA MEdidA ObIdECIÓ Al CARÁCTER INEQUÍVOCAMENTE UNIVERSITARIO dE LAS 

ACliVidAdES dE SUS iNvigiqAdonis, A LA INTENCIÓN dE ESTRECI1AR LA COLABORACIÓN CON LA 

UNIVERSidAd, y Al dESE0 dE PROMOVER y fACiliTAR QUE EN ELLA SE OFRECIERAN CURSOS y SE 

difliqiERAN TESIS CONdUCENTES Al dOCTORAdO EN INGENIERÍA. Así SE comnibuyó A QUE SE 

CREARA LA DIVISIÓN dE1 DocionAdo (hoy DivisióN di Esrudios di Posqudo) di LA 

ESCUELA NACIONAly A QUE ÉSTA PASARA A SER FACULTAd dE INGENIERÍA. EN SU NUEVO STATUS 

COMO DIVISIÓN di INVESTIGACIONES dE IA FACULTAd, IA ORCIANIZACióN CONSERVÓ El 

NOMbRE CON QUE liAbíA NACIdO y CON El QUE ERA CONOCidO: INSTITUTO dE INGENIERÍA. 

El 27 dE Julio dE 1976, El AÑO dE SU VIGÉSIMO ANIVERSARIO, EL INSTITUTO dE 

INGENIERÍA fUt dECIARAdO ORGÁNICAMENTE iNdEpENdiENIE di LA FACULTAd dE INGENIERÍA, 
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POR ACUERdO dEl CONSEJO UNIVERSITARIO y CON El bENEplÁciTo dEl CONSEJO TÉCNICO dE 

IA FACUITAd y El dE lA INVESTIGACIÓN CIENTÍFICA dE IA UNAM. LA MEdidA RESRONdIÓ A IA 
SOlIdEZ Ad9UIRICIA pRNRESIVAMNETE pon El INSTITUTO, A SU TENdENCIA CRECIENTE LIACIA 

iNvEsTiqAcioNEs dE MAYOR ENVERgAdURA, y Al hECLIO dE QUE SE hAbÍA CONVERTId0 EN UNA 

dE lAS MAYORES ORGANIZACIONES dE iNvEsTiqAcióN dE LA UNAM, yA FUERA QUE SE lE 
MUERA pon SUS RECURSOS LIUMANOS y MATERIALES, pon k mAgNiTud dE SUS 
INVESTIGACIONES O POR El NÚMERO dE SUS publicAcioNEs E INFORMES. 

SIN EMBARGO, lOS VÍNCULOS dE COIAbORACIÓN EFECTIVA CON IA FACUITAd dE 

INGENIERÍA NO SOLO CONTINÚAN, SINO QUE SE ESTÁN INCREMENTANdO: El INSTITUTO LIA PUESTO 

EN OPERACIÓN, y EN IA MEdidA dE SUS posibilidAdEs AspinA A REFORZAR, UN PROGRAMA dE 
BECAS ORIENTAdO A LOGRAR NIVELES dE EXCELENCIA EN IA cApAciTAcióN TEÓRICA y 
EXPERIMENTAL dE GRUPOS SELECTOS dE ALUMNOS dE LICENCIATURA y posqnado dE LA 
FAculTAd; LOS MECANISMOS RARA diCliA cApAciTAcióN CONSISTEN EN bRINdAR A IOS 
ESTUdiANTES TUTORÍA ACAdÉMICA y pAnTicipAcióN ACTIVA EN LAS TAREAS dE INVESTIGACIÓN 

dEl INSTITUTO. 

DURANTE QUINCE AÑOS SU CAMPO dE ACTIVIdAd FUE CASI EXCLUSIVAMENTE IA INGENIERÍA 

Civil, PERO EN AÑOS POSTERIORES yA hA INCURSIONAdO EN TEMAS dE OTRAS EspEciAlidAdEs: 
INGENIERÍA TÉRMICA, DISEÑO MECÁNICO, AUTOMATIZACIÓN, TELEMETRÍA, INGENIERÍA dE 

SISTEMAS E INGENIERÍA AMbIENTAI. 

ALGUNAS dE LAS REALIZACIONES dEl INSTITUTO (lAN sido, SIN dUdA, IMPORTANTES RARA 

El PAÍS. HA CONTRIblad0 EN PRIMER LUGAR A CONSOlidAR LOS lognos dE lA ETAPA PIONERA 
dE (A INGENIERÍA CIVIL NACIONAL, y A RASAR, EN bÚSQUEdA SISTEMÁTICA dE SOLUCIONES 

INNOVAdORAS PARA NUESTROS PROBLEMAS EN ESA RAMA, dE IA CARENCIA EXTREMA A LA 
SUFICIENCIA. EN INGENIERÍA SÍSMICA, HICIRAÚlICA, VÍAS TERRESTRES y MECÁNICA dE SUELOS 

y ROCAS, ES difícil ENCONTRAR UNA OBRA NACIONAL IMPORTANTE EN LOS ÚLTIMOS AÑOS EN 

QUE NO ESTÉN INCORRORAdOS CONCEPTOS, MÉTOdOS O NORMAS dESARR011AdOS EN El 

INSTITUTO dE INGENIERÍA. 

EN GEOTECNIA, LAS INVESTIGACIONES dEl INSTITUTO hAN CUBIERTO 2 CAMPOS 
pniNcipAlEs: LA INGENIERÍA dE CIMENTACIONES y ObRAS SUbTERRÁNEAS, PARTICULARMENTE 

RARA (AS coNdicioNEs dE (A CIUdAd dE MÉXICO,y LA INGENIERÍA dE PRESAS dE MATERIALES 

TÉRREOS. 

EN INGENIERÍA dE PRESAS, El INSTITUTO (JA TRAbAiAdO CON INTENSIdAd dESdE SU 
FUNdACIÓN, y LAS 2 EN1IdAdES CON LAS QUE SE LIA TENIdO UNA MAYOR COLABORACIÓN RARA 

ESE FIN liAN sido IA COMISIÓN FEdERAI dE EIECTRICIdAd y LA SECRETARÍA dE RECURSOS 

HIdRAÚlICOS. 
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POR ACUERdO dEl CONSEJO UNIVERSITARIO y CON El bENEplÁciTo dEl CONSEJO TÉCNICO dE 

LA FACULTAd y El dE LA INVESTIGACIÓN CiENTíficA dE IA UNAM. LA MEdidA nEspoNdió A LA 

SOLICIEZ AdQUIRIdA pRO9ESIVAMNETE pon El INSTITUTO, A SU TENdENCIA CRECIENTE hACIA 

INVESTIGACIONES dE MAYOR ENVENAdURA, y Al ITEcho dE QUE SE hAbÍA CONVERTICIO EN UNA 

dE LAS MAYORES ORGANIZACIONES dE iNvEsTiqAcióN dE LA UNAM, yA FUERA QUE SE LE 

MIdIERA POR SUS RECURSOS LIUMANOS y MATERIALES, pon LA mAgNiTud dE SUS 

INVESTIGACIONES O POR EL NÚMERO dE SUS publicAcioNEs E INFORMES. 

SIN EMBARGO, LOS VÍNCULOS dE COLAbORACIÓN EFECTIVA CON LA FACULTAd dE 

INGENIERÍA NO SOLO CONTINÚAN, SINO QUE SE ESTÁN INCREMENTANdO: EL INSTITUTO LIA PUESTO 

EN OPERACIÓN, y EN LA MEdidA dE SUS posibilidAdEs ASPIRA A REFORZAR, UN PROGRAMA dE 

BECAS ORIENTAdO A LOGRAR NIVELES dE EXCELENCIA EN LA CAPACITACIÓN TEÓRICA y 

EXPERIMENTAL dE GRUPOS SELECTOS dE ALUMNOS dE LICENCIATURA y posquAdo dE LA 
FAcubAd; LOS MECANISMOS RARA dICLIA CAPACITACIÓN CONSISTEN EN bRINdAR A LOS 

ESTUdIANTES TUTORÍA ACAdÉMICA y pAnTicipAcióN ACTIVA EN LAS TAREAS dE INVESTIGACIÓN 

dEl INSTITUTO. 

DURANTE QUINCE AÑOS SU CAMPO dE AcTividAd FUE CASI EXCLUSIVAMENTE LA INGENIERÍA 

CIVIL, PERO EN AÑOS POSTERIORES yA 	iNcunsioNAdo EN TEMAS dE OTRAS EspEciAlidAdEs: 

INGENIERÍA TÉRMICA, DISEÑO MECÁNICO, AUTOMATIZACIÓN, TELEMETRÍA, INGENIERÍA dE 

SISTEMAS E INGENIERÍA AmbiENTAl. 

ALGUNAS dE LAS nEAlizAcioNEs dEl INSTITUTO hAN sido, SIN dudA, IMPORTANTES RARA 

El pAís. HA CONTRibUidO EN PRIMER LUGAR A CONSOLICIAR LOS loqnos dE LA ETAPA PIONERA 

dE LA INGENIERÍA CIVIL NACIONAL, y A RASAR, EN bÚSQUEdA SISTEMÁTICA dE SOLUCIONES 

INNOVAdORAS RARA NUESTROS PROBLEMAS EN ESA RAMA, dE LA CARENCIA EXTREMA A LA 

SUFICIENCIA. EN INGENIERÍA SÍSMICA, HICIRAÚLICA, VÍAS TERRESTRES y MECÁNICA dE SUELOS 

y ROCAS, ES difícil ENCONTRAR UNA ObRA NACIONAL IMPORTANTE EN LOS ÚLTIMOS AÑOS EN 

QUE NO ESTÉN iNcoRpoRAdos CONCEPTOS, MÉTOdOS O NORMAS dESARROLLAdOS EN EL 

INSTITUTO dE INGENIERÍA. 

EN GEOTECNIA, LAS iNvEsTiqAcioNEs dEl INSTITUTO [TAN CUBIERTO 2 CAMPOS 

pRiNcipAlEs: LA INGENIERÍA dE CIMENTACIONES y ObRAS SUbTERRÁNEAS, PARTICULARMENTE 

RARA LAS CONCLICIONES dE LA CiudAd dE MÉxico,y LA INGENIERÍA dE PRESAS dE MATERIALES 

TÉRREOS. 

EN INGENIERÍA dE PRESAS, EL INSTITUTO LiA TRAbAJAdO CON INTENSIdAd dESdE SU 

fUNdACIÓN, y LAS 2 ENTIdAdES CON LAS QUE SE 	TENId0 UNA MAYOR COLAbORACIÓN RARA 

ESE FIN hAN sido LA ComisióN MERA( dE ELECTRICidAd y LA SECRETARÍA dE RECURSOS 

H idITAÚLICOS. 
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EN AlquNos TEMAS El INSTITUTO dE INGENIERÍA 	sido piONERO MUNdiAl. Los 
RECURSOS y EXPERIENCIA ACUMUIAdOS POR El INSTITUTO EN CIERTOS CAMPOS PERMITE ANTE 

UNA NECESIdAd EspEcíficA ATACAR pRobtEmAs EN NUEVAS ÁREAS dE INTERÉS EN PLAZOS muy 

CORTOS. 

LA ApLiCACIÓN dEl CAMPO dE ACTiVidAdES dEl INSTITUTO QUE I1A TENIdO 'MAR EN 105 

ÚlTiMOS AÑOS, hA dAdO 11.191R A UN NÚMERO MAYOR dE iNVESTiqACIONES EN TOdOS los 

CAMPOS dE 1A INGENIERÍA. 

2.2 FINALIDAD Y ORIENTACION. 

EL INSTITUTO dE INGENIERÍA ES PARTE dEl SUbSiSTEMA dE INVESTIGACIÓN CiENTíficA dE LA 
UNIVERSidAd NACIONAL. AUTÓNOMA dE México, y ORGÁNICAMENTE SE ENCUENTRA dENTRO dE 

(A COORdiNACióN dE LA INVESTIGACIÓN CiENTíficA. Los pRINCipAlES objETivos dEl INSTITUTO 

SON dESARROHAR INVESTIGACIÓN RARA MEJORAR LOS CONOCIMIENTOS, méTodos y CRITERIOS EN 

INGENIERÍA, CONTRibUiR A (A FORMACIÓN dE EXPERTOS EN ESTA RAMA dEl SABER, ASÍ COMO 

PROMOVER LA MÁS ALTA CAlidAd EN (A PRÁCTICA pROfESIONAl. EN 10S PROGRAMAS dE TRAbAjO 

SE ENFATIZA El INTERÉS EN 1AS NECESidAdES dE LA INGENIERÍA NACIONAL ACTUALES y pREvisiblEs. 

LAS ACTIVidAdES QUE SE llEVAN A CABO EN El INSTITUTO SON: INVESTIGACIÓN TEÓRICA y 

ApticAdA, Apoyo Al. dESARR0110 TECNOLÓGICO y ANÁlisis dE 10S REQUERIMIENTOS SOCIALES A 

CUYA SOLUCIÓN pUEdE AYUdAR (A iNgENIERÍA. ASIMISMO, SE pRopoRcioNAN SERVICIOS dE 

INGENIERÍA A (OS diVERSOS SECTORES dE 1A SOCIEdAd CON El przopósiTo dE CONTRIbUiR Al 

AVANCE dE LOS ObjETIVOS pRopios dE 1A UNivERsidAd. 

2.3 FUNCIONES. 

LAS FUNCIONES dEl INSTITUTO SON (As NECESARIAS RARA cumplin SU fiNAlidAd y ESTÁN 

ExplícirAs EN SU REGLAMENTO INTERNO (ARTÍCULO I) (1) 

A) REALIZAR INVESTIGACIÓN FUNdAMENTAL y ApticAdA, PREFERENTEMENTE diRiqidA A (A 
SOLUCIÓN dE pROblEMAS dE INTERÉS NACIONAL EN LAS ÁREAS dE INGENIERÍA. 

b) FORMAR INVESTiqAdORES y PERSONAL EspEciAliLAdo MEdiANTE EL EJERCICIO dE k 

INVESTIGACIÓN. 

C) COAdyUVAR EN 1A FORMACIÓN dE PROFESORES y EN (AS Mons dOCENTES dE (A 
UNivERsidAd, ESPECIALMENTE EN 10 QUE RESPECTA A (A FACU(TAd dE INGENIERÍA. 

d) COLABORAR CON OTRAS dEpENdENciAs dE LA UNivERsidAd. 
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E) DiFUNdiR los RESULTAdOS dE lAs iNvEsTiqacioNEs. 

F) LLEVAR Al CAbO 	LAS ACTIVIdAdES NECESARIAS 	PARA REALIZAR LAS FUNCIONES 
pRECEdENTES. 

El INSTITUTO, EN El dESEMpEÑO dE ESTAS FUNCIONES , pUEdE COLAbORAR CON 

INSTITUCIONES AFINES, CULTURALES O CIENTÍFICAS, dEL PAÍS y dEl EXTRANJERO. 

2.4 POLITICA. 

LA política FUNdAMENTAL dEl INSTITUTO, dESdE SU FUNdACIÓN EN 1956, LtA sido 
OCUPARSE dE LA iNvEstiqacióN ORIENTAdA A pRObLEMAS qENERALES dE LA iNgENiEníA CUYA 

iMpORTANCiA ES MUNdiAL, y dE Apoyan A LA VEZ A LAS INSTITUCIONES pRIVAdAS y públicas 

RARA MEJORAR LA pRÁCTICA dE LA iNgENIERíA EN MÉXICO. 

COMO CONSECUENCIA, AlgUNOS PROYECTOS dEl INSTITUTO SON fiNANCiAdOS CON RECURSOS 

QUE k pnopia UNIVERSidAd OTORgA, y OTROS, CON ApORTACIONES QUE RESULTAN dE 

CONTRATOS CON EMPRESAS O INSTITUCIONES INTERESABAS EN MON RESULTAdO EspEcífico. 

POR OTRA pARTE, El INSTITUTO CONFIERE RELEVANCIA ESpECIAL A SU TAREA dE FORMACIÓN 

dE pERSONAL ESpECiAliZAdO, RARA 10 CUAL iNCORpORA EN SUS PROYECTOS A NUMEROSOS 

ESTUdiANTES dE LICENCIATURA y posqnAdo. ESTOS ESTUdiANTES SE bENEfiCIAN AL COMpLETAR SU 

FORMACIÓN CON LA pRÁCTICA dE LA iNvEsTiqacióN EN iNgENIERíA, y CONTRIBUYEN A LOS 
RESULTAdOS dE LOS pnoyEcios. PARA ApoyAn A LOS ESTUdiANTES, El INSTITUTO CUENTA CON UN 

pROqRAMA dE bECAS, EL CUÁL dEbE cumplin CON El REgIAMENTO dE BECAS QUE EsTipulA los 

SIqUIENTES pUNTOS: (2) 

1.- ObjETivo. 
2.- Tipo dE bEcA. 
3.- MONTO dE lA bECA. 

4.- DURACIÓN dE LA bEca. 

5.- RE9uisiTos. 
6.- DERECITOS y obliqAcioNEs dE LOS bECARIOS. 

7.- PRocEdimiENtos. 
8.- SUSpENSIÓN dE LA bECA. 

_S 
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2.5 ORGANIZACION Y ORGANIGRAMA. 

LAS ACTIVIdAdES dEL INSTITUTO SE AGRUPAN EN ÁREAS y LÍNEAS dE iNvEsriqAcióN. Los 
PROGRAMAS SE FORMAN POR CONJUNTOS dE pROyECTOS ESpECÍFICOS, dENTRO dE LAS ÁREAS y 
LÍNEAS CITAdAS. TAMBIÉN SE REALIZAN iNvEsriqAcioNEs mulridiscipliNAniAs EN LAS QUE 

pARricipA pERSONAI &VERSO dEl INSTITUTO, dE OTRAS INSTANCIAS UNIVERSITARIAS y dE 
ORGANIZACIONES EXTERNAS A LA UNAM. 

UN pROyECTO dE INVESTIGACIÓN ES El CONJUNTO dE ACTIVIdAdES QUE REALIZA UN EQUIpO 
dE INVESTIGACIÓN. ESE EQUIpO puEdE INCLUIR UNO 0 MÁS iNvEsriqAdortEs y TÉCNICOS 

ACAdÉMICOS, OTROS MIEMBROS dEL pERSONAL UNIVERSITARIO, ESTUdIANTES y OCASIONALMENTE 

pERSONAL pon CONTRATO RARA LLEVAR A CABO TAREAS ESpECÍfICAS, y ES SUpERVISAdO pon UN 

JEFE dE pRoyEcro. CAdA PROYECTO ES ApRObAdO POR LAS AUTORIdAdES dEl 

INSTITUTO dE ACUERdO A SU ENUNCiAdO, QUE iNctuyE: 

- OBJETIVO QUE SE pERsiquE. 

- ALCANCE dE lOS TRABAJOS QUE SE plANEAN. 

- MÉT0d0 QUE SE pREÍIERE. 

- RESUITAdOS QUE SE ESpERAN. 

Al pRoyEcro SE IE ASIGNAN EL pERSONAL y los RECURSOS MATERIALES QUE REQUIERE, 

dENTRO dEl plAzo y dEl pRESUpUESTO QUE EN CAdA CASO SE AUTORIZAN. CUANdO El pnoyEcio 
RESpONdE A UNA NECESIdAd dE ALGÚN SOLICITANTE EXTERNO, LA FORMULACIÓN dE plAzo y 
PRESUPUESTO SE ItACE EN FUNCIÓN dE LA NEGOCIACIÓN SOSTENIcIA CON El SOLICITANTE. 

CAdA GRUPO dE pnOyECTOS ASOCIAdO CON UNA ÁREA dE INVESTIGACIÓN ES supEnvisAdo 
pon UN COORdINAdOR, y LA MARChA dE CIERTO NÚMERO dE COORdINACIONES, pon UN 

SUIXIIRECTOR. 

El PROGRESO ACAdÉMICO TANTO dE CAdA qnupo dE TRABAJO COMO dE CAdA INdIVIdUO 

EN pARTICUIAR ES AdEMÁS CUIdAdO pon El SECRETARIO ACAdÉMICO, QUIEN AUXILIA A LAS 

dIVERSAS AUTORIdAdES dEl INSTITUTO EN la supERvisióN dEl cumplimiEmo dE los FINES 

UNIVERSITARIOS. POR SU pARTE, El PROGRESO dE los VÍNCULOS CON El EXTERIOR y dE los 
SERVICIOS dE Apoyo ES supEnvisAdo pon LA COMISIÓN dE AdMINisTRAciÓN y PLANEACIÓN. 

TAMBIÉN, Al iquAl QUE EN !OCIOS IOS INSTITUTOS y CENTROS dE INVESTIGACIÓN dE LA 
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UNIVERSidAd, El INSTITUTO CUENTA CON UN CONSEJO INTERNO, CUERPO colEqkdo pREsidido 
POR El DIRECTOR, CUYAS FUNCIONES pRiNcipAlEs SON dEfiNiR LOS INSTRUMENTOS dE políTicA 
QUE LE dElEqA k UNivEnsidAd y VIGILAR El BUEN dESEMpEÑO EN El ORdEN ACAdÉMICO. 

A CONTINUACIÓN SE PRESENTA El ORGANIGRAMA dEL INSTITUTO (FACTURA 2.3) , El CUÁL ES 

UNA REPRESENTACIÓN GRÁFICA JERÁRQUICA dE dERECI105 y REspoNsAbilidAdEs RARA CAdA 

PUESTO, QUE PERMITE ESTABLECER los CANALES dE COMUNICACIÓN NECESARIOS PARA PERMITIR 

UN ÓPTIMO FUNCIONAMIENTO dE SUS MIEMBROS. (3) 

FIGURA 2.3 ORGANIGRAMA dEl INSTITUTO dE INGENIERÍA 

2.6 PERSONAL Y RECURSOS. 

DURANTE 1993 PARTICIPARON EN LAS TAREAS dEl INSTITUTO UN TOTAL dE 158 
iNVESTiqAdORES y TÉCNICOS ACAdÉMICOS, 186 ESTUdiANTES dE LICENCIATURA y posgRAdo, 
105 TRAbAjAdORES dE Apoyo TÉCNICO y 99 dE Apoyo. 
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DE ACUERdO A dATOS pRESENTAdOS EN El INFORME GlObAl dE ACTiVidAdES dE 1993, El 

TOTAL dE MiEMbROS dEl pERSONA1 ACAdÉMICO (figuRA 2.4) yA dijó di diSMINUIR y EN 10S 
úlTiMOS dOCE MESES ACUSA UN pEQUEÑO REpUNTE, REpARTid0 A PARTES iquAlEs EN 
iNvatiqAdons y TÉCNICOS AcAdÉmicos (fiquRA 2.5). 

LA EdAd ES UNA pEocupAcióN RECURRENTE EN El INSTITUTO. LA fiquRA 2.6 MUESTRA 1A 
diSTRibUCióN dE EdAdES POR NIVEL ACAdÉMiCO, y SORpRENdE QUE 1A EdAd MEdiA dE los 

iNVESTiqAdORES SE ENCUENTRA ENTRE 10S 45 y 50 AÑOS. LA MAYOR DARTE dE lOS TÉCNICOS 

ACAdÉMICOS SON MENORES dE ESA EdAd. UNA dE LAS TÁCTICAS QUE SE 11A AdOpTAdO RARA 

FAVORECER El CRECIMIENTO ACAdÉMICO y 1A RENOVACIÓN di los CUAdROS dEl INSTITUTO, ES LA 

dE AUMENTAR El NÚMERO dE ESTUdIANTES QUE SE TE ATIENdEN, MUCI1OS dE lOS CUALES IZAN 

iNgROSAdO El pROgRAMA dE bECAS. 

AÑO 1989 1990 1991 1992 1993 

TOTAL 181 170 155 155 158 

DIFERENCIA (11) (15) (0) (3) 

FiguRA 2.4 PERSONAL ACAdÉMICO dEl INSTITUTO di InENiEníA 

j 
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1979 	 1992 	 1993 

TÉcNicos ACAdÉMICOS 
51 % 

INVESTiCiAdORES 

49 % 

N = 142 
	

N = 154 	 N = 158 

FigURA 2.5 DisTRibucióN dE iNVEST¡qAdORES y TÉCNICOS ACAdÉMICOS 

iNvEsticykdort IitulAR 

▪ ironsiiemon ASOC ¡Ad° 

E IECNICO 

IECNICO ASOCiAdO 

30 35 40 45 50 55 60 65 70 

EDAD LIMITE SUPERIOR 

 

FigURA 2.6 EdAd dEl PERSONAL ACAdIMiC0 

POR l0 QUE RESPECTA A EL PRESUPUESTO, ESTE TUVO dURANTE 1993 UN MONTO TOTAL dE 

33.1 MILLONES dE NUEVOS PESOS, y ful diswibuido COMO SE MUESTRA EN LA fiquRA 2.7. 
(4) 

Los RECURSOS PROPIOS 11AN 1011TAIECid0 (A cApAcidAd FINANCIERA dEL INSTITUTO, l0 QUE 

11A pERMITid0 REFORZAR SU ¡INFRAESTRUCTURA. SE liAN int:ruido ESTE AÑO CERCA dE 3.5 
MILLONES di NUEVOS PESOS EN El Edificio 12 (EN CONSTRUCCIÓN), MÁS dE 1.5 EN 
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INFRAESTRUCTURA dE COMUNICACIONES y cómpum, y MÁS dE 1.3 EN NUEVAS INSTALACIONES 

EXPERIMENTALES, AdEMÁS dE LAS QUE SE kAN REMOZAdO y REFORMAdO, LA SOLA INVERSIÓN EN 

INFRAESTRUCTURA REbASA El TOTAL dEL PRESUPUESTO &RECTO, QUE ES AQUELLA PARTE dEl. 

subsidio UNIVERSITARIO QUE EXCLUYE LOS SUMOS y PRESTACIONES. ESTE RECURSO PERMITIÓ 
AISqNAR 2.3 A MIEMBROS dEL PERSONAL ACACIIMICO COMO REMUNERACIÓN ACLICIONAI y 1.8 Al 
pROqRAMA dE bECAS. 

UNO dE LOS pROqRAMAS MÁS AMbICIOSOS y COSTOSOS ES LA MOdERNIZACIÓN dE LA 

INFRAESTRUCTURA dE cómpum. Sólo EN LA INSTALACIÓN dE LA NUEVA REd dE CÓMPUTO SE hAN 
INVERTICIO ALREdEdOR dE 500 Mil NUEVOS PESOS. UNOS INCLICAdORES SOBRE EQUIPO dE 
CÓMPUTO SE MUESTRAN EN LAS fiquRAs 2.8 y 2.9, QUE SON EL NÚMERO TOTAL dE 

COMpUTAdORAS PERSONALES y su dismibucióN POR gRupo dE TRAbAjO, RESPECTIVAMENTE. 

AÚN CON LA INVERSIÓN REALIZABA, El INSTITUTO SE ENCUENTRA LEJOS dE TENER UNA 

ESTRUCTURA dE CÓMPUTO COMPETITIVA EN TOdOS SUS gRupos dE TRAbAjO, PERO 
PRINCIPALMENTE EN 3 dE ELLOS CUYA HERRAMIENTA iNdispENsAblE dE TRAbAjO ES LA 

COMpUTAdORA: SERVICIOS dE CÓMPUTO, SISTEMAS E INFORMÁTICA APLICABA. DEbido A LO 

ANTES CITAdO, SEqURAMENTE SE BEBERÁ INVERTIR MÁS EN ESTE RENON CON El FIN dE ALCANZAR 

RESULTAdOS SATISFACTORIOS. 

El MONTO CRECIENTE dE LOS iNgREsos EXTRAORCLINARIOS iMpoNE NUEVOS RETOS A LA 

hAbilidAd FINANCIERA dEL INSTITUTO. LA POLÍTICA AdopTAdA POR El CONSEJO INTERNO RARA lA 

ASIgNACIÓN dE ESOS RECURSOS hA PERMITIBO ESTABLECER AllORA UNA MEJOR RELACIÓN ENTRE LA 

pRoduccióN dE RECURSOS y su AsigNAcióN. SE CONSERVA, SIN EMbARq0, UNA FRACCIÓN 

IMPORTANTE dE ESOS iNgREsos RARA APOYAR El dESARROILO dE ÁREAS NUEVAS MIENTRAS NO 

SON AUTOFINANCIAbLES. Los MÁS IMPORTANTES pAIROCINAdORES EN CUANTO Al MONTO 

CONTRATAdO SON: 

1 ,- COMISIÓN NACIONAL dEl ACIDA. 

2.- DEPARTAMENTO dEL DISTRITO FEdERAL. 

3.- CONSEJO NACIONAL dE CIENCIA y TECNOLOGÍA. 

4.- COMISIÓN FEdERAL dE EIECTRICIdAd. 

SE hAN EmpRENdido ACCIONES PARA dIVERSIFICAR pATROCINAdORES, pRopiciAR 
RELACIONES CON LAS EMPRESAS pRivAdAs y FAVORECER LA FORMACIÓN dE EMPRESAS dE 
1RANSFIRENCIA TECNOLÓgICA QUE EMPIEZAN A dAR RESULTAdOS. EL NÚMERO dE PROYECTOS 
REALIZAdOS RARA EMPRESAS pRivAdAs hA CREMO NOTAbLEMENTE, PERO ESTAS EMPRESAS ESTÁN 

AÚN MUy LEJOS dE dESpLAZAR Al pArRociNio qUbERNAMENTAL 

EN LO REFERENTE A LAs ÁREAS FÍSICAS dE TRAbAjO, El INSTITUTO CUENTA CON 12 Edificios 
(vol figuRA 2.10), CAdA UNO dE LOS CUALES CUENTA CON INSTALACIONES EXPERIMENTALES y 
LABORATORIOS dE CÓMPUTO, AdEMÁS dE SUS OFICINAS y SANITARIOS. 
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1990 
	

1991 
	

1992 	1993 

SUELDOS 
Y PRESTACIONES 7,700 10,600 13,070 15,200 

PRESUPUESTO 
DIRECTO 2,700 3,200 3,616 5,600 

TOTAL 10,400 13,800 16,686 20,800 

INGRESOS PROPIOS 4,900 4,500 7,013 12,300 

TOTAL 15,300 18,300 23,699 

FigURA 2.7 RESUMEN dEt PRESUPUESTO dE 1993 

COMPUTADORAS PERSONALES (EN UNIDADES) 

1989 
	

1990 
	

1991 
	

1992 
	

1993 

FiquRA 2.8 NÚMERO TOTAL dE COMpUlAdORAS pERSONA1ES 

36 

j 



45 

40 

35 

30 

25 

20 

15 

10 

5 

o 
ABC DE FGH 1 J K LM NO PO RS 

kiosco_mulTimEdias_ii 
	

dEscRipcióN dtLiNsTinno_dEiNgENiERíA 

A USI 
B DIBUJO 
C EDITORIALES 
D SECRETARIA 
E ADMINISTRACION 
F DIRECCION 
G AUTOMATIZACION 
H INSTRUMENTACION 
I SISMOLOGIA 
1 MECÁNICA 

APLICADA 
K ESTRUCTURAS 

Y MATERIALES 

1 SISTEMAS 

M GEOTECNIA 
N INFORMÁTICA 
O AMBIENTAL 
P HIDRÁULICA 
O MECÁNICA, TERMICA Y 

FLUIDOS 
R COMPUTO 
S VIAS TERRESTRES 

FiguRA 2.9 COMpUTAdORAS PERSONALES POR COORdiNACióN/SECCiÓN 

FiguRA 2.10 Edilicios dEl INstinno dE INgENiERIA 
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2.7 SERVICIOS DE APOYO A LA INVESTICACION. 

Scart€TARiA_AcAdtmicA. 

TIENE A SU CARGO LA PROMOCIÓN, GESTIÓN y SEGUIMIENTO dE los diVERSOS ASUNTOS dE 

CARÁCTER ACAdÉMICO; ASIMISMO, COLABORA CON LA DIRECCIÓN CUANdO ESTA LO REQUIERE. 

LAS FUNCIONES ESPECIFICAS dEL SECRETARIO ACAdÉMICO SON: 

- SupliR AL DIRECTOR dEL INSTITUTO EN SUS AUSENCIAS. 

- SER MIEMBRO dEl CONSEJO INTERNO y FUNGIR COMO SU SECRETARIO. 

- AUXILIAR AL DIRECTOR EN LA PLANEACIÓN, IMPLANTACIÓN y EVALUACIÓN dE políTicAs 

AcAdÉmicAs. 

- CON El AUXILIO dE LAS dEMÁS UNIdAdES ORGÁNICAS dEl INSTITUTO, PROMOVER, TRAMITAR y 

ATENdER LOS ASUNTOS dEL PERSONAL ACAdÉMICO y EsrudiAmil. 

SLCRETARiA_ILCSiCA. 

ESTÁ COMPUESTA POR: 

COORdINACIÓN EdITORIAll  TALLERES y MANTENIMIENTO dE Edificios. 

CoondiNAcióNidiroRiAL 

AGRUPA CINCO UNidAdES: 

• UNidAd dE SERvicios dE INFORMACIÓN (USO. 

SUS FUNCIONES SON: SERVIR dE ENLACE ENTRE El PERSONAL ACAdÉMICO y LA INFORMACIÓN 

documENTAI; FACILITAR A LOS USUARIOS LA LOCALIZACIÓN dE dOCUMENTOS EN El PAÍS y EN 

El EXTRANJERO; ASESORAR A LAS SUbdIRECCIONES y COORdINACIONES EN IA ORGANIZACIÓN 

dE SUS ACERVOS bibliogRÁficos dE USO MÁS (RECUENTE; OPERAR EL SISTEMA AUTOMATIZAdO dE 

CONTROL dE LIBROS y REVISTAS CIENTÍFICAS dEl 	INSTITUTO. Asimismo, OFRECE 	LOS 
siquiENIEs SERVICIOS: bús9uEdA bibliogRÁficA RETROSPECTIVA, TANTO MANUAL COMO EN 

BANCO dE dATOS MEdIANTE COMpUTAdORA; dOCUMENTACIÓN, QUE iNcluyE Ad9uisicióN dE 
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copiAs dE ARTÍCULOS y MONOgRAFÍAS, SUSCRIPCIÓN A REVISTAS EspEciAtizAdAs, ASÍ COMO 

ASESORÍA RARA oRgANizAcióN y MANTENIMIENTO dE COLECCIONES. 

• UNidAd dE SERvicios EdiioRiAlEs (USE). 

TIENE A SU CARq0 LA publicAcioN dE LAS SERIES dEL INSTITUTO dE INGENIERÍA, 

LAS CUALES iNcluyEN iNvEsTiqAcioNES QUE POR SU TEMA O EXTENSIÓN NO SON 

dIFUNdIdAS EN REVISTAS CIENTÍFICAS, LIBROS U OTRAS EdICIONES. REALIZA ENTRE OTRAS, LAS 

siquiENTEs FUNCIONES: pARTicipAcióN EN EL diCTAMEN dEL MATERIAL publicAblE; CORRECCIÓN 

ITCLIOMÁTICA, COTO, REVISIÓN 	y 	PREPARACIÓN 	dE oftiqiNAIEs; INTERCAMBIO dE 

publicAcioNEs. AdEmils, EdiTA El INFORME ANUAL dE ACTIVIdAdES, y UN bOLETÍN TRIMESTRAL. 

• UNIdAd dE SERVICIOS ForogRÁficos (USEF). 

PROPORCIONA MATERIAL foTogRÁfico PARA REOSTRAR y COMUNICAR LOS LOS 

RESUITAdOS ObTENidOS EN difERENTES iNvEsTiqAcioNEs. 

• UNidAd dE SERvicios GRÁficos (USEG). 

ELABORA EL MATERIAL NECESARIO RARA ILUSTRAR INFORMES, publicAcioNEs dE LAS SERIES, 

bOLETINES y OTROS TEXTOS. Asimismo, EFECTÚA TAREAS dE FOTOCOpiAdO, IMPRESIÓN dE 

LOS TRABAJOS EdITAdOS POR El INSTITUTO y ENCUAdERNACIÓN. 

• UNICIAd dE SERVICIOS dE VENTA dE PUBLICACIONES (USEVEP). 

ATIENdE LA disTRibucióN y VENTA dE LOS INFORMES y bOLETINES QUE El. INSTITUTO 

EdITA. 

TAILERESAIECARpiNTERíA_y_MECÁNiCA. 

ELABORAN disposiTivos, MÁQUINAS 	y 	SUS ELEMENTOS, dISEÑAdOS POR 	LOS 

iNvEsTiqAdonEs RARA AlquNos PROTOTIPOS y MOdELOS A ESCALA AplicAblEs A diVERSAS 

PRUEBAS y QUE REQUIEREN INTERACCIÓN CONTINUA dE LOS OPERARIOS dEL TALLER y los 

I NVESIIqAdORES. 

MANTENiMiENIO dE  Edificios.  

SE LLEVAN A CABO TAREAS dE CONSERVACIÓN dE LAS INSTALACIONES, Equipos 

ELECTROMECÁNICOS y CONSTRUCCIONES dEl INSTITUTO; AdEMÁS, SE qESTiONAN los Apoyos 

NECESARIOS RARA EJECUTARLAS. 

39 



kiosco muliimEdios 
	

dESCRIPCióN_ddiNSfilin dEiNgEhtiEllíA 

_SECRETARIA_A_ dIttirdsIRATiVA. 

ESTÁ CONfORMAdA pOR CUATRO dEpARTAMENTOS: 

CoNTAbilidAd, PERSONA', INfORMÁTÍCA y SERVICIOS AdMÍNÍSTRATÍVOS. LLEVA A CAbO El 

CONTROL dE ARCItliVO fijo, CONTRATOS y EsrimAcioNEs, CONTROL. dE pERSONAL, 

pROCESAMiENTO dE iNfORMACiÓN CONTAblE, ASÍ COMO SERVICIOS qENERAEES. 

C1TAS: 

(1) REGIAMENTO INTERNO dE1 INSTITUTO dE INGENIERÍA MARZO 1987. 

PÁGINA 1. 

(2) INTEGRACIÓN TECNiCA dE k INIORMACióN dEl INSTITUTO dE INGENiERÍA. 

PÁGINA 1. 

(3) INIortmE dE ActividadEs dEI INSTilUTO dE INGENÍERÍA dE 1993. 

PilqiNA 6. 

(4) Irá" Glolud dE AcTivickdrs drlInsibuio dE INGuNiEllíA dE 1993 
PÁGINA 7 

40 



3 

ESTRUCTURA DEL 
SISTEMA 



IdOSCILMLITIMEdiOS 11 	 ESIRUCTURAAkkiSIEMA 

3.1 ESTRUCTURACION DEL CONTENIDO DEL SISTEMA 
UTILIZANDO GRAFICACION NODAL. 

El pnobilEmA QUE TRATAREMOS dE RESOLVER ES: LA difUSIÓN gENERAL dEL 

INSTITUTO dE iNqENIERIA II. ANTES dE iNiCiAR LA iMPiEMENTACiÓN dEl kiosco 
multimEdios II, ES NECESARIO dEFiNIR UN diAqRAmA dE NOdAI QUE SOLUCIONE dE LA MEJOR 

MANERA posiblE El pROblEMA ANTERIORMENTE plANTEAdO. 

El diAgRAMA NOdAl QUE SE PRESENTA EN LA FIGURA 3.1, REPRESENTA IA ESTRUCTURA 

dE CONTENId0 QUE TENdRÁ El kiosco mulTimEdios II PARA diFUSióN dEl INSTITUTO dE 

INGENIERÍA, ESTA ESTRUCTURA fuÉ PROPUESTA CONJUNTAMENTE pon El SUSCRITO y El DR. 

FELIPE LARA ROSANO (diRECTOR dEL PRESENTE TRAbAj0). 

El DR. FElipE LARA ROSANO SE dESEMpEÑA COMO COORdiNAdOR dE INFORMÁTICA 
ApLICAdA dEl INSTITUTO dE INGENIERÍA dESdE HACE VARIOS AÑOS, POR 10 QUE CONOCE El 

ESQUEMA ORGANIZACIONAL y FUNCIONAL dEl MISMO. Al DR. LARA SE LE dENOMINARÁ CON EL 

NOMbRE dE EXPERTO dURANTE El dESARROILO dE ESTE TRABAJO. El EXPERTO TIENE LA 

FUNCIÓN dE dEliMiTAR EL CONTENid0 iNfORMATIVO dE CAdA UNO dE LOS NOdOS dEL diAgRAmA 
PROPUESTO. 

UN ASPECTO IMPORTANTE QUE itAY QUE SEÑALAR, ES QUE LA ESTRUCTURA 

ORifiiNAl dEl dinnAma QUE SE PRESENTA A CONTINUACIÓN, podRÁ SER 

MOdiiiCAdAp Si EN LA ETAPA dE REcopilacióni dE LA INFORMACIÓN (QUE SE 

&TARARÁ EN EL SiqUIENTE CAPÍTULO) NO SE pliEdE ObTENER POR NiNgI N MEdiO, 
INFORMACIÓN RELACIONABA CON ALGÚN NO& dEL SISTEMA. 
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3.1 ESTRUCTURACION DEL CONTENIDO DEL SISTEMA 
UTILIZANDO GRAFICACION NODAL. 

El pRoblEma QUE TRATAREMOS dE RESOLVER ES: II  LA dirUSiÓN gENERAL dEL 

INSTiTUTO dr iINENiERÍA is. ANTES dE INICIAR lA iMpLEMENTACióN dEl kiosco 
MULTiMEdiOS II, ES NECESARIO dEfiNiR UN diAgnAmA dE NOdAl QUE SOLUCIONE dE lA MEJOR 

MANERA posiblE El pROblEMA ANTERIORMENTE plANTEAdO. 

El diAgRAMA NOdAl QUE SE PRESENTA EN lA ligo/N 3.1, REPRESENTA lA ESTRUCTURA 

dE CONTENidO QUE TENdRÁ El kiosco mullimEdios II RARA difUSióN dEl INSTITUTO dE 

INGENIERÍA, ESTA ESTRUCTURA fUÉ PROPUESTA CONJUNTAMENTE pon El SUSCRITO y El DR. 
FELipE LARA ROSANO (dIRECTOR dEl PRESENTE TRAbAjO). 

El DR. FElipE LARA ROSANO SE dESEMpEÑA COMO COORdiNAdOR dE INFORMÁTICA 

AplicAdA dEL INSTITUTO dE INGENIERÍA dESdE NACE VARIOS AÑOS, pon l0 QUE CONOCE El 

ESQUEMA ORGANIZACIONAL y FUNCIONAL dEl mismo. Al DR. LARA SE LE dENOMINARÁ CON El 

NOMbRE dE EXPERTO dURANTE El dESARROLLO dE ESTE TRABAJO. El EXPERTO TIENE lA 

FUNCIÓN dE dEliMiTAR El CONTENidO iNfORMATIVO dE CAdA UNO dE LOS NOdOS dEl dinnAmA 
pnopUESTO. 

UN ASPECTO iMPORTANTE QUE ilAY QUE SEÑALAR, ES QUE LA ESTRUCTURA 

dEl dinItAmA QUE SE PRESENTA A CONTINUACIÓN, pOdRÁ SER 

MOdifiCAdA, Si EN LA ETAPA dE REcopiLAcióN dE LA INFORMACIÓN (QUE SE 

dETALLARÁ EN EL SiqUiENTE CAPÍTULO) NO SE PUEdE OBTENER POR Nitiqúni MEdiO, 
iNFORMACiÓN RELACIONABA CON AMN N0d0 dEL SISTEMA. 
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FIGURA 3.1 Di/MAMA NOdAl jERÁRQUiCO dEi Kiosco MulliMEdios II. 
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SISTEMA 

 

FiouRA 3.1 DinRAMA NOdAl lERÁRQUiC0 dEl Kiosco MulTimEdios II. 
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A CONTINUACIÓN IZAREMOS El dESOOSE dEl diAgRAMA ANTERIOR, 

NODO DE   IIISITOJRICUS. 

DIRECTORES. EN ESTE NOdO CONOCEREMOS A IOS diRECTORES QUE IZAN CiUlAdO El 

dESEMpEÑO dEl INSTITUTO dE INGENIERÍA dURANTE diVERSOS pERÍOdOS dE TIEMPO (VER 
fiquRA 3.1.1). 

FIGURA 3.1.1 DIAGRAMA dEl NOdO dE diRECTORES dEl INSTITUTO. 
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ETAPAS. EN ESTE NOdO CONOCEREMOS IAS dffERENTES ETAPAS dE EVOIUCIÓN 

INSTITUCIONAL QUE 'TAN TRANSfORMAdO Al ACTUAL INSTITUTO dE InENIERIA (VER IIqURA 

3.1.2). 

IFIgURA 3.1.2 DIAgRAMA dEl N0d0 dE ETAPAS . 

NODO_DE_INFORMACION_GENERAL 

FUNCIONES. EN ESTE NOdO CONOCEREMOS IAS MIATIpIES FUNCIONES QUE EL 

INSTITUTO dE INgENIERÍA pRETENdE cuMpliR COMO ONANISMO dE INVESTIGACIÓN y 
dESARR0110 TECNO1150C0 . 

ORGANIZACION. EN ESTE NOdO  CONOCEREMOS CON dETAIIE El onANiquArviA 
dEl INSTITUTO dE INgENIERIA (VER figunA 3.1.3). 
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FiqURA 3.1.3 DiAgRAMA dEl NOdO dE ORqANi/ACióN . 
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SERVICIOS DE APOYO A LA INVESTIGACION. EN ESTE Nodo 

CONOCEREMOS CON dETARE [OS SERVICIOS pRopoRcioNAdos POR [AS SECRETARÍAS dEl 

INSTITUTO dE INGENIERÍA (AcAdÉmicA, TÉCNICA y AdMiNiSTRATIVA), RARA APOYAR El 

dESARROlLO dE SUS INVESTIGACIONES (VER figuRA 3.1 .4). 

FiquRA 3.1.4 DIAGRAMA dEl NOdO dE SERVICIOS dE Apoyo A 

lA INVESTIGACIÓN. 

47 



kiosco mullimEdios ii 
	

ESIRILCIUIIA_dELSiSIEMA 

PRESUPUESTO. EN ESTE NOdO CONOCEREMOS AiqUNAS ESTAdÍSTiCAS SOBRE El USO 

dEl PRESUPUESTO AsiqNAdo A diVERSOS RUBROS dENTRO dEI INSTITUTO dE INqENiERíA. (VER 

figunA 3.1.5), 

FiqURA 3.1.5 DiAgRAMA dEl N0d0 dE PRESUPUESTO. 

BECAS. EN ESTE NOdO SE ExplicARÁ 1A iNfORMACiÓN NECESARiA PARA El USUARIO 

dEl SISTEMA, QUE dESEE OBTENER O RENOVAR UNA bECA dENTRO dEl INSTITUTO dE INgENiERIA, 

(VER FicjuRA 3.1.6). 
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FiqURA 3.1.6 DiAgRAMA dEl NOdO dE BECAS. 

PUBLICACIONES. EN ESTE NOdO SE dARÁ IA iNfORMACióN NECESARiA RARA QUE 

El USUARi0 dEl SiSTEMAt  puEdA AdQUiRiR O CONSULTAR UNA publicAcióN dEl INSTiTUTO dE 

INqENiERíA (VER fiquiRA 3.1.7). 

FiqURA 3.1.7 DiAgRAMA dEl NOdO dE PUbliCACiONES. 
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N_O_DO_DEACTIVIDADES 1LREC_URSOS, 

COORDINACIONES. EN ESTE NOdO SE MUESTRA COMO SE AqI1UpAN (AS 

COORdÍNACÍONES dEl INSTÍTUTO dE INgENÍERÍA. ENTRE IA ÍNFORMACÍÓN QUE SE PRESENTARÁ 

EN El SÍSTEMA SE ENCUENTRAN: lÍNEAS dE iNyEsTiqAcióN y dATos sobnE El COORdiNAdOR 

(VER figuRA 3.1.8). 

FicoRA 3.1.8 DÍA(iRAMA dEl N0d0 dE COORdÍNACÍONES. 

EDIFICIOS E INSTALACIONES. EN ESTE Nodo SE MOSTRARÁ 1A ubicAcióN dE 
CAdA UNO dE los Edificios dEl INS1ÍTUI0 dE INgENiiníA, ASÍ COMO IAS ÍNSIAIACÍONES QUE 

AlbERqA CAdA UNO dE EVOS (vEli ficium 3.1.9). 
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FiqunA 3.1.9 DIAGRAMA dEl. NOdO dE INSTAIACIONES. 

PERSONAL. EN ESTE NOdO SE dARÁ A CONOCER IA plANTA dE INVESTiqAdORES CON 

QUE CUENTA El INSTITUTO dE INGENIERÍA, RARA dESARROIIAR SUS INVESTIGACIONES (VER FIGURA 
3.1.10). 
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FIGURA 3.1 .10 DIAGRAMA dEl Nodo dE PERSONAL. 

PROYECTOS. EN ESTE N0d0 SE dARÁ A CONOCER 1A LISTA dE PROYECTOS QUE 

dESARR0110 El INSTITUTO dE INGENIERÍA EN El ÚLTIMO ASO (VER figuna 3.1 .1 1 ). 

FIGURA 3.1 , 1 1 DIAGRAMA dEl N0d0 dE PROYECTOS. 

CAbE SEÑALAR QUE LA ESTRUCTURA oRigiNA1 dii diAgRAMA 3.1 QUE SE 

PRESENTÓ ANTERIORMENTE, SE MOdiFiCARÁ CUANd0 SE pRETENdA AqRNAR 0 

ELIMINAR INFORMACIÓN, MEdIANTE LA ACTUALIZACIÓN dEl kiosco MUITIMEdiOS II. 
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El SER RUMANO ESTÁ EN CONSTANTE OBSERVACIÓN dE LOS l'Echos, y QUIEN SiSTEMIZA los 
RECIOS ObSERVAdOS ES lA METOdOINIA. POR SU pARTE, El MÉT0d0 ES El pRocEdimiENTo O 
SERIE dE RASOS QUE NOS ELEVAN A ObTENER CONOCIMIENTOS. (1) 

EN los siquiENTEs SUbTEMAS dETAllAREMOS El MÉT0d0 QUE NOS AyUdARÁ A lOgRAR UN 

pRopóstro: IMpIEMENTAR El Kiosco MulrimEdios II. 

Los PASOS A SEGUIR SON los SIGUIENTES: 

-9 	DISEÑO dE IA NAVEGACIÓN. 

02 
ANÁlisis y REcopilAcióN dE IA INfORMACIóN. 

DISEÑO dE PANTALLAS E INTERIM. 

9 	DighlizAcióN dE lA INFORMACIÓN. 

INTEGRACIÓN dE IA INFORMACIÓN. 

6 

OPERACIÓN y PRUEbAS. 
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4.1 DISEÑO DE LA NAVEGACION. 

ESTA ES lA PRIMERA ETAPA RARA EFECTUAR 1A IMPLEMENTACIÓN dEL kiosco mulrimEdios 
II, LA NAVNACiÓN O flujo dE INFORMACIÓN RARA El USUARIO SE ESTABLECE EN bASE 

Al &MAMA NOdAI dE LA figuRA 3.1, QUE REPRESENTA lA ESTRUCTURA dE CONTENIc10 dEL 
SISTEMA. EL diAgRAMA NOdAL dE lA FIGURA 4.1 PRESENTA dE MANERA GENERAL IA 

NAVEGACIÓN dEl kiosco MUlTIMEdIOS 

FIGURA 4.1 DIAGRAMA NOdAL dE NAVEGACIÓN dEl Kiosco Muliiradios II. 
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A CONTINUACIÓN, SE pRocEdE A GENERAR UN PROTOTIPO RÁpido QUE 

REPRESENTE LA NAVEGACIÓN O flujo dE iNfonmAcióN dE Todo El SISTEMA, ESTE 

pRororipo NO CONTIENE INFORMACIÓN ALGUNA, sólo NOS PERMITE MOVERNOS EN 

El ESQUELETO II dEL SISTEMA. El SOFTWARE UTiliZAdO RARA CREAR El pRotoripo RÁpido 
ES El AUTIIORWARE PROFESSiONAip  dEl CUAL liAblAREMOS EN El ApiÉNdicE A. 

EN LAS SiqUiENTES iMAgENES SE MUESTRA UN EjEMplo dE LA NAVEgACióN dEl N0d0 dE 

ANTECEdENTES HiSTÓRiCOS EN SU RAMA dE ETAPAS y EligiENdo El Nodo dE ETApA 1. 

IMAgEN 1 MENÚ pRiNcipAl. 
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IMAGEN 2 MENÚ dE ANTECEdENTES HiSTóRiCOS. 

ImAq€N 3 MENÚ dE ETAPAS. 
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1MAgEN 4 PANTALLA dE IA ETAPA 1. 

TOBA LA NAVNACIÓN dEl SISTEMA SE LLEVARÁ A CAbO siquiENdo dE MANERA SIMILAR, 1A 

SECUENCIA PRESENTABA EN LAS IMAgENES ANTERIORES. 

4.2 ANALISIS Y RECOPILACION DE LA INFORMACION. 

LA iNVESTIqACIÓN dOCUMENTAL SE pUEdE COMPARAR CON EL CONSTANTE 
dEscubRimiENTo dE LA MEMORIA dE LA liUMANidAd EN CAdA UNO dE LOS ObjETOS SOBRE LOS 
QUE L1A dElAdO IlUELIA El 110MbRE. LA iNfORMACióN NECESARIA PARA REALIZAR UNA 

INVESTIqACióN pUEdE ESTAR CONTENIdA EN LOS dOCUMENTOS QUE MENCIONAN A 

CONTINUACIÓN: (2) 

1) INVESTIGACIÓN DOCUMENTAL BiblIOgRÁfiCA (libRos y REVISTAS), 

2) INVESTIGACIÓN DOCUMENTAL HEMER09ÁfiCA (pERiódicos). 

58 



kioscostulTimEdlos  ii 	 MET0dOlOgiA_pARAiMpLEMENTAR_EL5ISTEMA 

3) INVESTIGACIÓN DOCUMENTAL AUdiOCIRÁfICA (CINTAS y CD's). 

4) INVESTIGACIÓN DOCUMENTAL VidEograficA (vidEos). 

5) INVESTIGACIÓN DOCUMENTAL ICONOgRÁfiCA (lIbROS, pEniódicos, 

REVISTAS, VidEOS, forognAfíAs, ETc.). 

PARA El dESARRORO dE ESTE TRAbAjOp  lA iNFORMACiÓN QUE SE REcopiló fuÉ 

dE Tipo biblioqRÁfico E icoNogRÁfico. ESTO dEbido A QUE LibROS, REVISTAS y 

FOTOGRAFÍAS, SON LOS dOCUMENTOS CON LOS QUE CUENTA ACTUALMENTE EL INSTITUTO dE 

INGENIERÍA CON INFORMACIÓN PARA difUNdIR SUS ACTIVidAdES y QUE AdEMÁS CONTIENEN 

INFORMACIÓN SObRE LOS NOdOS QUE SE PRESENTAN EN LA NAVEGACIÓN, pREVIAMENTE 

EFECTUABA. 

LAS FUENTES dE INFORMACIÓN (dOCUMENTOS) EMPLEABAS dURANTE LA REcopilAcióN dE 

LA INFORMACIÓN FUERON pRopoRcioNAdAs poR LA 1.1C. VERÓNICA BENÍTEZ (ÁREA dE 

DIFUSIÓN dEl INSTITUTO dE INGENIERÍA) EN El CASO dE LA INFORMACIÓN bibliogRÁficA y pon 

El FOTOgRÁFO ARTURO OLVERA (Foroqrafo dEl mismo INSTITUTO) EN El CASO dE lA 

INFORMACIÓN icoNognÁficA. 

UNA VEZ ObTENidA lA iNFORMACiÓN, SE pRocEdió A ORgANiZARIA UTiliZANdO 

IA discRiMiNAcióN y El. ORdENAMiENTO. LA dISCRIMINACIóN SE AplicA cuANdo El 

MATERIAL ObTENidO ES NUMEROSO y SE pROCEdE A ELIMINAR TOBA AQUELLA INFORMACIÓN QUE 

SEA supERfluA EN RELACIÓN A NUESTRO TEMA dE INTERÉS ESQUEMATIZAdO pREVIAMENTE A 

TRAVÉS dE LA NAVEGACIÓN. El ORdENAMIENTO SE AplicA A LA INFORMACIÓN dISCRiMiNAdA ", 

SE pROCEdE A AGRUPAR LA INFORMACIÓN ObTENidA dE LAS dIVERSAS FUENTES, dE ACUERdO A 

UN CRITERIO, EN ESTE CASO SE AqRupó LA INFORMACIÓN POR TEMA (Nodo). MionA LA 
INFORMACIÓN RESULTANTE pUEdE SER CONSIdERAdA EN LAS SIGUIENTES ETAPAS dE LA 

IMPLEMENTACIÓN dEl SISTEMA. 

43 DISEÑO DE PANTALLAS E INTERFAZ. 

ANTES dE EXPLICAR El dISEÑO dE PANTALLAS y LA INTERFAZ dEl SISTEMA, dEFINIREMOS 

ALGUNOS CONCEPTOS SObRE El PROCESO dE COMUNICACIÓN, El CUAL SE GENERARÁ A 

PARTIR dE ESTA ETAPA dE IMPLEMENTACIÓN, CON LA fiNAlidAd dE pERMiliR Al USUARIO UN 
MEJOR ENTENdiMIENTO dE LA INFORMACIÓN QUE SE LE PRESENTARÁ, CUANd0 El SISTEMA SE 

ENCUENTRE TERMINAd0. 
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EN El PROCESO dE COMUNICACIÓN dEbEN pAnTicipAn Al MENOS dos ACTUANTES, UNO 

QUE [UNGE COMO EMISOR O pROdUCTOR dE UN MENSAJE y OTRO QUE SERÁ El RECEPTOR dEl 

MISMO, EL MENSAJE ES LA UNidAd ACTIVA QUE MEdiA ENTRE LOS ACTUANTES. PARA 

COMpRENdER UN MENSAJE ES PERTINENTE CONOCER SU ESTRUCTURA, QUE ESTÁ CONFORMAdA 

POR El CONTENId0 y LA FORMA. El CONTENidO LACE REFERENCIA Al VALOR INFORMATIVO dEl 

MENSAJE y LA ÍORMA Al CONTEXTO MATERIAL EN QUE SE ENCUENTRA. El CANAL ES El RECURSO 

físico pon MEdiO dEl CUAL SE TRANSMITE El MENSAJE. LA PERCEPCIÓN ES UNA ApTirud QUE 

POSEEN LOS ACTUANTES RARA CAPTAR LA iNFORMACióN CONTENIdA EN EL MENSAJE. LA SEÑAL ES 

LA FORMA FÍSICA dEl MENSAJE. LA INTERFERENCIA ES CUALQUIER ELEMENTO AÑAdidO A lA SEÑAL 

oniqiNAl dURANTE SU TRANSMISIÓN y RECEPCIÓN, (3) 

LA INFORMACIÓN TRANSMITIdA A TRAVÉS dE UN MENSAJE CONTIENE iMplíciTos UN CÚMULO 

dE ESTÍMULOS, El RECEPTOR pERCibE ESTOS ESTÍMULOS y los REPRESENTA dE ACUERdO A SUS 

PATRONES dE pEncEpcióN, CON l0 QUE ESTOS ESTÍMULOS AdQUIEREN UN VALOR , 

lOgRANdOSE ASÍ EL PROCESO dE COMUNICACIÓN. DENTRO dE ESTE PROCESO UN pApEl 

IMPORTANTE l0 REPRESENTA LA RETROALIMENTACIÓN, QUE TIENE COMO FUNCIÓN pniNcipAl " 

AJUSTAR " El MENSAJE pnoducido POR El EMISOR A LAS NECESIdAdES y RESPUESTAS dEl 

RECEPTOR. 

D_i5Efl9_d_LIAANIERFAZÁLELLISVARi4). 

LA INTERÍAZ dE UN SISTEMA dEbE diSEÑARSE dE MANERA QUE SE pnoponcioNE UN MEdio 

AdECUAdO y EFECTIVO RARA QUE El USUARIO ACCESE CIERTAS [UNCIONES QUE (E PERMITAN 

COMUNICARSE CON lA MÁQUINA, PARA REALIZAR ESTE disEÑo dEbEmos dEcidiR QUE 

diÁlogo iNTERACTiVO SiRVE MEJOR PARA EL USUARIO, EL Tipo dE RUTINAS dE 

MANIPULACIÓN QUE SE UTiliZARÁN y los disposiTivos dE sAlidA QUE RESULTAN 

Ad ECUAdOS PARA EL Tipo dE AplicAcióN QUE SE ESTÁ dESARROUANdO. UNA 

INTERÍAZ pObREMENTE diSEÑAdA AUMENTA,  LAS OpORTUNidAdES dE QUE El USUARIO COMETA 

ERRORES y pUEdA INCREMENTAR SiqNifiCATIVAMENTE El TiEMpO QUE TARdA El USUARIO EN 

REALIZAR UNA TAREA. (4) 

CONSidEREMOS El diSEÑO dE UNA INTERÍAZ dE USUARIO EN TÉRMINOS dE LAS 

COMPONENTES QUE SIGUEN: 
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MOdEl0 dEl USUARIO. 

LENqUAjE dE COMANdO. 

FORMATOS dEl MENÚ. 

Modos dE RETROALIMENTACIÓN. 

FORMATOS dE SAlIdA. 

El modElo dEl USUARIO OFRECE 1A dEfiNiCiÓN dE los CONCEPTOS implicAdos EN El 

SISTEMA. ESTE MOdEl0 AyUdA Al USUARIO A ENTENdER lA FORMA EN QUE OPERARA El SISTEMA 

EN TÉRMINOS dE CONCEPTOS dE APLICACIÓN. ExplicA Al USUARIO QUE Tipo dE objETos 

pUEdEN dESplEqARSE y CÓMO pUEdEN MANIPULARSE. 

LAS OPERACIONES QUE El USUARIO TIENE A SU disposicióN SE dEfiNEN EN El IlENquAjr 

dE COMANdO, El CUAL EspEcificA LAS FUNCIONES dE MANIPULACIÓN dE ObjETOS y LAS 

OPERACIONES dE ARChiVO. LAS OpERACiONES dE ARChiVO pUEdEN OFRECER lA CREACIÓN, 

CAMbiO dE NOMbRE y copiAdo. LA FORMA EN QUE SE ESTRUCTUREN los COMANdOS dEl 

USUARIO dEpENdERÁ dEl tipo dE dispositivos dE ENTRAdA y sAlidA ElEgidOS PARA El 

SISTEMA. 

LAS OPCIONES dE PROCESAMIENTO pUEdEN PRESENTARSE A UN USUARIO EN FORMATO dE 

MENÚ. El MENÚ pUEdE UTILIZARSE RARA ENliSTAR LAS OpERACiONES dispoNiblEs y Los 

ObjETOS QUE SE MANIPULARÁN. 

UNA CONSidERACióN IMPORTANTE EN El diSEÑO dE UNA INTERFAZ ES lA FORMA EN QUE El 

SISTEMA RESpONdERÁ O biEN dARÁ RETROALIMENTACIÓN A lA ENTRAdA dEl USUARIO. LA 

RETROALIMENTACIÓN AyUdA A UN USUARIO A OPERAR El SISTEMA RECONOCIENdO lA RECEPCIÓN 

dE COMANdOS, ENViÁNdOLE MENSAJES y sEÑAUNdolE CUÁNdO SE hAN RECibid0 ks 

SELECCIONES dEl MENÚ. 

61 



...174111: 
.Z.1.111D1r,i 	y  

kioscosikiradios_ii 
	

MEI0d0104iA_PARAiMplEMENTAR_ELSiSTEMA 

LA FORMA EN QUE lA iNfORMACióN SE PRESENTARÁ Al USUARIO SE dETERMiNA POR lOS 

FORMATOS dE SAlidA. UN FORMATO dE SAlidA dEbE ORGANIZARSE dE MOd0 QUE 

SUMINISTRE INFORMACIÓN Al USUARIO EN IA FORMA MÁS EfiCAZ posiblE. EN El dESARROII0 dE 

ApliCACiONES MUITiMEdiOS, IA FORMA MÁS COMÚN dE ORGANIZAR lOS FORMATOS dE SAlidA 

(TEXTO, IMÁGENES, AUdiO, vidEo y ANIMACIONES) ES A TRAVÉS dE lA ElAbORACiÓN dE 

GUIONES. UN quiÓN ES LA FORMA ORdENAdA EN QUE SE PRESENTA POR ESCRITO UN 

PROGRAMA O PRESENTACIÓN, CONTENIENd0 10 REFERENTE TANTO A SU ¡MACEEN 

COMO A SU SONIdO, dESTiNAdO A pROdUCIRSE, REALIZARSE y TRANSMITIRSE. OTRA 

dEFiNiCiÓN 10 CONSidERA COMO EL dOCUMENTO ESCRITO O VISUAL QUE SIRVE dE 

quíA PARA LA REALIZACIÓN dE UN MENSAJE. AF HACER UN quióN SE dEbE TENER EN 

CUENTA, COMO ELEMENTO CENTRAL, EL MENSAJE QUE SE VA A TRANSMITIR. SiN 'A iNTENCióN dE 

COMUNiCAR, El PROGRAMA O LA PRESENTACIÓN NO TENdRÍAN SENTid0. (5) 

PUEdE SER QUE El GUIÓN A ELABORAR NO dEPENdA EXCLUSIVAMENTE dE NUESTRA 

CREATiVidAd COMO AUTORES O ARTISTAS, SINO dE los ObjETiVOS, El TRATAMIENTO y El EsTilo 

dEl TEMA, QUE SE VAYA A dESARROUAR. 

Es pRECi50 SEÑALAR QUE RARA IA REAliZACióN dE ESTE SiSTEMA, SE UTILIZÓ UN MOdE10 

dEL USUARIO muy SENCiLlO (ÍNdiCE TEMÁTICO), EL CUAL CONTIENE dE MANERA gENERAL 

LOS CONCEPTOS iMpLiCAdOS EN El SISTEMA. LA MANIPULACIÓN dE ObjETOS SE 

REALIZARÁ A TRAVÉS dE MEMbRANA dE TOQUE. POR 10 QUE RESPECTA A LA 

PRESENTACIÓN dE UNA guía dE USO PARA El USUARIO, SE CONSidERÓ NO NECESARIA, dEbido 

A QUE SE TRATO dE ESTAbLECER UNA INTERFAZ LO MÁS INTUITIVA posiblE, UTiliZANd0 El 

IENqUAjE dE COMANdO, El FORMATO dE MENÚ, LA RETROALIMENTACIÓN y los 

FORMATOS dE SAlidA. 

EN lA fiquitAs 4.2 y 4.3 SE PRESENTA UN Ejemplo dEl diSEÑO dE UNA INTERFAZ. 

FiciurtA 4.2 
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FIgURA 4.3 

TOMANd0 COMO REFERENCIA El EJEMPLO pRESENTAdO ANTERIORMENTE, pOdEMOS dECIR 

QUE UNA iNTERFAZ dEbE SER SENCillA, AMENA y AdimÁs Mi TRATAR dE SER 

CONTINUA (TRATAR dE QUE SEA IGUAL o lo MÁS pARECIdA posiblE) A TRAVÉS dE TOd0 El 

SISTEMA. UNA VEZ QUE SE 11A dISEÑAdO lA INTERFAZ dEl USUARIO, El PASO SIGUIENTE ES 

dISEÑAR qRAFICAMENTE los NOdOS O PANTALLAS dEl. SISTEMA. 

DiSEÑILdIF—pANTARAS. 

El disiÑo GRÁFICO puEdE CONSidERARSE COMO lA EXPRESIÓN VISUAL di UNA 

idEA. LA idEA ES TRANSMITidA EN FORMA di COMPOSICIÓN. LAS FORMAS (SUS 

TAMAÑOS, posicioNts Y  diRiccioNts) CONSTITUYEN lA COMPOSICIÓN. LAS 

composicioNis puidiEN SER FORMALES E iNFORMAIES. LAS COMPOSICIONES FORMALES 

SE CREAN EMpLEANdO lOS CONCEPTOS MATEMÁTICOS dE TRASLACIÓN, ROTACIÓN, REFLEXIÓN y 

diLATAciÓN. LAS COMPOSICIONES iNFORMALES SE REALIZAN TOMANdO EN CONSidERACIÓN LA 

qaAvEdAd, El CONTRASTE, El RITMO y El CENTRO dE INTERÉS. (6) 

UNA coMposiciÓN [(Huid gENERAlMENTE CONTIENE UNA ESTRUCTURA MATEMÁTICA QUE 

ClObiERNA CON izigidEz LAS posicioNEs y LAS diRECCIONES dE ÍOS ELEMENTOS. LAS NORMAS 

ESTÁN pREdETERMINAdAS. Los CUATRO MOJOS dE puoducin COMPOSICIONES FORMALES SE 
BASAN EN CONCEPTOS MATEMÁTICOS dE SIMETRÍA. ESTOS MOJOS SE dESCRibEN A 

CONTINUACIÓN; 
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1) TRASLACIÓN O CAMbiO dE posicióN. 

2) ROTACIÓN O CAMBIO dE d1RECCIÓN. 

3) REFlEXIÓN O CREACIÓN dE UNA imAgEN nEflEjAdA dE lA FORMA. 

4) DILATACIÓN O CAMBIO dE TAMAÑO. 

UNA composicióN iNfoRmAt dEpENdEN dE UN OJO SENSIBLE A FA CREACIÓN dE UN 

EQUIFIbRIO ASIMÉTRICO y UNA UNIdAd qENERAl MEdIANTE ELEMENTOS y FORMAS LIBREMENTE 

dISpUESTOS. NO EXISTEN pnocEdimiENTos fijos, PERO pUEdEN UTIFIZARSE FOS siquiENTEs 

CRITERIOS PARA VAPORAR LAS COMPOSICIONES INFORMALES; 

1) GRAVEdAd: PESO Y EouilibRio dr lAS FORMAS. 

2) CONTRASTE: difERENCiAS VISUALES , diMENSIONAFES O CUANTITATIVAS QUE 

disTiNquEN UNA FORMA, PARTE dE UNA FORMA O UN gRupo dE FORMAS dE OTRA 

FORMA, OTRA PARTE dE LA MISMA FORMA U OTRO gRupo dE FORMAS. 

3) Rimo: MOVIMIENTO y vEllocidAd sugERidos, SiMilARES A dESARROFFOS 

MEIÓdiCOS EN LA MÚSICA. 

4) CENTRO dE INTERÉS: PUNTO FOCAL QUE ATRAE LA MIRAdA O dEFINE FA ZONA dE 

CONVERCIENCIA, divEngENciA o dE MÁXIMA CONCENTRACIÓN dE FUERZAS RÍTMICAS, 

UN PUNTO MUY IMPORTANTE dENTRO dE lA CREACIÓN dE UNA COMPOSICIÓN dE 

CUALQUIER Tipo i0 REPRESENTA El COLOR. LA pERcEpcióN dEl COLOR ESTÁ ASOCIABA 

CON FA luz y CON El modo EN QUE ÉSTA SE REFLEJA, NUESTRA pEncEpcióN dEl COLOR CAMbiA 

CUANd0 SE MOdIFICA UNA FUENTE LUMINOSA, O CUANdO LA SUPERFICIE QUE REFLEJA FA LUZ ESTÁ 

MANCliAdA O REVESTIdA dE UN piqmono dIFERENTE. ACTUALMENTE, los piqmENios dE colon 

AdOpTAN MUCIIAS FORMAS, ESTÁN yA pREpARAdOS RARA SU UTILIZACIÓN y pUEdEN 

MANOUIARSE RARA CREAR UNA GRAN VARIEdAd dE EFECTOS. 

LA MEZCLA dE pigmENTos NEGROS y bIANCOS EN pnoponcoNEs yAniAblEs PROdUCE UNA 

SERIE dE gRiSES. Esos CRISES, JUNTO CON El NE920 y El blANCO, SON dENOMINAdOS 

COLORES NEUTROS. 

Los COLORES CROMÁTICOS ESTÁN RELACIONAdOS CON El. ESPECTRO QUE puEdE 

OBSERVARSE EN El ARCO IRIS. Todo COLOR CROMÁTICO punk dEscRibiRsE dE TRES 

MOdOS. El TONO ES EL AlRibUTO QUE PERMITE CLASIFICAR [Os COLORES COMO Rojo, 
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) TRASLACIÓN O CAMBIO di posiciós. 

2) ROTACIÓN O CAMbIO di difticcióN. 

3) REFLEXIÓN O CREACIÓN di UNA IMAgEN REREiAdA dE LA FORMA. 

4) DILATACIÓN O CAMBIO dE TAMAÑO. 

UNA composición' INFORMAL dEPENdEN dE UN OJO SENSIBLE A LA CREACIÓN dE UN 

EQUILIBRIO ASIMÉTRICO y UNA UNIdAd GENERAL MEdIANTE ELEMENTOS y FORMAS LibREMENTE 

dispuEsTos. No EXISTEN pRocalimimos Fijos, PERO pUEdEN UTILIZARSE los siquiENTEs 

CRITERIOS PARA VALORAR LAS COMPOSICIONES iNfoRmAlEs: 

1) GRAVEdAd: piso y iouilibNio di LAS FORMAS, 

2) CONTRASTE: diFERENCIAS VISUALES 	diMENSiONAIES O CUANTITATIVAS QUE 

disTiNquiN UNA FORMA, PARTE dE UNA FORMA O UN %tuvo di FORMAS dE OTRA 

FORMA, OTRA DARTE dE LA MISMA FORMA U OTRO gRupo di 'mamas. 

3) RITMO: MOVIMIENTO y vElocidAd suvRidos, SIMILARES A dismtollos 
MELÓdiCOS EN LA MÚSICA. 

4) CENTRO dE INTERÉS: PUNTO [OCA'. QUE ATRAE LA MIRAdA O &FINE LA ZONA dE 

CONVERgENCIA, diVEINENCIA O di MÁXIMA CONCENTRACIÓN dE FUERZAS RÍTMICAS. 

UN PUNTO muy IMPORTANTE dENTRO dE LA CREACIÓN dE UNA COMPOSICIÓN di 
cUAlQUiER Tipo 10 REPRESENTA El COLOR. LA pEncEpcióN dEL COLOR ESTÁ ASOCIABA 

CON LA LUZ y CON EL MOd0 EN QUE ÉSTA SE REFLEJA, NUESTRA pERcEpcióN dEL COLOR CAMBIA 

CUANdO SE MOCIILICA UNA FUENTE LUMINOSA, O CUANdO LA supERficiE QUE REFLEJA LA LUZ ESTÁ 

MANCLIAdA O REVESTIdA dE UN pigmENTo dIfERENTE, ACTUALMENTE, LOS PIGMENTOS dE COLOR 

AdopTAN MUCI1AS FORMAS, ESTÁN yA pREpARAdos PARA SU UTILIZACIÓN y pUEdEN 
MANIPULARSE RARA CREAR UNA GRAN VARIEdAd dE EFECTOS. 

LA MEZCLA dE PIGMENTOS NEGROS y blANcos EN pRopoRcoNEs VARiAblES pROdUCE UNA 

SERIE dE GRISES. Esos GRISES, JUNTO CON EL NEGRO y EL blANCO, SON dENOMINAdOS 

COLORES NEUTROS. 

Los COLORES CROMÁTICOS ESTÁN RELACIONAdOS CON EL ESPECTRO QUE pUEdE 

OBSERVARSE EN EL ARCO IRIS. Todo COLOR CROMÁTICO putdi discHibinsi di TRES 

modos. El TONO ES EL ATRIBUTO QUE PERMITE CLASIFICAR LOS COLORES COMO Rojo, 
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VENTANA dE dEspliEquE 
dE INFORMACIÓN 

bORdE NEgito RELLENO CREMA 

BOTONES CON fONd0 CTRIS 

CON ICONO dE LETRA NIqR0 

TEXTOS CON iipocirtAfíA 

pEriquiN dE 1 8 PUNTOS 

bOTON CON FONdO bLANCO 	IMION CON FONd0 blANCO 	
bARRA dE ESTAdO 

CON ICONO á AUdIFONOS flojo 
	

CON ¡CONO di. RECITA NEGRO 
	

boudE NEBRO RELLENO VINO 

kiosco mulrimEdlOS_Ii 	 ISIETSIdOLOAIA_pARAJIMplEMENMR_EL-SiSTEMA 

AMARILLO, AZUL, ETCÉTERA. LA dEscrtipcióN dE UN TONO SERÁ MÁS PRECISA Si SE IdENTIFICA LA 

VERdAdERA INCLINACIÓN dE UN TONO AL siquiENTE, POR EjEmplo, UN dETERMINAdO Rojo 

pUEdE SER dENOMINAdO, CON MÁS pREcisióN, Rojo ANARANJAdO. LOS diFERENTES SISTEMAS 

dE COLOR UTILIZAN códigos diFERENTES RARA dESCRIbIR LOS COLORES. El VALOR SE REFIERE 

AL GRABO dE CLARIdAd O dE OSCURIdAd dE UN COLOR. UN COLOR dE TONO CONOCId0 PUEdE 

dEscRibiRsE MÁS PRECISAMENTE CALifiCÁNdOLO dE CLARO U OSCURO. LA iNTENSidAd iNdiCA 

LA DUREZA dE UN COLOR. LOS COLORES dE FUERTE INTENSIdAd SON LOS MÁS bRILLANTES y VIVOS 

QUE pUEdEN ObTENERSE. LOS COLORES dE INTENSIdAd débil SON ApAqAdOS; CONTIENEN UNA 

ALTA PROPORCIÓN dE GRIS. 

OTRO PUNTO IMPORTANTE dENTRO dE LA CREACIÓN dE UNA COMPOSICIÓN LO REPRESENTA 

IA TipoytAríA, yA QUE LA ELECCIÓN dE UN AdECUAdO Tipo dE LETRA O FUENTE, NOS PERMITE 

RESALTAR O ATENUAR LA iNfORMACIóN QUE PRETENdEMOS TRANSMITIR AL USUARIO. 

CONOCIdOS 10S ELEMENTOS ANTERIORES, SE ELABORARÁ El disEÑo gRáfico dE 

LAS PANTALLAS dEl SISTEMA UTRIZANd0 composicions iNfoRmAlcs. UN EjEmpto dE 

COMPOSICIÓN SE PRESENTA EN LA FIGURA 4.4 . 

PANEL dE CONIROI 
bORdE NEGRO RELLENO VINO 

tipociRAfíA bAhAMAS dE 36 PUNTOS 

LETRAS blANCAS CON bORdE NEGRO 

IONd0 ROJO 
TAPIZ dE COLOR NEUTRO (cinis) 

FIGURA 4.4 

1 
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4.4 DIGITALIZACION DE LA INFORMACION. 

EN ESTA ETAPA SE TRANSFORMAN 10S ELEMENTOS MUIT1MEd1OS (TEXTO, GRÁFICAS E 

IMAGEN fijA, IMAGEN EN MOVIMIENTO y AUdio) REcopilAdos y ONANIZAdOS EN 1A SEqUNdA 

ETAPA, A FORMATOS digiTAlEs, ES dECIR, SE CONVIERTEN EN biTS RARA LA COMpUTAdORA, 

CON 10 QUE POSTERIORMENTE pUEdEN SER INTE9AdOS AL SISTEMA, 

LA INFORMACIÓN QUE SE pRESENTARÁ EN El SISTEMA COMO TEXTO SE pUEdE diqirAlizAR 

dE 2 FORMAS: LA PRIMERA ES TRANSCRILANd0 LA INFORMACIÓN EN pROCESAdORES dE 

PALABRAS INSTALAdOS EN LA COMpUTAdORA. LA SEqUNdA ES UTILIZANd0 SOFTWARE dE 

RECONOCIMIENTO ÓPTICO dE CARACTERES, TAMbIEN IIAMAdO OCR (OpTicAl 

ChARACTER REcogNiTioN), EL CUAL EXAMINA UNA IMAGEN digiTAlizAdA y CONVIERTE El 

TEXTO QUE APARECE EN LA IMAGEN EN UN FORMATO QUE SE pUEdE EdITAR UTIIIZANd0 UN 

pROCESAdOR dE pAlAbRAS. 

Los ARChIVOS dE TEXTO PRESENTAN COMUNMENTE LOS siquiENTEs FORMATOS : TXT, 
DOC, WRI y WP. 

LA INFORMACIÓN QUE SE pRESENTARÁ EN EL SISTEMA COMO qnÁficA O imAgEN fijA SE 

pUEdE diqiTAtizAR dE 2 FORMAS: LA PRIMERA ES CREANd0 LA IMAGEN O GRÁFICA EN 

PROGRAMAS dE EdICIÓN GRÁFICA O ARTÍSTICA INSTAIAdOS EN LA COMpUTAdORA, LA SEqUNdA 

ES UTILI/ANd0 UN digirdizAdoR dE imAgENEs , TAMbiÉN IIAMAdO SCANNER, El CUAL 

GENERA UNA IMAGEN digiTAlizAdA QUE ES ESENCIALMENTE 1A MISMA QUE SE COLOCÓ EN SU 

CÁMARA dE RECONOCIMIENTO. ESTE diqiiAlizAdoR, COMO UNA MÁQUINA dE foiocopiAR, 
REFLEJA LA LUZ dE UNA IMAGEN. LOS dIFERENTES PATRONES dE LA IMAGEN REFLEJAN LA LUZ. EN 

FORMA dIFERENTE, MISMOS QUE dETECTA EL diqiTAtizAdoR uTilizANdo cEldAs FOTOSENSIBLES. 
Al dETERMINAR CÓMO CAdA CE1dA ES ACTIVAdA, EL digirAlizAdoR PROdUCE UNA IMAGEN QUE 

TRANSFIERE AL SOFTWARE dE digiTAlizAcióN QUE ESTÉ EJECUTANdO LA COMpUTAdORA, RARA 

QUE SEA qUARdAdA EN UN ARMO. ESTE ARCHIVO pUEdE SER POSTERIORMENTE EdITAdO 

(MOdIFICAdO) EN EL SOFTWARE dEL digiTAlizAdoR O EN AlqUN PROGRAMA dE EdICIÓN GRÁFICA 
O ARTÍSTICA. 

Los ARchivos dE GRÁFICAS O IMÁGENES FIJAS PRESENTAN COMUNMENTE LOS siquiENTEs 
FORMATOS : PCX, BMP, TIFF, GIF, TGA y EPS. 

LA INFORMACIÓN QUE SE pRESENTARÁ EN EL SISTEMA COMO imAgEN EN MOVIMIENTO 
(ANIMACIÓN O VidEO) SE diqiTAlizA dE LA SIGUIENTE FORMA: UNA ANIMACIÓN SE diqiudius 
CUANdO ES CREAdA y ALMACENAdA EN LA COMpUTAdORA, UTIIIZANd0 yA SEA UN PROGRAMA 
dE ANIMACIÓN INSTAIAdO EN LA COMpUTAdORA COMO ANIMATOR PRO O 3D Siudio, o 
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ALON OTRO MEdiO EXTERNO. El VICIE° SE diqirAlizA CUANdO dEspués dE SER CREAdO, EN LA 

COMpUTAdORA POR MEdiO dEL SOFTWARE dE UNA TARJETA di VIdE0 O POR UN MEdiO 

EXTERNO COMO CÁMARA dE VICIE° O VidEOCASETERA, ES ALMACENAdO O TRANSFERId0 A LA 

COMpUTAdORA. 

Los ARchivos di ANIMACIÓN PRESENTAN COMUNMENTE los siquiENrEs FORMATOS : FLI y 

FLC. Los ARChIVOS di VIdE0 PRESENTAN COMUNMENTE LOS siquiENIEs FORMATOS : AVI y 

MOV. 

LA INFORMACIÓN QUE SE PRESENTARÁ EN EL SISTEMA COMO AUdiO SE "¡l'ALIJA 

UTILIZANd0 UNA TARJETA dE SONIdO, LA CUAL CONVIERTE LAS SEÑALES ANALÓqICAS QUE SON 

pRoducidAs POR UN diSposiTivo dE ENTRAdA (MICRÓFONO, ESTEREO, CD, ENTRE OTROS) EN 

SEÑALES diqhAlEs, LAS CUALES SON ALMACENAdAS y POSTERIORMENTE EdiTAdAS EN EL SOFTWARE 

QUE PROPORCIONA diChA TARJETA. 

LOS ARCHIVOS dE AUdiO PRESENTAN COMUNMENTE los siquiENIEs FORMATOS: WAV y 

VOC. 

UNA VEZ QUE SE 11A digirAlizAdo IA INFORMACIÓN SE pROCEdE A iNTEgRARIA 

At SISTEMA QUE yA CONTIENE NAVNACiÓN, diSEÑO dE pANTALIAS E INTERFAZ. 

4.5 INTEGRACION DE LA INFORMACION. 

LA iNrEgRAcióN dE LA iNfORMACIÓN diqirAlizAdA SE EFECTÚA EN EL pROqRAMA 

dESARROLLAdO EN AUTItORWARE PRoftssioNAt (ApÉNdici A) , QUE yA CUENTA CON 

NAVEGACIÓN, diSEÑO dE PANTALLAS E INTERFAZ. EN LA figuRA 4.5 SE PRESENTA LA 

pRoqRAmAcióN dE UN ARCHIVO dE AUTLiORWARE CON EXTENSIÓN APW (pROqRAMA FUENTE), 

QUE POdUCiRÁ LAS PANTALLAS CON INFORMACIÓN INTEGRABA, QUE SE PRESENTAN EN LAS 

fiquRAs 4.6 y 4.7. 
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ORGANIZACION 
- 	 Level 2 

1 BORRA DATOS 1 

BOTON VIDEO 

N 	BOTON REGRESAR 

pu VIDEO 

19 	NOMBRE DE LA PANTALLA2 

1.7.1 	PLANTILLA DE ORGANIZACION 

15/ 	 escrito.apw 
- 

13 

1A 

SI 

19 

a 

1.1 

N 

1A 

DEI 

Level 1 
TAPIZ 

LOGOTIPO 

VENTANA DE DESPLIEGUE 

PANEL DE CONTROL 

BARRA DE ESTADO 

BOTON AUDIO 

BOTON REGRESAR 

a 	PLANTILLA DE INTEGRACION 

NOMBRE DE LA PANTALLA 

ANIMACION 

Cii>.,,, 	ELIGE BOTON 2 
Rip 1:.:1 

i 
MENU ANTERIOR2  

ch 

MENU INTEGRACION 
Kik 	---!:.:,—:.„-----1 AUDIO 

MENU ANTERIOR MENU ANTE RIOR2 

CV 	
[R  

1+ ----L- 

ORGANIZACION 
REGISTRO 

I 

Level 3 
BORRA DATOS 2 

BRINCA MENU INTEGRACION 

t:, 

FiquRA 4.5 

IN I I (MA( ION 1)1 1111\111\10S \II 111,1111)14 

FiquRA 4,6 
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escrito.apw ORGANIZACION 
- 	 Level 2 

1 BORRA DATOS 1 

U31 	BOTON VIDEO 

E. 	BOTON REGRESAR 

pu  VIDEO 

M. 	NOMBRE DE LA PANTALLA2 

N 	PLANTILLA DE ORGANIZACION 

- 
a 
19 
hl 

a 

a 
ll 

'a 

1A 
DGI 

Level 1 
TAPIZ 

LOGOTIPO 

VENTANA DE DESPLIEGUE 

PANEL DE CONTROL 

BARRA DE ESTADO 

BOTON AUDIO 

BOTON REGRESAR 

PLANTILLA DE INTEGRACION 

NOMBRE DE LA PANTALLA 

ANIMACION 

ELIGE BOTON 2 
» i:::1 

MENU ANTERIOR2 

g= 

MENU INTEGRACION 
in---E 1—,..-,—I:•:!--* 

AUDIO lid 	MENU ANTERIOR2 rik 

ei 
I 

' 

MENU ANTERIOR 
ORGANIZACION 
REGISTRO 

Level 3 
BORRA DATOS 2 

BRINCA MENU INTEGRACION 

O 

FiqURA 4.5 

IN!! GRA( ION 1)1 I I I Nll NIOS \I( 1 11111 1)11) 

FigURA 4.6 
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Si ElEgimos El boTóN dE oRgANizAcióN TENdREMOS: 

FiqURA 4.7 

UNA VEZ QUE yA fuÉ 1NTEgRAdA 	INFORMACIÓN Al SISTEMA, pROCEdEMOS A 

OpERARIO y pRObARIO, CON LA 11NA1.1dAd dE ENCONTRAR posibles fAllAs. 

4.6 OPERACION Y PRUEBAS DEL SISTEMA. 

LA OPERACIÓN y PRUEBAS dEl SiSTEMA REPRESENTAN 1A ariMA ETAPA dEl mÉTodo RARA 

implEmENTAR El kiosco MUITiMEdiOS PARA di1USiÓN dE1 INSTiTUTO dE INGENIERÍA. ESTA ETAPA 

SUME dE 1A NECESidAd dE ENCONTRAR ERRORES O PAVAS EN 10S siquiENTEs ASPECTOS 

pRiNcipAlmENTE : 

1) DE NAVEqACiÓN (MA1 flujo dE iNfonmAcióN). 
2) DE iNTERÍAZ dE USUARi0 (iNAdECUAdA iNTERACCiÓN HOMBRE-MÁQUINA). 

5) DE iNTEgRAcióN dE INFORMACIÓN (iN1ORMACiÓN ERRÓNEA O iNEXACTA). 

4) DE diSEÑO dE pANTAIIAS (MALA COMPOSICIÓN dE pANTAllAs). 
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Si iliqimos El BOTÓN dE onANizAcióN TENdREMOS: 

FicjuRA 4.7 

UNA VEZ QUE yA fUIÉ iNTEgRAdA lA iNFORMACiÓN Al SiSTEMA, pROCEdEMOS A 

OPERARIO y pRObARlO, CON lA fiNAlidAd dE ENCONTRAR posiblEs FALLAS. 

4.6 OPERACION Y PRUEBAS DEL SISTEMA. 

LA OPERACIÓN y PRUEBAS dEl SISTEMA REPRESENTAN IA ÚLTIMA ETAPA dEl MÉT0d0 RARA 
IMPLEMENTAR El kiosco MUITiMEdiOS RARA daUSIÓN dEl INSTITUTO dE INVNIERÍA. ESTA ETAPA 

SUNE dE IA NECESIdAd dE ENCONTRAR ERRORES O fAllAS EN los siquiimis ASPECTOS 
PRINCIPALMENTE : 

1) DE NAVEgACIÓN (MAL Flujo di INFORMACIÓN). 
2) DE INTERFAZ dE USUARIO (INAdECUAdA iNTERACCIÓN HOMBRE-MÁQUINA. 

3) DE INTEgRACIÓN dE iNlORMACIÓN INFORMACIÓN ERRÓNEA O INEXACTA). 
4) DE diSEÑO dE pANTAIIAS (MAZA composicióN di pANTAllAs), 

j 

69 



SUFICIENTES 
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SATISFACTORIOS 

1  
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LA OpERACIÓN y PRUEBAS dEL SISTEMA dEbEN SER REALIZAdAS PRIMERAMENTE pon EL 

AUTOR dEL MISMO, RARA QUE POSTERIORMENTE EL SISTEMA SEA SOMETId0 A UNA EVALUACIÓN 

QUE LLEVARÁN A CAbO UN GRUPO dE USUARIOS. ESTE PROCESO (VER figunA 4.8) SE pUEdE 

ExplicAR di LA SIqUIENTE FORMA: LiASTA QUE LOS RESULTAdOS ESpERAdOS POR EL AUTOR 

dURANTE LA OpERACIÓN y PRUEBA dEL SISTEMA SEAN SUFICIENTES, SE pROCEdERÁ A EFECTUAR 

LA EVALUACIÓN dEL MISMO A TRAVÉS dE UN qnupo MUESTRA dE USUARIOS. SI LOS RESULTAdOS 

dE LA EVALUACIÓN SON SATISFACTORIOS, SE dARÁ POR CONCLUÍdA ESTA ÚLTIMA ETApA, EN CASO 

CONTRARIO, EL AUTOR dEbERÁ EFECTUAR 'As CORRECCIONES PERTINENTES y REALIZAR 

NUEVAMENTE LA EVALUACIÓN. 

FIGURA 4.8 OpERACIÓN y PRUEBAS dEL SISTEMA. 

LA UTILIZACIÓN dEL PROCESO ANTERIOR PRETENdE ENCONTRAR LA OpTiMiZACiÓN U 

OpTiMACiÓN dER SISTEMA. 
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EN ESTE CApÍTUID SE dESCRIbE UNA BREVE METOdOLOgÍA RARA MOdIFICAR LAS LIBRERÍAS 

dE TEXTO, IMÁGENES y Audio UTILIZABAS EN El SISTEMA y El pRocEdimiENTo RARA INTEGRAR O 

ELIMINAR INFORMACIÓN EN LA ESTRUCTURA dEl MISMO. AdEMÁS SE INdICA COMO pOdEMOS 

MOdIFICAR INFORMACIÓN QUE NO SE ENCUENTRA EN LAS LIBRERÍAS ANTES MENCIONABAS. LA 

FINALIdAd dE PRESENTAR ESTA GUÍA dE ACTUALIZACIONES, ES LA dE MOSTRAR QUE EL SISTEMA 

dESARROLLAdO ES muy facil dE ACTUALIZAR, CON LO QUE pOdEMOS ESTAbLECER QUE CON EL 

paso dEl TIEMpO ÉSTE NO SE VOLVERÁ OBSOLETO. 

ANTES dE REALIZAR CUALQUIER ACTUALIZACIÓN EN LAS LIBRERÍAS, SE TENdRÁ QUE CARGAR El 

ARCIIIVO FUENTE dEL SISTEMA, yA QUE SOBRE ESTE SE EFECTUARÁN y SALVARÁN TOdAS LAS 

MOdIFICACIONES. PARA CARGAR El ARCITIVO FUENTE SEGUIREMOS LA SECUENCIA QUE PRESENTA 

A CONTINUACIÓN: 

1. EJECUTAR EL ICONO dE AUThORWARE PROFESSIONAL dESdE El AdMINISTRAdOR dE 

PROGRAMAS dE WINdOWS. 

2. EN LA VENTANA dE OpEN FRE QUE ApARECE, dAR doblE CLICk SOBRE El NOMbRE dEL 

PROGRAMA FUENTE dEl SISTEMA (kIOSCOILAPW), ESTO CARGARÁ El pROqRAMA. 

AC »Ali ZACiált_df libRER ÍAS_d E_TEXTO. 

Los RASOS A SEGUIR pARA ACTUALIZAR UNA lIbRERÍA dE TEXTO SON LOS SIGUIENTES: 

1. CORRER EL PROGRAMA FUENTE, UTILIZANd0 LA COMBINACIÓN dE TECLAS CTRL-R 
(pARA CORRER EL pROqRAMA COMpLETO) O CTRL-F (pARA CORRER UN SEGMENTO dE 

pROgRAMA), ESTA ÚLTIMA COMBINACIÓN FUNCIONA SIEMpRE y CUANdO SE COLOQUEN LAS 
bANdERAS blANCA (dE INICIO) y NEGRA (dE ALTO) EN UN SEGMENTO dAdO dE ICONOS dEL 

pROTTAMA. 

2. HACER LA ELECCIÓN dEl ELEMENTO MULTIMEdIO QUE dESEAMOS MOCLIFICAR (EN ESTE 

CASO TEXTO, dANdo dOblE click SOBRE El ÁREA dE LA pANTALLA dONdE ESTE SE ENCUENTRE. 

3. TECLEAR CTRL-I, CON LO QUE AUTLIORWARE PROFESSIONAL NOS LLEVARÁ Al ICONO dEL 

PROGRAMA QUE CONTIENE ESTE TEXTO (SE ILUMINARÁ EN ANL). 

4. CON El ICONO ILUMINAdO EN AZUL O SELECCIONAdO, IR AL MENÚ dE Edil y Eliclift 

opcióN dE GET INFO y SELECCIONAR El bOTÓN dE FINd ORIGINAL, ESTE bOTÓN NOS LLEVARÁ 

AL ICONO dE LA LIBRERÍA CON EL QUE SE ENCUENTRA ligado EL ICONO sElEccioNAdo. 
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5. UNA VEZ QUE NOS ENCONTRAMOS EN El ICONO dE LA LIbRERÍA, pROCEdEMOS A dAR 

doblE click sobRE Él, CON l0 QUE AUTIIORWARE PROFESSIONAI NOS ENVIARÁ A LA PANTALLA 

dE EdICIÓN dEl ICONO dONdE SE ENCUENTRA EL TEXTO A modifican. 

6. ESTAMOS LISTOS PARA EFECTUAR UNA MOdiFiCACIóN, RARA 10 CUAL NOS AUXILIAREMOS 

dE LA hERRAMIENTA QUE APARECE CON LA LETRA A dENTRO dE LA CAJA dE HERRAMIENTAS dE 

EdICIÓN, ESTA hERRAMIENTA NOS PERMITIRÁ ESCRIbiR O SObREESCRibiR TEXTO. OTRA 

HERRAMIENTA QUE ES ÚTIL ES LA QUE APARECE COMO FLECHITA, ESTA NOS PERMITIRÁ 

SELECCIONAR UN TEXTO PARA aplicanlE ATRibUTOS COMO Tipo dE LETRA, TAMAÑO y COLOR 

(ESTOS ATRibUTOS APARECEN EN LA bARRA dE MENUS QUE SE ENCUENTRA EN lA PARTE SUPERIOR 
dE lA paNTalla). 

UNA VEZ QUE NOS ENCONTRAMOS EN LA PANTALLA dE EdICIÓN dEl ICONO, podEmos 
GENERAR TEXTO RARA REALIZAR UNA MOdifICACióN SIN TENER QUE UTILIZAR LA HERRAMIENTA 

CON LA LETRA A dE LA CAJA dE HERRAMIENTAS dE EdiCióN, PARA 10 CUAL HAREMOS LO 

SIGUIENTE: 

A) EscRibiu (Si NO EXISTE) EN UN pROCESAdOR dE TEXTOS El TEXTO A INCLUIR EN LA 
PANTALLA dE EdicióN dEl ICONO, SI EXISTE pROCEdEMOS A IR Al pROCESAdOR dE TEXTOS (pon 
EjEmplo WORd FOR WiNdOWS) CON ALT-TAb, y ánimos El ARCHIVO QUE 10 CONTIENE. 

B) MARCAR El TEXTO y COPIARLO (CTRL-C), y MOVERNOS Al AUThORWARE 

PROfESSIONA1 CON LAS TECLAS ALT-TAb, RARA pEganlo (CTRL-V) EN LA PANTALLA dE 

EdicióN dEl ICONO EN CUESTIÓN. 

C) PROCEdEMOS A MANIPULAR El TEXTO, Si ES NECESARIO, siquiENdo las iNdiCACIONES 

QUE SE PRESENTAN Al INICIO dE ESTE paso (paso 6). 

7. UNA VEZ QUE HEMOS EFECTUAdO LAS MOdifiCACIONES REQUERidAS, pROCEdEMOS A 

TECLEAR CTRL-1, CON 10 QUE AUTIIORWARE PROfESSIONAL NOS ELEVARÁ Al ICONO dE LA 

libRERÍA (SE ilUMINARÁ EN AZUL). 

8. TECLEAR CTRL-S RARA SALVAR LAS MOdiFICACIONES REAIIZAdAS 
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ACTUAliZACióN_dE_LibliERÍASAlliftágIENIES. 

Los pasos A sEquiR RARA ACTUAliZAR UNA libRERÍA dE imkgENEs SON lOS SiqUiENTES: 

1. SE APLICAN los PRIMEROS 4 PASOS cirAdos RARA ACTUAliZAR UNA LibRERÍA dE TEXTO, 

CON k difERENCiA QUE EN El sEquNdo paso El ELEMENTO MUlTiMEdi0 A MOdifiCAR ES UNA 

imAgEN, POR lo QUE dAREMOS doblE click SOBRE El ÁREA dE lA PANTALLA dONdE ESTA SE 

ENCUENTRE. Los PASOS 3 y 4 CiTAdOS RARA REAliZAR lA ACTUAliZACióN dE UNA libRERÍA dE 

TEXTO SE EJECUTAN dE LA misma FORMA. 

2. UNA VEZ QUE NOS ENCONTRAMOS EN EL ICONO dE lA libRERÍA, pROCEdEMOS A dAR 

dOblE click sobRE d, CON 10 QUE AUTIIORWARE PROfESSiONAl NOS ENVIARÁ A (A PANTALLA 

dE EdiCióN dEl ICONO dONdE SE ENCUENTRA lA imnEN A MOdifiCAR. 

3. ESTAMOS LISTOS RARA EFECTUAR UNA MOdifiCACióN, (AS NUEVAS iMAgENES PREVIAMENTE 

SON ESCANEAdAS, RARA POSTERIORMENTE SER EdiTAdAS y SALVABAS EN MON SOFTWARE dE 
EdiCióN GRÁFICA. ESTE SOFTWARE NOS PERMITE AjUSTAR lA imAgEN A la REQUERiMENTOS 

NECESARIOS EN CUANTO A TAMAÑO, C01012, bRillo, CONTRASTE y FORMATO. LA NUEVA imnEN 
podRÁ SER AgREqAdA CON CUALQUIERA dE lAS 2 opcioNEs siquiENTEs: 

A) IMPORTAR (A NUEVA imAgEN A PRESENTAR, EN 10S FORMATOS QUE PERMITE El 

AUTIIORWARE PROfESSiONAl. PARA REAliZAR ESTO ElEgimos El MENU dE FUE y SELECCIONAMOS 

lA OPCIÓN dE ImpoRT GRAphics. UNA VEZ QUE ES iMpORTAdA lA imnEN, (A COLOCAMOS EN 

El INAR dE lA imnEN ANTERIOR. 

B) TECLEAR ALT-TAb y ABRIR EN AION SOFTWARE dE EdiCióN GRÁFICA, CAREAR 1A 

NUEVA imnEN yA AjUSTAdA EN CUANTO A los REQUERiMENTOS ARRibA MENCIONAdOS, 

pROCEdEMOS A copiARk , dEspuÉs NOS MOVEMOS Al AUTIIORWARE PROfESSiONAl CON LAS 

TECLAS ALT-TAb, pEqAMOS LA iMAgEN y LA COLOCAMOS EN El lugAR dE lA iMnEN ANTERIOR. 

4. SE REPITEN 10S pasos 7 y 8 SEÑALAdOS RARA ACTUALIZAR UNA libRERÍA dE TEXTO. 
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ACIVAlliZACiáriLdaihRERFASALAILdifl. 

Los pasos A sEquiR RARA ACTUALIZAR UNA libRERIA dE AUdiO SON los SiqUiENTES: 

1. SE ApliCAN los pRimErtos 4 PASOS CiTAdOS RARA ACTUALIZAR UNA libRERÍA dE TEXTO, 

CON LAS SiqUiENTES difERENCIAS: EN El sEquNdo paso, LA ELECCIÓN dEl ELEMENTO 

MUITIMEdiO A MOdifiCAR SE dEbE REALIZAR pRESIONANd0 El bOTÓN dE AUdiO QUE APARECE 

EN lA PANTALLA dEl SISTEMA, y EN El MOMENTO EN QUE SE ESCUCHE El AUdiO, iNMEdiATAMENTE 

EJECUTAMOS El TERCER paso CITAdO EN IA ACTUALIZACIÓN dE LAS LIBRERÍAS dE TEXTO (CTRL-

1), CON LO QUE El pROqRAMA NOS LLEVARÁ A UN ICONO dE ESPERA (WATT), A CONTINUACIÓN 

NOS MOVEMOS CON El RATÓN Al ICONO dE AUdio QUE SE ENCUENTRA ANTES dEl ICONO dE 

WATT EN IA RAMA dEl SISTEMA y damos click SOBRE EL ICONO. FINALMENTE aplicamos EL 

CUARTO paso di LA MISMA FORMA QUE PARA lA libRERÍA dE TEXTO. 

2. UNA VEZ QUE NOS ENCONTRAMOS EN El ICONO dE IA LIBRERÍA, pROCEdEMOS A dAR 

doblE click SOBRE Él, CON LO QUE AUThORWARE PROFESSIONAI NOS ENVIARÁ A lA PANTALLA 

dE EdiCióN dEL ICONO dONdE SE ENCUENTRA El AUdiO A MOdifiCAR. 

3. ESTAMOS LISTOS RARA EFECTUAR UNA MOdIFICACIÓN, El NUEVO ARChiVO dE AUdIO 

PREVIAMENTE ES qtrabado y EdiTAdO EN El SOFTWARE dE Audio (WAVE Srudio) QUE TRAE 

coNsicio IA TARJETA SOUNd BIASTER, RARA AJUSTAR El AUdiO A LOS REQUERIMENTOS 

NECESARIOS EN CUANTO A Espacio, TIEMPO, VOIÚMEN, EFECTOS y FORMATO. ESTE ARChiVO SE 

CARGA pRESIONANd0 El bOTÓN dE LOAd QUE APARECE EN IA DARTE INFERIOR iZQUiERdA. 

4. SE REPITEN los pasos 7 y 8 SEÑAlAdOS PARA ACTUALIZAR UNA LibRERÍA dE TEXTO. 

ACIVAlliZACiÓNAILiNIEORMACIÓNAKIE NO WENCILIENTRA_INiihREWAS. 

1 . SE ApliCAN los pRimERos 3 PASOS CiTAdOS RARA ACTUALIZAR UNA libRERÍA di TEXTO, 

CONSidERANdO QUE EN El sEquNdo paso, LA ELECCIÓN dEL ELEMENTO MUITIMEdiO (TEXTO, 

iMAqENES O AUdi0) SE dEbE REALIZAR dE LA MISMA FORMA EN QUE SE LIACE RARA ACTUALIZAR 

UNA libRERÍA, dEspuÉS EJECUTAMOS El TERCER paso CiTAdO EN LA ACTUALIZACIÓN dE LAS 

libRERíAS dE TEXTO. 

2. CON EL ICONO ilUMINAdO EN AZUL O SEIECCIONAdO, dAMOS doblE click SOBRE ESTE, 

CON l0 QUE ENTRAREMOS A SU PANTALLA dE EdiCióN. 

3. ESTAMOS LISTOS RARA EFECTUAR UNA MOdifiCACióN, 	CUAL LLEVAREMOS A CAbO di IA 

MISMA FORMA EN QUE SE hACE RARA UNA LIBRERÍA dE TEXTO, UNA LIBRERÍA dE iMnENES O 

UNA libRERÍA dE AUdiO, SION SEA El CASO. 
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4. SE REPITEN 1.0S RASOS 7 y 8 SEÑAlAdOS RARA ACTUALIZAR UNA LIBRERÍA dE TEXTO. 

Es IMPORTANTE SEÑALAR QUE IA FORMA di idENTifiCAR UN ICONO dE LibRERÍA 

dENTRO dE IA ESTRUCTURA BEL PROgRAMA, ES A TRAVÉS di LAS LETRAS dEl. 

NOMbRE dEi ICONO, ESTAS LETRAS APARECEN INCLINABAS. 

PRacf.dirdifsisupARAitirE4RAR_O_dilli iNARiNf9 KM ACI 6.N_E N LAISTRUCIAJ RA 

dELsisiErftA. 

UN ASPECTO A CONSIdERAR EN UNA posiblE ACTUALIZACIÓN, ES LA MOdifiCACIóN dE LA 

ESTRUCTURA dEL SISTEMA, yA SEA PARA AGREGAR ICONOS O ELIMINARLOS. CAbE RESALTAR 

QUE EL ICONO MÁS IMPORTANTE EN 1A MOdifiCACIÓN dE LA ESTRUCTURA dEL SISTEMA 

ES El. ICONO dE INTERACCIÓN, VA QUE dE ESTE ICONO SUR%EN LOS NOdOS O RAMAS 

dEi SISTEMA (LOS CUALES SE VAN ANidANd0); El bORRAdO dE UNO dE ESTOS 

ICONOS gENERAEMENTE TRAERÁ CONSig0 IA pÉRdidA dE UNA gRAN CANTidAd di 

INFORMACIÓN, POR LO QUE dEbEMOS TENER mucho cuidAdo. 
Los pRocEdimiEmos PARA ELIMINAR O INTEGRAR iNfORMACIÓN SE PRESENTAN EN LAS 

siquiENTEs LÍNEAS. 

ELIMINACIÓN dE INFORMACIÓN. CONSISTE EN FORRAR 10S ICONOS dE LA ESTRUCTURA 

CLEC PROGRAMA, QUE CONTENGAN IA iNfORMACióN A ELIMINAR. El pROCEdiMiENTO PARA 

NACER ESTA ELIMINACIÓN, SE dESCRibE A CONTINUACIÓN: 

1. SE APLICAN los pRimERos 3 RASOS CitAdos RARA ACTUALIZAR UNA LIBRERÍA dE TEXTO, 

CONSIdERANdO QUE EN El SEqUNd0 pAso, LA ELECCIÓN dEL ELEMENTO MUITIMEdi0 (TEXTO, 

IMAqENES O AUdi0) SE dEbE REALIZAR dE LA MISMA FORMA EN QUE SE NACE EN El CASO dE 

UNA LIBRERÍA, dEspuÉs EJECUTAMOS El TERCER RASO CITAdO EN 1A ACTUALIZACIÓN dE LAS 

lIbIZERÍAS dE TEXTO. 

2. CON El ICONO ilUMINAdO EN AZUL O SEIECCIONAdO, TECLEAMOS SUPR o DEL 
(dEpENdiENdo dE NUESTRO TECIAd0), ESTO IZARÁ QUE dESApAREZCA El ICONO dE NUESTRO 

PROGRAMA. 

3. Si NO LIEMOS COMETid0 UN ERROR EN LA ELIMINACIÓN dE LA iNformAcióN, 
pRoadEmos CON El RASO 4, EN CASO CONTRARIO TENEMOS 2 opcioNEs RARA CORRECtiRIO: 
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A) LA pRIMERA ES CONSIdERAR QUE El ÚLTIMO MOVIMIENTO REALIZAdO fuÉ k ELIMINACIÓN 

dEL ICONO, LA SOLUCIÓN EN ESTE CASO ES TECLEAR CTRL-Z , CON LO QUE EL ICONO bORRAdO 

SERÁ REESTAbLECIdO. 

B) LA SEqUNdA ES CONSIdERAR QUE LA ELIMINACIÓN dEL ICONO NO fuÉ El ÚLTIMO 
MOVIMIENTO REALIZAdO, LA SOLUCIÓN EN ESTE CASO ES CERRAR El pROqRAMA FUENTE 

(kiosCoii.APW) SIN SALVARLO. 

4. TECLEAR CTRL-S RARA SALVAR LAS MOdIFICACIONES REALIZABAS . 

INTEqRACiÓN dE INFORMACIÓN. CONSISTE EN COLOCAR NUEVOS ICONOS EN LA 
ESTRUCTURA dEL pROqRAMA, QUE CONTENgAN LA INFORMACIÓN A INCLUIR. El pROCECLIMIENTO 

RARA ITACER ESTA INTEgRACIÓN, SE dESCRIbE A CONTINUACIÓN: 

1. SE COLOCA EL MOUSE EN LA POSICIÓN dE LA ESTRUCTURA dEL SISTEMA EN LA QUE 

dESEAMOS AqI1EqAR LOS ICONOS QUE CONIEWN k NUEVA INFORMACIÓN, ENSEqUICIA CIAMOS 

click y NOS ApARECERÁ UNA MANITA QUE NOS INdICARÁ QUE podEmos AgtEgAR ICONOS EN 

ESA POSICIÓN. 

2. Los NUEVOS ICONOS los podEmos AgREgAR dE 2 FORMAS: 

A) LA pRIMERA ES ARRASTRAR CON El MOUSE (SIN SOLTAR) El ICONO dESdE LA I)ARRA dE 

ICONOS QUE SE ENCUENTRA EN LA PARTE LATERAL IZQUIERdA dE LA PANTALLA, RARA SOLTARLO EN 

IA POSICIÓN QUE NOS INclICA LA MANITA. 

B) LA SEqUNdA ES CONSIdERAR QUE El NUEVO ICONO ES pAREcido EN INFORMACIÓN A 

UN ICONO yA EXISTENTE dENTRO dE LA ESTRUCTURA dEl. pROqRAMA, POR LO QUE TENdREMOS 

QUE SELECCIONAR EL ICONO EXISTENTE (dANdo click SOBRE d) y COPIARLO CON LAS TECLAS 

CTRL-C, RARA POSTERIORMENTE dAR click EN LA posicióN dENTRO dE LA ESTRUCTURA dEL 

SISTEMA dONdE QUEREMOS COLOCAR ESE ICONO, dONdE NOS ApARECERÁ UNA MANITA, 

FINALMENTE TECLEAMOS CTRL-V RARA pNAR EL NUEVO ICONO. 

3. UNA VEZ AgREqAdO El ICONO CIAMOS d0bLE click SOBRE Él PARA ENTRAR A SU 

PANTALLA dE EdICIÓN. SI El NUEVO ICONO CONTIENE O VA A CONTENER INFORMACIÓN CON 

TEXTOS, imÁq€NEs O AUCIIO ENTONCES CONSULTAREMOS ks INdICACIONES RARA EFECTUAR 

MOdIFICACIONES MENCIONABAS EN LA ACTUALIZACIÓN dE LAS LIBRERÍAS dE ESTOS Tipos dE 
dATos. Si El NUEVO ICONO ES dE OTRO Tipo O dESEAMOS CONOCER TOBAS LAS CApACIdAdES 

dE LOS ICONOS CON QUE CUENTA AUTLIORWARE PROFESSIONAL, SE liACE NECESARIA LA 

CONSULTA dE LOS MANUALES dE ESTE SOFTWARE. 
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4. UNA VE/ QUE HEMOS EfECTUAdO (AS MOdifiCACiONES REQUERidAS, pROCEdEMOS A 

TECLEAR CTRL-I, CON l0 QUE AUTIIORWARE PROfESSiONAI NOS LLEVARÁ Al iCONO dE IA 

libRERÍA (SE ILUMINARÁ EN AZUD. 

5. TECLEAR CTRL-S RARA SALVAR (AS MOdifiCACiONES REAliZAdAS . 

GENERACIÓN dd_ARChiVO EjECUTAME. 

DESPUÉS dE fiNAliZAR TOBAS !AS ACTUALIZACIONES REQUERidAS, dEbEMOS GENERAR El 

ARChiVO EjECUTAblE ki0SCOILEXE QUE dEspuÉs SE EJECUTARÁ dESdE El AdMiNiSTRAdOR dE 

PROGRAMAS dE WiNdOWS EN LA VENTANA dE KIOSCO MULTIM II. PARA GENERAR ESTE 

ARChiVO dEbEMOS SEGUIRLA SIGUIENTE SECUENCIA dE PASOS: 

1. TENER CARgAdO El PROGRAMA FUENTE dEl SISTEMA (kioscoii.APW). 

2. IR Al MENÚ dE FilE QUE SE ENCUENTRA EN PARTE SUPERIOR dE k PANTALLA y 
SELECCIONAR (A opcióN PACKAGE. MARCAR 1A opcióN dE WITIi RUNAPW y TECLEAR El 

bOTÓN dE SAVE FilE & PACKAGE. 

3. ApARECE UNA VENTANA CON El NOMbRE dE PACKAGE FilE As dONdE COLOCAREMOS El 

NOMbRE dEl PROGRAMA EjECUTAblE (EXTENSIÓN .EXE) y El diRECTORIO EN El QUE SE 

ALMACENARÁ. A CONTINUACIÓN PRESIONAMOS EL bOTÓN dE PACKAGE. 

4. ApARECE UNA VENTANA EN dONdE SE PRESENTAN TOBAS LAS libRERÍAS QUE MANEJA El 

SISTEMA y QUE CUANdO SE CREAN TIENEN EXTENSIÓN .APL, ESTAS LibRERÍAS dEbEN SER 

compilAdAs y ALMACENABAS EN El MISMO diRECTORi0 dEl ARChiVO EjECUTAblE. ESTE 

PROCESO SE LLEVA A CAbO libRERÍA POR LibRERÍA. LAS libRERÍAS COMpilAdAS SE qUARdAN 

CON EXTENSIÓN .APR. 

5. FINALMENTE UNA VEZ qENERAdO El ARCIIIVO ki0SCOiLEXE, pROCEdEMOS A INSTALARLO 

EN El AdMiNiSTRAdOR dE PROGRAMAS dE WINdOWS. Si Al MOMENTO dE EJECUTAR El 

PROGRAMA dESdE (A VENTANA KIOSCO MULTIM II El PROGRAMA NO CORRE O MARCA 

ERRORES, SE dEbE A QUE (AS libRERÍAS compilAdAs NO SE ENCUENTRAN EN El MISMO 

diRECTORi0 dE TRAbAjO QUE El ARChiVO EJECUTAbLE. 

ESTA TESIS 1111 DE

Silla 

	

	

PI 

BE LA 13113U TECA 
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CONCLUSIONES 

LA REAliZACióN dEl PRESENTE TRABAJO ME PERMITIÓ OBTENER CONCLUSIONES IMPORTANTES 

SOBRE ASPECTOS QUE SON fUNdAMENTAIES RARA CREAR UNA APLICACIÓN MUITIMEdiA, ESTAS 

CONCLUSIONES SE dESCRIbEN EN LAS siquiENTEs LÍNEAS. 

UN ASPECTO fUNdAMENTAL ES lA PROGRAMACIÓN. LA PROGRAMACIÓN dE UNA AplicAcióN 

MULTIMEdiA EMpIEANd0 UN LENGUAJE dE AUTORAjE COMO 10 ES AUTITORWARE PROIESSIONAI, ES 

SENCILLA, l0 CUAL REdUCE El Tiempo NECESARIO PARA SU TERMINACIÓN. LO ANTERIOR ES 

COMPROBABLE, Si TOMAMOS EN CUENTA QUE ES MAYOR El TIEMPO REQUERidO PARA 

IMPLEMENTAR (A MISMA APLICACIÓN EN UN IENqUAjE dE CUARTA GENERACIÓN COMO C, VISUAL 

C O VISUAL BASIC. 

El ASPECTO CENTRAL y MÁS difícil dE ESTE TRAbAjO 10 REPRESENTO 1A INTERFAZ. PARA 

ESTAblECER (A FORMA MÁS AdECUAdA dE COMUNICAR Al USUARIO LA INFORMACIÓN CONTENidA 

EN El SISTEMA, SE liAcE iNdispENsiblE CONTAR CON CONOCIMIENTOS NO SOLAMENTE 

iNqENIERIIES, SINO TAMBIÉN CONOCIMIENTOS SOBRE DISEÑO GRÁFICO, PEdAgOgíA, CIENCIAS 

dE 1A COMUNICACIÓN, ENTRE OTROS. LA CONJUNCIÓN dE los CONOCIMIENTOS CiTAdOS 

ANTERIORMENTE, NACE NECESARIA 1A CREACIÓN dE EQUIPOS muhidiscipliNAnios dE TRAbAjO, 

los CUALES TIENEN LA cApAcidAd dE podER pnoducin AplicAcioNEs muhimEdiA MÁS 

COMPLETAS. 

Es NECESARIO MENCIONAR QUE LA INTERACCIÓN dEl SISTEMA CON El USUARIO, NO SE podRÁ 

(LEVAR A CAbO CON UNA MEMbRANA dE TOQUE COMO SE hAbíA plANEAdO ORigiNAIMENTE, SINO 

A MEdIANTE UN MOUSE. LO ANTERIOR dEbido Al ELEVAdO COSTO QUE TIENE LA MEMbRANA dE 

TOQUE EN ESTE MOMENTO. 

OTRO ASPECTO A CONSidERAR ES El ITARdWARE y El SOFTWARE. SE (LACE NECESARIO QUE 

los pROdUCTORES dE ITARdWARE y SOFTWARE OFREZCAN SUS pROdUCTOS compATiblEs RARA LAS 

difERENTES PLATAFORMAS, EN LUGAR dE PONER A LA VENTA difERENTES VERSIONES. ESTO 

PERMITIRÁ CREAR O EdiTAR UNA AplicAcióN EN EQUIPOS diFERENTES, SIN REALIZAR GASTOS 

AdiCiONA1ES. DE ESTA MANERA SE INCREMENTARÁ El NÚMERO dE USUARIOS dE ESTA TECNOlOgíA, 

UN MAYOR NÚMERO dE USUARIOS TRAE COMO RESUITAdO El AUMENTO EN LA VENTA dE EQUIPOS 

MULTiMEdiA, 10 QUE PERMITIRÁ LA nEduccióN quAduAl dE los ELEVAdOS PRECIOS QUE 11ASTA 

hoy SE MANEjAN EN lOS pROdUCTOS MULTIMEdiA. 

LA METOdOlOgíA CREAdA PARA IMPLEMENTAR El SISTEMA ES UN ASPECTO A CONSidERAR. El 

lxiTo dE ESTA SECUENCIA di PASOS, dEpENdERÁ dE LA CONSECUCIÓN PARCIAL O TOTAL dE los 

objETivos plANIEAdos EN El PRIMER cAphlo de ESTE TRAbAjO. Si UN PORCENTAJE 

CONSIdERAbLE dE 10S ObjETiVOS SE CONSIGUE, El LABORATORIO dE INTELIGENCIA AntificiAl y 

MUlliMEdios dEl INSTITUTO dE INGENIERÍA TOMARÁ LA dEcisióN dE AdOpTAR O NO, (A 
MET0d0100 EMplEAdA PARA dESARROLIAR El Kiosco MULTiMIEdiOS PARA DiFusióN dtL 

INSTITUTO dE INgENiERÍA. Si ES AdopTAdA pon El LABORATORIO, podnÁ SER USAdA RARA 

LA CREACIÓN dE FUTURAS AplicAcioNEs MUltiMEdiA. 
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TAMbiÉN, ES pREciso ACLARAR QUE (AS MEJORAS QUE PUEdEN SER AgREqAdAS EN 

UN FUTURO A ESTE SISTEMA, dEPENdERÁN dE LA iNClUSiÓN dE bASES dE dATOS 

MUlTiMEdiA EXTERNAS Al AUTbORWARE PROFESSiONAlp  EN CONJUNTO CON El USO dE 

TENdENCIAS FUTURAS EN El CAMPO dE LA mutrimEdiA. 

LAS TENdENCiAS FUTURAS EN El dESARR0110 dE ESTA TECNOLOGÍA TRAERÁN CONSIGO 

INNOVACIONES RARA LAS COMpUTAdORAS PERSONALES QUE LAS LIARÁN MÁS ÚTILES PARA El 

USUARIO, 10 QUE 1E pEnmiTinÁ CREAR APLICACIONES CON qRANdES ALCANCES. ESTAS TENdENCIAS 

ESTÁN ENFOCABAS pniNcipAlmENTE A LAS TÉCNICAS dE INTERFASE y Al uso dE AplicAcioNEs EN 

REdES. 

MEdIANTE MEJORES TÉCNICAS dE INTERFASE SE pERFECCIONARÁ LA INTERACCIÓN ENTRE los 

USUARIOS y los dATOS. EN ESTE SENTId0 SE iNcluyE 1A ENTRAdA dE dATOS MEdIANTE plumAs 

pANTAI1AS SENSIBLES Al TACTO, y ACTUALMENTE SE ESTÁ TRAbAlANd0 EN pnoToripos dE 

dispositivos QUE pErtmiTinÁN A LOS USUARIOS OBTENER INFORMACIÓN SI LA pidEN EscnibiENdo 

SUS INSTRUCCIONES A MANO. TAMBIÉN SE ESPERA QUE CON El Timo ESTA TECNOLOGÍA iNctuyA 

SISTEMAS ACTIVAdOS pon voz. 

El USO dE ApticAcioNEs MULTIMEdIA EN REdES dEpENdERÁ dE LOS MECANISMOS dE 

COMpRESIÓN y dESCOMpRESióN QUE SE UTILICEN RARA TRANSMITIR dATOS dE UNA MÁQUINA A 

OTRA. HASTA LA fECITA NO 11AN sido CREAdOS MECANISMOS 10 SUFICIENTEMENTE CAPACES dE 

HACER QUE UNA AplicAcióN MULTIMEdIA FUNCIONE ApROpiAdAMENTE, ES dECIR, QUE ACCESE y 

PROCESE dATOS RÁpIdAMENTE. 

TERMINARÉ ESTAS LÍNEAS EXPRESANdO MI INTERÉS EN QUE ESTA TECNOLOGÍA SEA CONOCIdA y 

pnomovidA EN El ÁMBITO EdUCATIVO pRINCIpAIMENTE, yA QUE REPRESENTA UN MEdIO EFICAZ 

RARA MOdERNIZAR ALGUNOS MÉTOdOS TRAdICIONA1ES y OBSOLETOS, EMplEAdos EN LA 

TRANSMISIÓN dE LA CULTURA y El CONOCIMIENTO. 
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AUTIIORWARE PROÍESSIONA1 SURGE EN EL INICIO dE EA dÉCAdA dE LOS 80's COMO 

RESUITAdO dE LAS INVESTIGACIONES EN SISTEMAS INTERACTIVOS y IENCUAiES dE UN Eouipo dE 

TRABAJO dEL PROyECTO PLATO dE EA COMpAÑÍA CONTROL DATA CORpORATION, El CUAL 

ESTABA ENCAbEZAdO POR El DR. MIChAE1 ALEEN. AREN INVIRTIÓ MÁS dE 2 MILLONES dE 

dÓIARES EN ESTA INVESTIqACIÓN, cuyo TEMA CENTRAL ERA CONOCER COMO REAEIZAbA SU 

TRABAJO EA GENTE CREATIVA, LA QUE CON SUS INQUIETUdES RESULTA UN Apoyo fUNdAMENTA1 

RARA CONOCER posiblEs pRoblEmAs EN EL dESARROELO dE UN SISTEMA O UN LENGUAJE . DE 

ENTREVISTAS ELECTUAdAS A PERSONAS QUE IEEVAbAN A CAbO ACTIVIdAdES COMO: FOTOGRAFÍA, 

DISEÑO, ARQUITECTURA, LITERATURA, ENTRE OTRAS; pudo ESTAblECER QUE UN ARTISTA 

EXPERIMENTA CON APROXIMACIONES RARA 69AR UN TRABAJO FINAL, ES dECÍR, CASI NUNCA EA 

PRIMERA PROPUESTA ARTÍSTICA ES k dEEINITIVA EN SU TRABAJO. 

ANTE ESTA SITUACIÓN, AIIEN SE PROPUSO CREAR UN pROdUCTO QUE PERMITIERA A GENTE 

CON POCA EXPERIENCIA EN EL ÁREA dE CÓMPUTO y EN EL MANEJO dE CUESTIONES TÉCNICAS, 

dESARROLLAR AplICACIONES INTERACTIVAS QUE pUdIERAN MOdIFiCARSE CONTINUAMENTE BASTA SU 

LINAEIZACIÓN. CON ESTE pRopósiro, AllEN ÍUNdA LA COMpAÑÍA AUTIIORWARE INCORpORATION. 

SU PRIMER pRoducio RARA LA PLATAFORMA MACINTOSH fué lANzAdo Al MERCAdO EN 1989 y 

El pRimEno PARA AMBIENTE WINdOWS SE PRESENTÓ EN OCTUbRE dE 1991. EN MARZO dE 

1992, AUTIIORWARE INC. SE FUSIONÓ CON EA COMpAÑÍA MACROMINd PARACOMp y SE 

CONSOlIdA IA compAÑíA MACROMECEIA, LA QUE ES UdER ACTUALMENTE EN El dESARROLLO dE 

AplicAcioNEs EdUCATIVAS y COMERCIALES dEL MERCAdO. 

QUÉ ES AUTIIORWARE PROFESSiONAL ? 

PCKEEMOS dErINIR A AU1110RWARE PROLESSIONAL COMO UNA HERRAMIENTA dE dESARROIE0 

dE AplICACIONES INTERACTIVAS bASAdA EN pRogRAmAcióN CON ICONOS. LAS LiERRAMIENTAS 

bASAdAS EN ICONOS bRINdAN UN ENFOQUE dE pRoqRAmAcióN VISUAL RARA ORGANIZAR y 

PRESENTAR MUITIMEdIA. 

PRIMERO dEbEMOS CONSTRUIR UNA ESTRUCTURA O dimAmA dE flujo dE LOS EVENTOS, 

TAREAS y dECISIONES, ARRASTRANd0 los ICONOS AdECUAdOS dE LA BARRA dE ICONOS. ESTOS 

ICONOS pUEdEN INCLUIR SELECCIONES dE MENÚ, IMÁGENES GRÁFICAS, soNidos y cÁlculos. El 

diAgnAmA dE flujo REPRESENTA GRÁFICAMENTE FA lógicA dEl pRoyEcTo. DEspués dE 

CONSTRUIR LA ESTRUCTURA, pOdEMOS AGREGAR SU CONTENICIO: TEXTO, GRÁFICOS, ANIMACIÓN, 

SONId0 y VIdEO. LUEGO, RARA dARlE El TOQUE LINA' A NUESTRO pnoyEcro, ARREGLAMOS O 

HACEMOS AJUSTES A LOS ICONOS y SUS pRopildAdEs. 

AUTIIORWARE ES ÚTIL COMO UNA HERRAMIENTA dE dISEÑO RARA CREAR SECUENCIAS dE 

ESCENAS, PORQUE PERMITE CAMBIAR ESTAS SECUENCIAS, AGREGAR OPCIONES y RESTRUCTURAR (AS 
INTERACCIONES SIMPLEMENTE ARRASTRANd0 y SOETANd0 ICONOS, AdEMÁS, podEMos impRimin 
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LOS MAPAS dE NAVEqACIÓN (VER figuRA A), LAS VENTANAS dE dISEÑO (VER fiquRA B) y 
PRESENTACIÓN y LAS TAbLAS dE REFERENCIA dE VARIAbLES pRopiAs dEL AUTLIORWARE O 
VARIAbLES CREAdAS POR EL USUARIO (VER figuRA C). 

AUThORWARE OFRECE MÁS dE 200 VARIAbLES dEL SISTEMA y FUNCIONES PARA lA CAPTURA, 

MANIPULACIÓN y dEspliEquE dE dATos, y PARA CONTROLAR LA OPERACIÓN dEL pRoyEcro. LAS 

vARiAblEs iNcluyEN ELEMENTOS dE INTERACCIÓN, dECISIÓN, TIEMPO, vidEo, qRAficos, 

gENERALES, ARCIIIVO y dE USUARIO ; LAS FUNCIONES iNCLUyEN TAREAS dEL Tipo dE MATEMÁTICAS, 

CAdENAS, MANEJO dE TIEMPO, VidEO, grzÁficos, gENERALES (VER FicjURA D), dE ARchivo y dEl 

USUARIO . POdEMOS pEgAR VARIAbLES y FUNCIONES EN LOS ICONOS dE CÁLCULO, EN LAS 
RESPUESTAS dE UN ICONO dE INTERACCIÓN O EN LAS VENTANAS dE PRESENTACIÓN, y CONTROLAR 
EL FORMATO dE LAS VARIAbLES pEgAdAs EN UN TEXTO dE dEspliEquE. 

AUTLIORWARE CUENTA CON UN CONJUNTO COMPLETO dE L1ERRAMIENTAS PARA INCORPORAR y 

EdITAR ELEMENTOS MULTIMEdIA CREAdOS EN OTROS pROqRAMAS. EN EL CASO dEL TEXTO podEmos 

MEZCLAR ESTILOS, TAMAÑOS, MOJOS y COLORES, y AdEMÁS dibujAR objETos gRÁficos 

(poll§oNos, ÓVALOS, RECTÁNqULOS, RECTÁNqULOS REdONdEAdOS y LÍNEAS) y RELLENARLOS CON 

PATRONES &TINTOS. AUTLIORWARE IMPORTA ARChiVOS EN LOS FORMATOS PICT, DIB, TIFF, 
EPSF, METAARCL1IVOS dE WiNdows y MAPAS dE bITS dE WiNdows. Los qRÁficos pUEdEN 

dESpINARSE CON VARIOS EFECTOS dE TRANSICIÓN. PARA EL AUdIO, AUTLIORWARE SOPORTA LOS 
FORMATOS AIFF, SND, PCM y FORMATOS WAVEFORMS dE WINdOWS y MIDI. LAS RUTINAS dE 
SECUENCIAS dE ANIMACIÓN pUEdEN AJUSTARSE EN TIEMPO y vElocidAd, AdEMÁs pUEdEN 

SOPORTAR EL MANEJO dE múlTiplEs CARAS PARA CONTROLAR QUE ObjETOS ANIMAdOS SE 

dEspliEquEN "ENCIMA dE OTROS". EL vidEo pUEdE REpROdUCIRSE EN VENTANAS MÓVILES y 
dIMENSIONAbLES CON VELOCIdAdES dE REpROdUCCIÓN VARIAbLE. 

AlqUNAS dE LAS VENTAJAS QUE ObTENEMOS dEL USO dEl AUTLIORWARE PROFESSIONAL ES LA 
posibilidAd dE MANEJAR módulos y libRERíAs. Los MÓdULOS NOS PERMITEN UTILIZAR UN 

SNMENIO dE UN pRo9AmA, RARA INCLUIRLO EN OTRO CUALQUIERA; SE EMPLEAN CUANdO ESTE 

SEgMENTO dE pROqRAMA SE TIENE QUE USAR CONSTANTEMENTE, LO QUE NOS EVITA TENER QUE 
VOLVER A TECLEAR dicho SNMENTO. LAS LILDRERÍAS NOS PERMITEN MOdIFICAR EL CONTENIdO dE 

AYUNOS dE LOS ICONOS dE dISEÑO SIN TENER QUE ALTERAR LA ESTRUCTURA dEL ELIAgRAMA dE 
flujo dE NUESTRO PROYECTO (VER figuRA E), CON LO QUE SE FACILITAN ENORMEMENTE LAS 
ACTUALIZACIONES dEl pRoyEcio. 

	

EN AUTLIORWARE, 	iNcoRpoRAcióN O EdicióN dE LOS ELEMENTOS MULTIMEdIA SE EFECTÚA 

CON LOS ICONOS dE dISEÑO QUE SE MUESTRAN EN LA ficsuRA F, ESTOS ICONOS TIENEN UNA 

FUNCIÓN tspEciAl QUE SE EJECUTA CUANdO EL pROqRAMA LOS ENCUENTRA dURANTE SU 
INTERACCIÓN CON El USUARIO. 
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AVANCE DEL SISTEMA 
Level 2 

INICIALIZACIONES 

FONDO PANT1 

LOGOTIPO INSTITUTO 

MUEVE LOGO 

NO HISTORIAL 

BARRA ESTADO 

INSTRUCCION1 

CONTROL REGRESO PRINCIPAL 

DEFINICION INGENIERIA 

ANIMACION INGENIERIA 

NO ENTRA INDICE 

MENU PRINCIPAL +ShiftDown 
INFORMACION GENERAL 
ACTIVIDADES Y RECURSOS 
ANTECEDENTES HISTORICOS 
INDICE TEMATICO 
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EXISTEN VERSIONES dE AUTI1ORWARE PROIESSIONAL PARA MACINTOSI1 y PARA WiNdOWS. 

Los Ancliivos CREAdOS EN IA PLATAFORMA MACINTOSli pUEdEN SER AbiERTOS y EdiTAdOS EN 

WiNdOWS. TOBA LA LÓGICA y El CONTENidO, iNcluyENdo GRÁFICAS, ANIMACIONES, SONidOS y 
VARIABLES SON CONVERTidOS. POR l0 TANTO, UN AUTOR pUEdE diSEÑAR SUS APLICACIONES EN 

UNA MACINTOSI1 y ENTREGAR PROGRAMAS EJECUTABLES PARA WiNdOWS. LA CONVERSIÓN dE 

APLICACIONES dE AMbiENTE WINdOWS A MACINTOS11, ESTÁ SiENd0 iMplEMENTAdA POR LA 
COMPAÑÍA MACROMEdiA. 

UNA CARACTERÍSTICA iMPORTANTE dE AUTIIORWARE PROIESSIONAI ES QUE la AUTORES dE 

APLICACIONES MUITIMEdIA pUEdEN EXTENdER LAS CApACidAdES dEL PAQUETE, UTiliZANd0 

FUNCIONES y VARIABLES QUE EJECUTEN APLICACIONES EXTERNAS Al AUTI1ORWARE. LAS LibRERÍAS 

dE LIGAS DINÁMICAS (DLL DyNAmic LINK LibRARy) NOS PERMITEN REALIZAR TAREAS COMO 

ACCESAR BASES dE dATOS EXTERNAS dESdE NUESTRA APLICACIÓN. 

Los RECURSOS QUE AUTI1ORWARE PROFESSIONAL DONE A dispOsiCióN dEL USUARIO, LE I1AN 

pEnmirido SER TOMAdO EN CUENTA pon ALGUNAS COMPAÑÍAS E INSTITUCIONES RARA 

dESARRONAR AplicAcioNEs EdUCATIVAS y COMERCIALES, ENTRE ESTAS COMPAÑÍAS E 

INSTITUCIONES dESTACAN: AMERICAN AiRliNES, MCDONAld'S, NORTIIEN TELECOM, 3M, 
UNIVERSidAd dE MichiqAN, UNIVERSidAd ESTATAL dE COIORAdO, UNIVERSidAd dE AlbERTA, 

ENTRE OTRAS. 

FIGURA A MAPA dE NAVEGACIÓN. 
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EÚI¥ ICÍOS L 

iNSI A ke l0 N ES 

Initial Value: Current Value: Categoiy 

E CONT0166 
CON TDIG7 
CONTDIG8 
CONT0169 

Variables 

Deseription: 

	• 

esploy apw 	1 

CONTROL DM 
CONTROL_SAC 
CONTROL_SAD 
control...ton 
CONTROL_ST 
CURR 

—Referenced By 

ACCESO_DIRECTOR 
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FiquRA 13 VENTANA dE diSEÑO dEl iCONO PLAMILLA_AYR2. 

FiqUItA C LJ1 VARiAbLE CONTROL_DIR SE ENCUENTRA EN El ICONO ACCESO_DIRECTOR . 
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'Referenced By 

Functions 

Colega', 

Emimmigui 
(Jeep 
Displaylcon 
DisplaylconNoEras 
EraseAll 
Eraselcon 
FlushKeys 
IconloglD 
IconlogTitle 
IconTitle 

Dacription: 

th] RANTILLA_SUBA 

• PLANTILLA_SUBB 

• PLANTILLA_SUBDI.., 

• PLANTILLAC_AMBI 

tia  PLANTILLAC_EYM 

PLANTILLAC_GEO 

NA0  PLANTILLAC_HIDRAU 
- > 

LAP 	NT ILLAC_MAP 

®PLANTILLAC_SISMO 

PLANTILLAC VIAS 

14/03/95 PLANTILLA_SUBA 

14/03/95 PLANTILLA_SUBB 

14/03/95 PLANTILLA_SUBDI... 

14/03/95 PLANTILLAC_AMBI 

14/03/95 PLANTILLAC_EYM 

14/03/95 PLANTILLAC_GEO 

14/03/95 PLANTILLAC_HIDRAU 

14/03/95 PLAN TILLAC_MAP 

14/03/95 PLANTILLAC_SISMO 

14/03/95 PLANTILLAC_VIAS 

arl apl 

11  ari) i 

E 
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Fiqum D FUNCIONES GENERALES dE AUTIIORWARE PROIESSiONAL 

FiqURA E LibRERÍA dE UN Anciiivo dE AUTI-1011WARE PROfESSiONAL 
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LOS ICONOS DE DESPLIEGUE PONEN TEXTO Y GRAFICOS EN LA PANTALLA, 

LOS ICONOS DE ANIMACION MUEVEN LOS OBJETOS DE UN ICONO DE 

DESPLIEGUE PRECEDENTE DE UN PUNTO A OTRO EN UN PERIODO 

DE TIEMPO DADO O UNA VELOCIDAD ESTABLECIDA. 

LOS ICONOS DE ELIMINACION BORRAN TEXTO, GRAFICOS O ANIMACIONES. 

LOS ICONOS DE ESPERA INTERRUMPEN EL FLUJO DEL ARCHIVO HASTA OUE EL 

USUARIO OPRIME UNA TECLA O HACE CLICK CON EL RATÓN, O HASTA QUE 

TRANSCURRE UN PERIODO DE TIEMPO ESTABLECIDO. 

LOS ICONOS DE DECISION SELECCIONAN SELECCIONAN QUE ICONOS 

(DE UN CONJUNTO DE ICONOS ASOCIADOS) SE UTILIZARAN DESPUES. 

LOS ICONOS DE INTERACCION PRESENTAN OPCIONES O PREGUNTAS Y DESPUES, 

DE ACUERDO CON LA RESPUESTA DEL USUARIO, SELECCIONAN Y PROCESAN 

ICONOS ASOCIADOS PARA RETROALIMENTAR. 

LOS ICONOS DE CALCULO EJECUTAN FUNCIONES ARITMETICAS O DE CONTROL, 

EJECUTAN CODIGO ESCRITO POR EL USUARIO, SALTAN A OTROS ARCHIVOS O 

A OTRAS APLICACIONES, 

LOS ICONOS DE MAPA ORGANIZAN Y MODULAN EL ARCHIVO PARA ABRIR 

ESPACIO DONDE INSERTAREMOS MAS ICONOS. CADA ICONO DE MAPA BRINDA 

SU PROPIA LINEA DE FLUJO DONDE PUEDE COLOCAR OTROS ICONOS. 

LOS ICONOS DE INICIO COMIENZAN LA EJECUCION DE UN ARCHIVO A PARTIR 

DE UN LUGAR INTERMEDIO, 

LOS ICONOS DE ALTO DETIENEN LA EJECUCION DE UN ARCHIVO. 

LOS ICONOS DE PELICULA PERMITEN LA REPRODUCCION DE ANIMACIONES 

PICS, FLI Y FLC. 

LOS ICONOS DE SONIDO BRINDAN MUCHAS OPCIONES PARA INTRODUCIR 

SONIDOS Y CONTROLAR SU REPRODUCCION. 

LOS ICONOS DE VIDEO PERMITEN CONTROLAR LOS REPRODUCTORES DE 

VIDEO Y REPRODUCIR SEGMENTOS DE VIDEO Y SUS PISTAS DE SONIDO. 

FiquRA F ICONOS dE DiSEÑO dE AUTI1ORWARE PROÍESSiONAI, 

PARA SU INSTALACIÓN, ESTE PAQUETE REQUIERE ARROXiMAdAMENTE 13 MB dE 

ESPACIO EN EL disco duRo y WiNdows VERSIÓN 3.1 . AdEMAS RARA TRABAJAR 

NORMALMENTE NECESiTA 8 MB dE MEMORIA RAM, AUNQUE ESTA CANTidAd dE 

MEMORIA dEpENdERÁ dE Los RECURSOS iNdispENsAblis RARA NUESTRA NplicAcióN. 

Si dESEAMOS AMpliAR LOS CONOCiMiENTOS dE pRogRAmAcióN sobRE AUTI1ORWARE 

PROÍESSiONAI, RECOMiENdO CONSULTAR (A qUíA dE USUARi0 dEl PAQUETE, yA QUE Sólo 

ACERCANdONOS A SUS EIEMENTOS dE pRoqRAmAcióN y pRACTiCANdO, dESCUbRiREMOS TOd0 su 

porENciAl. 
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Los AdiTAMENTOS MÁS IMPORTANTES EN El dESARROLIO dE UNA AplicAcióN MULTiMEdiA SON 

LAS MITAS dE AUdio y LAS TARjETAS dE VidEO. 

TARIETASID_E_AUDIO . 

LA CRECIENTE NECESIdAd dE INTEGRAR AUdiO A LAS AplicAcioNEs MULTIMEdIA pOR DARTE dE 

LOS USUARIOS dE ESTA TECNOLOGÍA y El hEChO dE QUE LA MAYORÍA dE 1AS TARJETAS dE AUdiO 

SEAN ACEPTABAS pOR WiNdows, I1A pEnmiTido SU CRECIMIENTO EN El MERCAdO dE 

AdiTAMENTOS dE CÓMPUTO. LOS 2 PARÁMETROS NECESARIOS RARA CONSIdERAR El USO dE UNA 

TARjETA dE AUdiO, SON los SIGUIENTES: 

RES011UCióN: ES El NÚMERO dE biTS USAdOS PARA REPRESENTAR CAdA VALOR dE 

UN SONId0 digiTAl (COMO SE Explicó EN EL CAPÍTULO 1 dE ESTE TRAbAjO), ESTE NÚMERO 

dETERMiNA 1A CAlidAd dEl SONidO QUE VA A pnoducin 1A TARjETA. ALGUNAS TARjETAS 

REPRESENTAN CAdA VALOR digirAl UTiliZANdO 8 bits, OTRAS CON 1 6 buz y muy POCAS 

CON 32 biTs. ENTRE MAYOR SEA El NÚMERO dE bus MAYOR SERÁ LA CALIdAd dEl Audio. 

FACTOR dE MUESTREO: ES El NÚMERO dE MUESTRAS pon sEquNdo TOMAdAS A 

UNA SEÑAL ANALÓGICA RARA CONVERTIRLA EN SEÑAL digiTAI. UNA TARJETA dE AUdi0 pUEdE 

CUBRIR UN RANGO dE FRECUENCIAS dE MUESTREO QUE VA dESdE 8 Kliz (LÍNEA TELEFÓNICA) 

ITAsTA 44.1 Kliz (CD-Rom). 

ALGUNAS TARJETAS dE AUdiO TIENEN k cApAcidAd dE pRodUciR MÚSICA, yA QUE CUENTAN 

CON CIRCUITOS SINTETIZAdORES iNTEgRAdOS. MIDI (MUSICAL INSTRUMENT DIGITAL INTERFACE) 

ES UNA TECNOLOGÍA dESARROL1AdA pOR LA iNdusTniA MUSICAL dE INSTRUMENTOS RARA 

TRANSMITIR ORdENES ENTRE CONTROIAdORES MUSICALES y UNA COMpUTAdORA. LAS ORdENES 

MIDI, QUE FUERON diqbAlizAdAs, pUEdEN SER ALMACENABAS EN k COMpUTAdORA y 

nEplioducidAs pOSTERiORMENTE EN UNO O MÁS INSTRUMENTOS MIDI RARA RECREAR LA MÚSICA. 

MIDI NO ES UN OBJETO físico. Es UNA ESPECIE dE LENGUAJE UNIVERSAL, ES UN PROTOCOLO 

RARA TRANSFERIR INFORMACIÓN ENTRE SiNTETIZAdORES, O ENTRE UN SiNTETIZAdOR y UNA 

COMpUTAdORA, QUE pERMITE LA libRE COMUNICACIÓN RECÍPROCA ENTRE AMbOS dispositivos. 

EXISTEN VARIAS TARJETAS SiNTEliZAdORAS ENTRE LAS CUALES ELEGIR, SE PRESENTA A 

CONTINUACIÓN 1AS dEscnipcioNEs dE 3 dE lAs MÁS POPULARES. 
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ADLIB. 

ESTA TARJETA OFRECE UN ENChUFE dE SAHA ESTÉREO QUE pUEdE CONECTARSE A UN APARATO 

dE ALTA fidElidAd O A UNOS AUdífONOS, ASÍ COMO UN CONTROL dE VOLUMEN. INCLUYE SOFTWARE 

dE UNA SINfONOIA ( QUE TIENE VARIAS CANCIONES LISTAS RARA TOCARSE) y CUENTA CON UN 

pROgIAMA SECUENCIAdOR OPCIONAL LIAMAdO VISUAL COMpOSER. No TIENE ENCL1UfES PARA 

CONECTAR UN TECIAdO MIDI EXTERNO. 

USA LA SÍNTESIS dE MOdUIACIóN dE FRECUENCIA (FM) 	dE YAMALIA y SE ENTREqA CON 

11 VOCES pREESTAblECIdAS. Los SONidOS QUE pROdUCE VARÍAN EN OCASIONES MUCHO, CON 

RESPECTO A lOS SONIdOS REALES, AUNQUE TIENE PLANO y CIARINETE, IOS SONIdOS NO SE 

PARECEN MUCHO A LOS dE ESTOS INSTRUMENTOS. 

SOUND BLASTER. 

LA TARJETA SOUNd BIASTER VIENE EN 2 VERSIONES, LA SOUNd BLASTER y lA SOUNd BLASTER 

PRO. LA pRiMERA ES UNA TARJETA dE MEdiA lonitud CON CAJA CONECTORA opcioNAl QUE 

ÍNClUyE UN PUERTO MIDI y UN PUERTO MIDI OUT. TIENE UN ENCITUFE dE SAlidA 

MONOFÓNICO QUE pUEdE CONECTARSE A UN APARATO dE ALTA fidElidAd O A UN PAR dE 

AUdifONOS, CONTROL dE VOLUMEN y UN PUERTO RARA pALANCA dE CONTROL (joysTick). 
TAMbiÉN iNClUyE El SOFTWARE TAlkiNq PARROT, INTERIgENT ONAN y VoxkiT. 

LA TARJETA SOUNd BLASTER PRO TIENE UNA SAlidA ESTÉREO RARA CONECTARLA A UN 

APARATO dE ALTA CAlidAd ASÍ COMO UN PUERTO RARA pAIANCA dE CONTROL, UN ENCUITA dE 

MICRÓFONO y CONTROL dE VOLUMEN, AdEMÁS dE UN ENChUFE IINE-IN. VIENE CON UN EQUipO 

MIDI QUE iNcluyE El AdApTAdOR RARA UN TECIAdO EXTERNO, El CUAL SE CONECTA pon MEdiO 
dEl PUERTO RARA LA pALANCA dE CONTROL, y UNA VERSIÓN dEl pROgRAMA SEQUENCER Plus 
JUNIOR dE VOyETRA (QUE ES UNO dE los pniNcipAlEs FABRICANTES dE SOFTWARE MIDI RARA 

COMpUTAdORAS MS-DOS). INcluyE El MISMO SOFTWARE QUE LA TARJETA ESTÁNdAR CON 

AlquNos dETALlES EXTRAS. 

LAS TARJETAS SOUNd BLASTER SON MUITI-TIMBRE, SON compAriblEs CON ADLIB, CON LO 

QUE pOdEMOS dECIR QUE CUENTAN CON 5 NOTAS. LAS TARJETAS VIENEN CON 1 1 y 22 VOCES 

pREESTAblECIdAS RESpECTiVAMENTE, y LA CAlidAd dEl SONidO ES SiMilAR O UN poco MEJOR 

QUE El dE LA TARJETA ADLIB. 

LAS TARJETAS SOUNd BLASTER TIENEN LA CIARA VENTAJA dE pEnmiTin qRAbAR y REpROdUCIR 
SONidOS MOdELAdOS, ES dECIR, UNO pUEdE CREAR SUS PROPIOS SONidOS y MOdifiCARLOS CON 
El SOfTWARE VOXI(IT iNCIUídO, USANdO UN MICRÓFONO O UNA CillAbAdORA dE CINTA (pon 
MEdiO dEl ENChUFE-IINE iN). 
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LAPC-1 . 

ESTA ES 1A REINA dE LAS TARJETAS SiNTETi1AdORAS. SE TRATA dE UNA TARJETA di loNqiiud 

COMpIETA CON CAJA CONECTORA QUE pRopoRcioNA UN PUERTO MIDI IN y dos pUERTS0 

MIDI OUT y ES, EN ESENCIA, UNA iNTERFASE MPU-401 CON UN Módulo SiNTETIZAdOR MT-

32. FUNCIONAIMENTE LAS TRES SON idÉNTICAS, A PESAR dE 10S NOMbRES dE SUS 
COMpONENTES. 

EN 1985, ROIANd CORpORATION IANZó EN JAPÓN El MT-32, PERO COMO RESUITó SER 

El PRIMER módulo SiNTETIZAdOR dEl MERACdO, PRONTO FUE AdOpTAdO POR MÚSICOS 

prtoksioNAlEs y sEmipnofEsioNAlEs dEl MUNdO ENTERO. LA LAPC-1 pROpORCIONA 

ENChUfES dE SAlidA SEpARAdOS RARA APARATOS ESTEREOFÓNICOS y RARA AUdiÍONOS. No 

INCLUYE NiNgúN SOFTWARE. Es multi-TIMBRE y pUEdE TOCAR ['ASTA 8 difERENTES VOCES A (A 

VEZ. LAS pERCUSiONES SE OYEN muy REALES. SU ÚNICA dESVENTAjA ES QUE AÚN NO pUEdE 

MOdElAR SUS paopios SONidOS. 

TARJETAS_DE_VAD_EO. 

ANTES dE QUE UN MONITOR pUEdA dEsplEgAn UNA IMAGEN, ÉSTA dEbE RESidiR EN 1A 

MEMORIA di lA TARJETA dE VidEO. PARA dESpIECIAR VidEO EN MOVIMIENTO, (A pANTAllA dEbE 

dEsplEqAn UN NUEVO CUAdRO 30 VECES POR SEqUNdO. NORMALMENTE, (A CANTIdAd dE 

INFORMACIÓN QUE dEbE CARGARSE CONTINUAMENTE EN 1A MEMORIA dE VidEO (CERCA dE 9 MB 
pon SEqUNd0 A UNA RESOLUCIÓN dE 640 x 480) EXCEdE (AS cApAcidAdEs dE lA 

COMpUTAdORA. LAS AplICACIONES MUITIMEdiA QUE UTILIZAN VidEO ESTÁN RESTRiNgidAS A 18 
cuAdRos POR SEqUNd0 EN UNA RESOLUCIÓN dE 320 x 200. EN UN FUTURO NO muy lEjANO, 

LAS TARJETAS dE VIdE0 MÁS nÁpidAs LIARÁN QUE LA cApAcidAd dE dEsplmn VidEO EN 

MOVIMIENTO SEA MAyOR. PARA ENTONCES, El NÚMERO di AplicAcioNEs posiblEs RARA 

MUITIMEdiA SERÁN iliMiTAdAS. 

DE (A MISMA FORMA QUE (AS TARjETAS dE AUdiO, NO TOdAS !AS TARJETAS dE VidEO TIENEN (A 

CApACidAd di pRoduciR iM4NES EN MOVIMIENTO dE cAlidAd. EN El MERCAdO EXISTEN 

ACTUAIMENTE dOS Tipos di TARjETAS dE VidEO, UNAS QUE Sólo pERMiTEN El dEspliEquE di 

vidEo ANALÓGICO y OTRAS QUE pUEdEN dIGIIAIIZARLO, E0 QUE NOS PERMITE ALMACENARLO, 

mANipulAnlo y dEsplusiAnlo. A ks TARjETAS QUE SOPORTAN 24 bbp (bils pon pixEl) SE LES 

MAMA TRUE COLOR y A (AS QUE SOPORTAN 16 bbp SE !ES l'AMA high COLOR. 

UN ASPECTO iMpORTANTE RARA CONSidERAR El USO dE UNA TARJETA dE VidEO, ES El Tipo 

di ENIRAdA dE vidEo LA ENTRAdA dE UNA TARJETA pUEdE SER NTSC PAL, SupEn VidEO o 
RGB; ESTOS FORMATOS pUEdEN SER ACEpiAdos, pROCESAdOS y dEsplEgAdos pon 
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dispositivos EspEcíficos. LA ÚNICA TARJETA QUE ACEPTA TOdOS LOS FORMATOS CITAdOS 

ANTERIORMENTE ES 1A DVI, AUNQUE lA dESVENTAjA dE USARLA ES SU ALTO COSTO. 

A CONTINUACIÓN SE PRESENTAN ALGUNOS dE LOS NOMBRES dE LAS TARJETAS dE VidE0 MÁS 

populAREs: VidEoVGA, CApTiVATOR, VidE0 B1ASTER, VidE0 Spigoi, DVA y LA pOdEROSA 

DVI. 

BOCINAS. 

LAS bOCINAS, SON UN AdiTAMENTO QUE gENERAIMENTE VIENE iNClUídO EN LA COMPRA dE LA 

TARJETA dE Audio QUE SELECCIONAMOS. EL PARÁMETRO MÁS IMPORTANTE RARA ELEGIR UNA 

bOCINA ES LA pOTENCIA QUE MANEJA EN LA SEÑAL dE SAlidA, ESTE PARÁMETRO SE dENOMINA EN 

WATTS. ENTRE MAYOR SEA LA pOTENCiA EN LA sAlidA dE UNA TARJETA, MAYOR podRÁ SER EL 
VOLUMEN MANEJAdO EN lA AplicAcióN QUE NECESITE pRoduciR Audio. 
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LA compREsióN ES UN ASPECTO 11A CONSIdERAR RARA lOgRAR EL ÉXITO COMplETO dE lAS 

AplicAcioNEs MULTIMEdiA. LA CANTIdAd dE EspAcio dE ALMACENAMIENTO y MEMORIA QUE SE 

REQUIERE RARA MANEJAR ANIMACIÓN, VOCES E imÁgENEs dE VidE0 EN MOVIMIENTO 

REPRESENTA UNA CONSIdERAbLE CANTIdAd EN RECURSOS EXISTENTES, Los EjEMplos QUE SE 

PRESENTAN EN LAS SiqUIENTES LÍNEAS NOS dAN UNA NOCIÓN dE LA IMpORTANCIA dE IA 

COMpRESIÓN. 

UNA IMAgEN dE COLORES dE 24 bits CONSTA dE 8 biTs di aojo, 8 biTs dE VERdE y 8 
biTs di AZUL RARA I1ACER UN TOTAL dE 24 bits pon CAJA piXEI. PARA LOGRAR UNA 
RESOLUCIÓN CON CALIdAd VGA dE 640 x 480 SE mulTiplicAN los NÚMEROS 
(24x640x480) RARA 11ACER UN TOTAL dE 7,372,800 biTs pOR CAJA CUAdRO di dATos. 

Si MULTIPLICAMOS ESTA cAmidAd pOR EL ESTÁNdAR dE LA TELEVISIÓN ESTAdOUNIdENSE dE 30 
CUAdROS pOR sEquNdo (30x7,372,800) TENdREMOS 221,184,000 pon cAdA 

SEgUNdO di im4gENEs di vidEo. Si dividimos ESTA CANTIdAd ENTRE 8 PARA CONVERTIRLA A 
bylEs TENdREMOS 27,648,000 bylEs (CERCA di 26.4 MB pon CAJA sEquNdo). ESTA 

CANTIdAd REPRESENTA UN ENORME EspAcio dE ALMACENAMIENTO y UNA pEQUEÑA CANTIdAd 

dE INFORMACIÓN EN imÁqENEs. 

Si QUiSiERAMOS TRANSMITIR ESTOS dATOS A TRAVÉS di UNA REd, TENEMOS QUE ENFRENTAR 

UN VALOR pnobibiiivo di ANclio di bANdA (RANCIO dE FRECUENCIAS EN El CUAL pUEdE SER 

TRANSMITIdA LA oNdA di UNA SEÑAL). PARA QUE UNA AplicAcióN MULTIMEdiA FUNCIONE 

ApROpiAdAMENTE, NECESITA ACCESAR y PROCESAR ESTOS dATOS RÁpidAMENTE (REgRESÁNd0105 

dE FORMATO diqiTAI A FORMATO ANAlÓgiCO). LA SOLUCIÓN A LA pRObLEMÁTICA pLANTEAdA 

ANTERIORMENTE SON LAS TÉCNICAS dE compREsióN. 

LAS TÉCNICAS dE COMpRESIÓN ESTÁN diSEÑAdAS RARA REdUCIR LA CANTidAd di EspAcio 

y TiEmpo QUE SE NECESITAN PARA ALMACENAR, PROCESAR y TRANSMITIR dATOS, EN TÉRMINOS 

gENERALES, EXISTEN dos Tipos di TÉCNICAS dE COMPRESIÓN: UNA LIAMAdA 11105S-

LESS" y OTRA dENOMiNAdA HIOSyll. LA TÉCNICA dE COMpRESIÓN H IOSS-IESS" bUSCA y 

ELIMINA REdUNdANCIA EN los dATOS, dE MOdO QUE IA iNfoRmAcióN pUEdE RECONSTRUIRSE y 

UTIIIIARSE ENTERAMENTE SIN NiNgUNA pÉRdidA di iNfoRmAcióN, CAlidAd o clAnidAd. 

PnociRAmAs COMO PKZIP QUE compRimEN ARCHIVOS biNARIOS y dE dATos SON EjEMplos 

dE ESTA TÉCNICA, LA TÉCNICA dE COMpRESIÓN 1110Sy" ELIMINA TAMbiÉN REdUNdANCIA EN los 

dATOS, pERO 10 11ACE EN UNA FORMA QUE CAUSA CIERTA drqRAdAcióN EN IA INFORMACIÓN 

REAL QUE SE TRANSpORTA, EN GENERAL, LA TÉCNICA dE COMpRESIÓN 1110Sy" pUEdE ALCANZAR 

NIVELES SUpERIORES di REdUCCIÓN QUE 1A TÉCNICA 
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EXISTEN dOS MÉTOdOS pREdOMINANTES dE COMPRESIÓN "losy". JPEG (JoiNT 
PhoTogRAphic EXpERTS GRoup) ES AdECUAdO RARA IMÁGENES ESTÁTICAS QUE SE UTIIILAN EN 
IA AUTOECIICIÓN EN COLOR, BASES dE dATOS dE IMÁGENES y FOTOGRAFÍA digiTAI. MPEG 
(MOTION PICTURE EXpERTS GRoup) SE UTILIZA RARA IMÁGENES dE VIdE0 EN MOVIMIENTO. 

JPEG ES UN MÉTOdO dE COMPRESIÓN ENTRE CUAdROS. COMPRIME CAJA CUAdRO 
INdIVIdUAI, UNO POR UNO, COMO SI IOS CUAdROS NO TUVIERAN RELACIÓN ENTRE SÍ. PARA 

ENTENdER El pROCESO, IMAGINE QUE TIENE UNA IMAGEN ATAVIABA CON UN VESTIdO Rojo. JPEG 
coNsidERA TOdA El ÁREA dE COLOR ROJO dE MOd0 QUE NO TENGA QUE REGISTRAR CAdA PIXEL 
Rojo BEL VESTIdO. Asimismo, JPEG SE pUEdE UTILIZAR CON IMÁGENES EN MOVIMIENTO, PERO 

PASA por< El PROCESO dE COMPRESIÓN y dESCOMpRESIÓN CON CAdA CUAdRO. 

MPEG ENTIENdE LA RELACIÓN ENTRE CUAdROS. IMAGINE QUE ESTUVIERA compRimiENdo 
UNA IMAGEN dE UNA PERSONA SENTAdA liAblANdO. El FONd0 NO CAMbIA, y 10S TONOS dE 

COLOR dE lA PERSONA y SU VESTIMENTA SE MANTIENEN SIN MOdIFICACIÓN. Lo QUE CAMbIA SON 
10S MOVIMIENTOS dE IA BOCA y EL CUERPO dE ESA PERSONA¡ ASÍ, PRIMERO COMPRIME k 
INFORMACIÓN QUE SE MANTIENE ESTÁTICA, y dEspuÉs, UNICAMENTE COMPRIME LOS MOVIMIENTOS 

dE IA PERSONA EN Todos LOs CUAdROS. 

MPEG pUEdE REALIZAR UNA COMPRESIÓN dE 200 A 1 CON pool pÉRdidA ObSERVAblE 

EN (A MAYORÍA dE LAS IMÁGENES. JPEG PUEdE REALIZAR UNA COMPRESIÓN dE 20 A 1 CON 

POCA pÉRdidA ApRECIAbLE. MPEG REQUIERE UNA TECNOINÍA MÁS AVANZABA, y ACTUALMENTE 

SE CONSIdERA MÁS COSTOSO QUE JPEG. 

Es pREciso SEÑALAR QUE ALGUNAS TARJETAS dE AUdIO y VICIE0 TRAEN CONSIGO ALGORITMOS 
O TÉCNICAS dE COMPRESIÓN QUE NOS PERMITEN ObTENER CiRANdES bENEÍICIOS. UN EJEMPLO dE 

ESTO ES LA TECNOLOGÍA DVI INTEL QUE lOgRA UNA RELACIÓN dE compREsióN dE 150 A 1, SU 
UTIIIdAd AUMENTA SI CONSIdERAMOS QUE UNA L1ORA dE VIdEO EN MOVIMIENTO OCUPA 

ApROXIMAdAMENTE 92.7 GB. 

OTRA FORMA dE compRimin dATOS CONSISTE EN REdUCIR El NÚMERO dE CUAdROS POR 
SEqUNdO. PUEdE AlIORRAR mucho cspAcio y AÚN ASÍ ObTENER BUENOS RESULTAdOS . POR 

ÚlTIMO, SE pUEdE REdUCIR El TAMAÑO dE 	IMAGEN. REdUCIENdO (A cANTidAd dE ESPACIO 

QUE ESTAS OCUPAN EN (A pANTAIIA, SE REdUCIRÁ EL NÚMERO dE pixElEs y, pOR TANTO, El 
NÚMERO dE dE bits REQUERIdOS. 
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