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introduccidén

INTRODUCCION

En los Ultimos diez afios, la Universidad Nacional Auténoma de México ha
impulsado el uso de las computadoras y de las redes de comunicacién en todas Iss dreas
de investigacién y docencia, integrando, con tecnologias de punta, a un gran numero de
estudiantes, profesores, investigadores y personal administrativo.

Esta integracién se ha logrado a través de la red académica de la UNAM,
REDUNAM, con el fin de propiciar el intercambio de informacién, ideas y experiencias entre
nuestra comunidad y a de otras instituciones nacionales e interacionales.

Para propiciar este intercambio nacional e intemacional la REDUNAM se encuentra
conectada a la red mundis! INTERNET.

REDUNAM actuaimente estd integrada por institutos, facultades, escuelas,
direcciones, coordinaciones, centros, colegios de cienciss y humanidades y preparatorias,
que conforman la UNAM. También da servicio a diversas instituciones externas a nivel
nacional. Dis con dia, Ia cantidad de instituciones tanto intemas como externas que se
conectsn a is REDUNAM aumenta considerablemente.

Debido a la tendencia en el uso de computadoras y redes de comunicacion en
diferentes émbitos, se ha despertado un gran interés de toda nuestra comunided por
aprender a usar estas herramientas e incorporsr sus beneficios a sus tareas cotidianas de
investigacion y docencis.

Por una parte, esto ha provocado una demanda creciente de profesores capacitados
e instalaciones equipadas para ofrecer cursos de computacion y redes que respondan de
una maners eficaz a los cambios tan répidos de la tecnologia y por otra, a las necesidades
de preparacion de nuestra comunidad universiteris.

Esta demanda tan grande de entrsnamiento, especiaimente en el drea de redes,
telecomunicaciones y principaimente en el manejo de los servicios que REDUNAM e
INTERNET ofrecen, ha rebasado iss posibiidades de stencién de nuestra planta de
profesores y la capacidad de las instalaciones. Situacién que ha obligado a buscar métodos
altemos o compismentarios para satisfaceria en forma eficiente. Estos métodos deben
rasponder a las necesidades de la UNAM y tomar en euontn las caracteristices de i
comunidad universitaria.

La presente investigscion expone las caracteristicas de esta problemdtica de
capacitacion en el drea de redes y sus servicios, presenta una altemativa de solucion que
consiste en la elaboracion de un Material Educativo por Computadora interactivo
desarrollado con tecnologla Multimedia (MECIM). Asi mismo, se propone, describe y
aplica una metodologia para el desarrolio de materiales educativos.
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Introduccion

En el capitulo uno se describe la problemdtica encontrada en lo referente a la
demanda de capacitacion de la comunidad universitaria en el drea de redes y sus
servicios, describiendo sus causas, posibles soluciones (hipdtesis), justificacion de la
solucion propueste, viabilidad, etc.

En el capitulo dos se describen las clasificaciones de los materiales educativos por
computadora, el concepto de multimedia y los elementos que la integran, los propdsitos y
niveles de la interactividad y se define el concepto de MECIM.

El capitulo tres explica las etapas que integran el ciclo de vida de un material
educativo, haciendo especial énfasis en el disefio instruccional, de pantailas y de
interfaces usuario-computadora.

El capitulo cuatro describe ia manera en que fue desarrollado el MECIM-
REDUNAM en base ai ciclo de vida y a las metodologias adaptadas para su elaboracion y
disefio.

Al término de esta investigacidn se anexan las conclusiones y apéndices que ia
complementan,
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Capitulo 1 Descripcion de la problematica de capacitacion de los usuarios de la REDUNAM

1.4 NECESIDAD

Existe la necesidad educativa de proporcionar a los usuarios de la REDUNAM
capacitacion y entrenamiento sobre el manejo de los servicios que ésta y la red mundial
INTERNET ofrecen.

Ningin area de la universidad debe estar alejada de los beneficios y grandes
fuentes de informacion que brindan REDUNAM e INTERNET. Por esta razén, es necesario
promover su uso y aplicacién al sector de la universidad que aun no sabe sobre la
existencia de estas herramientas de comunicacion e intercambio académico.

1.2 CAUSAS DEL PROBLEMA

La D.G.S.C.A. (Direccién General de Servicios de Computo Académico) es et nodo
principal de la red de computadoras de la UNAM. Se encarga de administrar la REDUNAM
y mantener comunicacion continua entre ésta y la red mundial INTERNET.

Esta dependencia se encarga de conectar a la red las instituciones que conforman
la UNAM, ademas ofrece servicios de informacion tales como bases de datos, catdlogos en
linea, etc. , administra la REDUNAM y brinda capacitacidn y asesoria a los usuarios.

Desde hace seis afios, he laborado para esta dependencia en la subdireccion de
redes, siempre en contacto directo con los usuarios de la REDUNAM, atendiendo sus
dudas, implementando servicios de red, realizando instalaciones en dependencias de la
UNAM e impartiendo cursos referentes a los servicios de INTERNET. Lo anterior me ha
permitido adquirir experiencia y analizar las causas del problema de capacitacion, tomando
en cuenta las caracteristicas de la poblacion meta, los materiales existentes, profesores,
asi como la infraestructura e instalaciones con las que cuenta esta dependencia.

A continuacion se exponen las causas del problema:
Con respecto a los usuarios:

» El tamafio de la poblacién usuaria es muy grande, crece de manera exponencial, pues
aumenta la cantidad de instituciones tanto internas como externas que se conectan ala
REDUNAM, requiriéndose capacitacién a nivel masivo.

o Necesitan capacitacion tanto tedrica como practica.
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Debido a la diversidad de profesiones de los usuarios de la REDUNAM, los
conocimientos sobre computacién y redes de cémputo no son uniformes, ocasionando
que los tiempos de asimilacién de conceptos tedricos y la practica de los servicios sean
distintos. La mayor parte de los usuarios que toman cursos sobre los servicios de
INTERNET no cuentan con conocimientos previos en redes de computo, necesarios
para entenderios.

Se debe considerar el cardcter multidisciplinario de la comunidad universitaria para
seleccionar métodos de ensefianza que permitan al educando estudiar sélo aquelios
temas de sean de su interés, de acuerdo al nivet de sus conocimientos.

A los usuarios no siempre les es posible tomar cursos en los horarios existentes y dias
marcados en los calendarios establecidos. En cierta ocasién, un usuaric me pregunté si
es que existia alglin vampiro que diera clases de INTERNET porque &l sdlo podia
estudiar y leer su correo a partir de ta 1 de la mafana. Muchos usuarios se ven
imposibilitados para tomar cursos en los horarios fijados debido a las actividades a que
se dedican, Por ofra parte, parece ser practicanente imposible impartir cursos continuos
sobre servicios de red desde las 8 a.m. hasta las 9 p.m. durante los 365 dias del ato,
pues no se cuenta con los recursos humanos ni con instalaciones suficientes, a mas
que seria incosteable e impractico.

Generaimente los usuarios toman el curso cuando aun no cuentan con el servicio de
conexion a la red. Esto les impide practicar los comandos y en el momento que ya
tienen acceso y uso a la REDUNAM, han clvidado ta forma de hacerio,

La comunidad universitaria, usuaria de la REDUNAM esta formada por una poblacion de
diversas edades, desde 15 afios en adelante, Cuenta con diversos grados académicos,
desde nive! bachillerato hasta doctorado. Lo anterior complica aun mds 1a instruccion
sobre redes y sus servicios, puesto que a ios cursos asisten desde estudiantes hasta
investigadores de la UNAM,

Con respecto a los materiales:

En 1a actualidad no existen manuales disponibles en idioma espaiiol que apoyen la
docencia sobre los servicios que la REDUNAM y la red INTERNET ofrecen.

Los folletos existentes son cortos y poco explicativos. Necesitan de una mayor
informacién, ademas de ser obsoletos pues no contienen informacién aplicable a los
sistemas actuales. No proporcionan informacién acerca de la REDUNAM.

Existe literatura en idioma inglés que puede obtenerse a través de la red pero para su
obtencién es necesario saber utilizaria.
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La mayoria de ios libros existentes en México acerca de INTERNET se encuentran
escritos en inglés. Y los pocos que existen en espafiol no contisnen informacién acerca
de la REDUNAM ni hacen raferencia & ios servicios que esta ofrece.

No existen herramientas informéticas en el ramo, que apoyen la ensefianza de la
REDUNAM y sus servicios.

Con respecto a los cursos:

Los cursos existentes son de corta duracion, no cubren aspectos tedricos que el usuano
debe conocer para poder manejar la red.

Se requiere que los cursos tengan més tiémpo de préctica. Actualmente no es posible
incrementar la duracién de éstos debido a que las aulas estén saturadas por otros
cursos gque se imparten en la institucion,

Los usuarios requieren més prictica en los talleres que se imparten, segin las
opiniones recabadas en encuestas y evaluaciones.

Los cursos que se imparten no pueden atender satisfactoriamente ias demandas de
capacitacion que la comunidad universitaria requiere.

Con respecto a los profesores: (personal encargado de ia capacitacion a usuarios de la
REDUNAM)

El numero de profesores dedicados a la ensefianza de i0s servicios de la REDUNAM y
ia red INTERNET no es suficiente para atender ia demanda de capacitacion de ia
enorme comunidad usuaria.

Existen pocos expertos en el ramo.

Con respecto a la infrasstructura en computo:

o No se cuenta con aulas y equipo de computo suficientes para impantir cursos de

servicios de red en forma continua, en horarios seguidos, debiio a que ias aulas y
computadoras disponibles se comparten para la imparticion con otros cursos.




Capitulo 1 Descripcion de la problematica de capacitacidn de los usuarios de la REDUNAM

Con respacto al tema de ensefianza

¢ El drea de redes de computo es un tema muy técnico, bastante complejo e implica
conceptos demasiado dindmicos y en algunos casos abstractos.

1.3 Problema

De lo anterior se deduce que el problema consiste en |a falta de satisfactores a la
demanda de capacitacion sobre el manejo de los servicios ofrecidos por las redes de
coémputo de la UNAM e INTERNET.

Surgen asi, los siguientes cuestionamientos:

¢Como capacitar tedrica y practicamente, a nivel masivo, en diversos horarios y
durante los 365 dias del afio a los usuarios de la REDUNAM, sobre el manejo de los
servicios que ésta y la red mundial INTERNET ofrecen, sin descuidar el caracter
multidisciplinario del sector al que va dirigido y tomando en cuenta la desigualdad en
conocimientos acerca de esta area de redes de computo?

(Qué métodos idoneos de enserianza seran aplicables para la capacitacion de la
comunidad universitaria cada dia creciente?
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1.4 HIPOTESIS

Generales:

€l problema de la capacitacién de los usuarios de la REDUNAM no se puede
solucionar con un método tradicional, como un manual o folleto, puesto que las redes de
computo implican conceptos muy técnicos y bastante dindémicos.

€] mejor método aplicable a la capacitacién de los usuarios de la REDUNAM es la
ensefianza por computadora mediante el desarrollo de un Material Educativo por
Computadora Interactivo Multimedia (MECIM-REDUNAM), debido a las caracteristicas con
las que la tecnologia multimedia cuenta.

Mediante et MECIM-REDUNAM se podré capacitar a los usuarios de la REDUNAM
tedrica y practicamente a nivel masivo e individual, en diversoa horarios y durante los 365
dias del afio, en el manejo de los servicios que ésta y la red mundial INTERNET ofrecen,
atendiendo el cardcter multidisciplinario del sector al que va dirigido y tomando en cuenta la
desigualded en sus conocimientos en el drea de redes de computo.

Especificas:

La tecnologia multimedia, al integrar en su aplicacién la mayor parte de los sentidos,
permite elevar el grado de asimilacién del conocimiento (sprendizaje) del usuario de la
REDUNAM en el tema "Los servicios que proporcionan la REDUNAM y la red INTERNET",
en comparacion a los métodos tradicionales de ensefianza.

El uso de hipermedios en el MECIM-REDUNAM solucionaré el aspecto de
diversided de conocimientos que posse la comunidad universitaria,

Aplicar el dissfio instruccional y de interfaces en el desarrolio de materiales
educativos multimedia coadyuva a lograr los objetivos de ensefianza que éstos persiguen.

Se puede integrar bases de datos a un sistema multimedia, proporcionando una
interface amigable para el despliegue de la informacién.

Cuando se utilizan programas orientados a objetos para el desarrolio de
aplicaciones multimedia se ahorra tiempo en su elsboracién.

Al usar imégenes fijas y en movimiento (animaciones) asi como sonidos, el MECIM-
REDUNAM hace de la ensefianza de las redes una activided clara, stractiva y amena
destinada a la adquisicion de conocimientos, aportando facilidades adicionales en
comparacion con la lectura tradicional de manuales y textos.




Capitulo 1 Descripcidn de la problemitica de capacitacidn de los usuarios de la REDUNAM

1.5 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Los abjetivos que pretendo lograr con la presente investigacion son los siguientes:

Desarrollar un Material Educativo por Computadora Interactivo Multimedia (MECIM-
REDUNAM) para la capacitacion de los usuarios de la REDUNAM, en los servicios que
ésta y fa red mundial INTERNET ofrecen.

implementar e MECIM-REDUNAM en un aula de clase.

Evaluar los efectos del proceso de enseflanza-aprendizaje del educando usuario de la
REDUNAM, ai utitizar el MECIM-REDUNAM y realizar comparaciones con respecto a no
utilizario.

Capacitar, en las aulas de clase de ia D.G.S.C.A. a los usuarios de {3 REDUNAM
mediante el MECIM-REDUNAM con el fin de evaluar 1os contenidos, las interfaces
usuario-computadora y €l disefio grafico.

Recopilar e integrar informacion acerca de las metodologias existentes en México y
Estados Unidos referentes a la elaboracion y disefio de materiajes educativos.

Oesarrollar una metodologia que sirve de guia para la elaboracién de materiales
educativos multimedia.

Apilicar esta metodologia para la elaboracion del MECIM-REDUNAM.

integrar bases de datos y multimedia.
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1.6 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

E! desarrollo de la presente investigacion se justifica por las siguientes razones:

e Atendera un problema muy grave de capacitacidn acerca de l0s servicios que ofrecen la
REDUNAM y la red INTERNET a nivel nacional (en instituciones internas y externas que
se conectan a REDUNAM).

o Beneficiard a un sector muy grande de la poblacion universitaria usuaria de la
REDUNAM, puesto que permitiré su capacitacion en conceptos de redes y en servicios
que la REDUNAM y la red INTERNET ofrecen. Esta capacitacién se podra lievar acabo
de acuerdo a los diferentes niveles de conocimiento individual y disposicién de horarios
por parte de los usuarios.

o Las instituciones que no se encuentran conectadas también se verdn beneficiadas,
puesto que las simulaciones de operacidn de la red, inciuidas en el material educativo,
permitirdn que los futuros usuarios reciban entrenamiento en el manejo y operacién de
la red, aun antes de contar con el servicio de conexién. Por lo que el MECIM promoveréd
el uso de las redes en este sector.

o Este material educativo también permitird capaciter a instituciones extemas que se
encuentren conectadas a la REDUNAM.

» No se cuenta con los recursos humanos, instalaciones y matenales suficientes para
capacitar a la comunidad universitaria a nivel masivo.

o No existe documentacion sobre las metodologias que debe seguir un licenciado en
informatica para i desarrolio de materiaies educativos multimedia.

o No existe literatura en espafiol acerca de los siguientes temas. integracion de bases de
datos con multimedia, programss multimedia orientados a objetos, nuevas tecnologias
de red orientadas a multimedia y realidad virtual.

o Multimedia cuenta con las caracteristicas que la comunidad universiteria requiere para
su capacitacion en redes.

o La educacién debe ir a la par con las tecnologias de punts. EI MECIM-REDUNAM
permitiré la aplicacion de la ensafianza de una tecnologia "las redes de computo y
telecomunicaciones”, mediante otra llamada "multimedia”.
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1.7 VIABILIDAD

La D.G.S.CA. financiara el desarrollo de este proyecto por ser de gran interés y
beneficio para toda la comunidad universitaria. Por un lado, se cuenta con la infraestructura
(hardware, software, etc.) necesaria para su desarollo y por otro, esta dependencia es el
sitio idea! para desarrollar y evaluar el MECIM-REDUNAM y la principal institucién que se
dedica a impartir cursos de redes y computacion en general.
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2.1 MATERIALES EDUCATIVOS POR COMPUTADORA

Un MEC (Material Educativo por Computadora) es un software con fines
instruccionales desarrollado y utilizado por medio de una computadora.

De acuerdo a las necesidades educativas que tenga nuestra organizacion se debe
determinar &l tipo de material educativo que se desarrollara.

Los materiales educativos por computadora varian de acuerdo a su funcién y
caracteristicas. Por esta razon, se pueden clasificar de |a siguiente manera:

Sistemas tutoriales
Simuladores

Leccionarios

Ejercitadores de habilidades
Juegos educativos
Sistemas expertos
Tutoriales inteligentes.

Sistemas Tutorigles:
El objetivo de los sistemas tutoriales es la autoinstruccion.

Generaimente son utilizados para presentar informacién y nuevos conceptos en
base a objetivos particulares,

En un sistema tutorial, los estudiantes son cuestionados para verificar la
comprension de sus conocimientos mediante evaluaciones sumarias y formativas. Estas
deben realizarse de acuerdo a los objetivos y contenidos establecidos en el disefio
instruccional.

Las evaluaciones van ligadas con la retroalimentacion al usuario con el fin de
afianzar o corregir el aprendizaje.

En los sistemas tutoriales, la evaluacion y la retroalimentacion se lievan acabo a
través de la interaccion usuario-computadora.

En estas aplicaciones el despliegue de la informacién se realiza mediante una
interface amigable y atractiva. En el caso de utilizar multimedia para su desarrollo, esta
interface se forma mediante imégenes, sonidos y animaciones.

Por lo general estos sistemas no cuentan con estructuras lineaies y poseen guias
de navegacion y ayuda para su manejo.

Los tutoriales permiten que el educando estudie algin tema de acuerdo a sus
tiempos de asimilacion, fluidez de lectura y niveles de conocimiento.
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Mediante un simulador el estudiante obtendré el conocimiento a través de una
exploracion y mediante el aprendizaje por descubrimiento. Un simulador es un programa
que reproduce una situacién de la vida real en la cual se pueden controlar o manipular los
factores que intervienen en ésta bajo diferentes circunstancias o camblos de conducta.

Generalmente los simuladores son utilizados cuando los costos de los sistemas de
ensefianza son muy altos y es imposible estudiar los conceptos en su ambiente real o
cuando el riesgo para su demostracién y uso es elevado.

Un ejemplo son los simuladores de vuelo que permiten entrenar a los pilotos sin
correr riesgo alguno.

Lecclonarios:

Los leccionarios son presentadores de contenidos con una estructura lineal. No
inciuyen evaluacion ni retroalimentacién alguna.

Ejercitadores de habllidades:

Cuando se trata de afianzar los conocimientos que adquiné el educando a través de
otros medios de ensefianza y ademds se requiere que los practique, el material educativo a
desarrollar seré un ejercitador de habilidades.

Lo ejercitadores de habilidades son ejercicios y précticas con evaluaciones sumarias
que integran los diferentes conceptos involucrados.

Su principal objetivo es proveer de préctica al educando sobre los conocimientos
que obtuvo con anterioridad, a fin de crearie ciertas habiidades, por ejemplo, lograr que
resuelva probiemas reales en el menor tiempo y con ia mayor fluidez posible. Esta préctica
también va acompafiada por la retroalimentacion al usuerio.

Juegos Educativos:

Es conveniente utilizar un juego educativo cuando interesa desarroliar o reforzar
ciertas destrezas y habilidades en el alumno a través de una forma divertida y amena.

Mediante los juegos, el usuario resuelve problemas y logra metas particulares,
pierde 0 gana en base a sus niveles de conocimiento, estimulando ei espiritu de superacion
personal ante los retos,

Un juego ofrece posibilidades atractivas al usuano, como lo es el ambiente grafico y
la diversion; pero es necesario enfatizar que su propésito primordial es desarrollar o reforzar
algun aspecto del aprendizaje.

10
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El juego educativo también permite practicar los conocimientas, motiva al usuario
mediante e} logro de puntuaciones en un ambiente grafico llamativo utilizando: animaciones,
imégenes y sonidos.

Sistemas Expertos:

Los sistemas experos se desarrollan cuando el conacimiento que se desea

aprender es precisamente e} que corresponde a un experto en la materia,
Tutoriales intaligentas:
El tutorial inteligente es un sistema experto que realiza funciones de apoyo,

retroalimentacion e interaccidn con el usuario.

Todos los materiales educativos descritos con anterioridad pueden ser interactivos y
desarroliados mediante la tecnolagia multimedia,

11
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2.2 (CUAL ES EL CONCEPTO DE MULTIMEDIA?

La informacion es el resultado del proceso y transformacion de datos con el fin de
organizarios y pressntarios de una forma util,

La informitica se encarga de la manipulacién, modificacion y proceso de los datos
que se manejan en cualquier organizacion.

Una computadora permite aimacenar la informacién que se maneja en el trabajo y
actividades colidianas y procesarla para elaborar estadisticas, generar reportes o
consultas de acuerdo a nuestras necesidades.

Ernbreda Sietide
i £ da
Clartries rifrrrrieicsicdn
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La computadora como medio de comunicacion permite presentar los datos que
almacena en una forma amigable y organizada mediante la tecnologia multimedia.

Multimedia es una tecnologia que se compone de los siguientes elementos: texto,
imégenes fijas, imagenes en movimiento lamadas animaciones (en 2 y 3 dimensiones),
sonido y video.

12
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De esta forma multimedia integra los sentidos de la vista mediante imigenes fijas y
en movimiento, el tacto a través de las Membranas touch screen y el oido al inciuir sonido,
En el futurg multimedia también integraré el gusto y €l olfato. Esta tendencla sg presenta a
través de la Realidag Virtual,

Realidad Virtya €S un ambiente de treg dimensiones Que representa un mundo
virtual que puede ser explorado y examinado continuamente desde cualquier perspectiva en
tiempo real’.

Entonces, se podria considerar que Muitimedia es ¢f arte de presentar la
informacién Qque se ha almacenado en la Computadora, ejercitando los sentidos de 1a vista,
oido y tacto,

! EVE, The Encyclopedia of Virtual Environments. WWW, Usa

-
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Cuando un material educativo permite al educando controlar ciertos elementos de
navegacion y decision sobre ia aplicacion multimedia, existiendo ademds retroalimentacién
entre la computadora y el usuario, el sistema desarrollado seré un Material Educativo por
Computadora Multimedia Interactivo, mismo que denotaré con las sigias MECIM. En
otras palabras, el sistema realiza preguntas y el ususrio responde con movimientos de
objetos, sefializaciones de imagenes o la introduccién de textos, etc., con el fin de aportar y
medir los conocimientos obtenidos.

El factor de motivacién es un aspecto muy importante en ia realizacién de
programas multimedia interactivos.

Un video, una pelicula o un programa de televisién también son materiales
multimedia, pero su sentido @s completamente lineal y no existe interaccién con el usuario
final.

Aunque en la actualidad México comienza a utilizar la television interactiva, ésta
todavia se encuentra en etapa de desarrolio y maduracion.

En ocasiones es necesario presentar en un MECIM grandes cantidades de datos
organizados en niveles de conocimiento, con el fin de lograr una répida recuperacién. Esto
e logra a través de los hipermedios.

Los hipermedios proporcionan esta estructura de navegacioén a través de imagenes
fijas, textos, animaciones o imégenes de video por medio de apuntadores que figan a otros
textos, imagenes, animaciones o sonidos.

14
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El hipertexto en particular consiste en palabras vinculadas a otros textos, con el fin
de desplegar mayor informacién acerca de ios mismas.

De todo 1o anterior, s8 puede concluir que Multimedia es una tecnologia que
integra varios medios: texto, graficos (imégenes fijas), sonidos, animacién y video,
on un sistema interactivo, con el fin de transmitir informacion referents a diversas
Areas del conocimiento humano, en base a niveles de compisjidad .

15
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2.3 ELEMENTOS QUE INTEGRAN UN SISTEMA MULTIMEDIA

Como se menciond anteriormente, los componentes que integran un sistema
multimedia son las imagenes fijas, las animaciones, el sonido y las imagenes de video A
continuacion se explican algunas caracteristicas importantes referentes estos glementos

2.3.1 IMAGENES FlJAS

Cualquier imagen extraida de un libro, revista o fotografia, puede digitalizarse, 0 sea
puede ser canvertida a un formato entendible por la computadora, mediante un scanner
para ser utilizada en la realizacién de un material multimedia.

Una computadora puede generar imagenes de dos formas: como mapas de bits ©
como vectores.

Los mapas de bils son imagenes que se generan mediante programas de dibujo
siendo posible aplicarles color o efectos especiales.

Las imagenes elaboradas por medio de vectores son figuras geométricas como las
lineas, circulos, poligonos u objetos que se pueden expresar matematicamente por medio
de angulos, coordenadas o distancias, en dos o tres dimensiones,

16
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Una imagen puede ser aimacenada en la computadora en diferentes formatos y
resoluciones.

Existen formatos de archivos estandar para imégenes de mapa de bits tales como
ios identificados con extensiones bmp, dib, rle, pcx, wmf, gif, tif, eps, jpeg, etc.

Entre los formatos generados por vectores se encuentran 3ds y dxf.

La resolucién de una imagen corresponde al numero de puntos disponibles para
representaria de acuerdo a un grado de detalle, en e! area de la pantalia®.

La resolucidn en una pantalla de computadora se mide por el numero de puntos por
pulgada (ppl pixeles perinch).

La resolucion de salida de una impresora se mide en dpi (dots per inch).

La resolucidn de una imagen debe coincidir con la resolucién que cuente el
dispositivo de salida (monitor o impresora) para lograr los resultados éptimos.

Un mapa de bits es una matriz que describe los pixeles (puntos) que son la unidad
de representacién grdfica mas pequeiia de cualquier dispositivo, tanto de entrada (el
scanner) como de salida (la pantalla o la impresora).

2 Aldus Photostyler 2.0, User Manual, p. 54

17
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2.3.2 ANIMACION

La palabra animacidn significa en un sentido "dar vida".

Una animacién por computadora consiste en una secuencia de imagenes que al
mostrarias con cierta velocidad dan la ilusién de movimiento.

En el concepto de Realidad Virtual, “animacién’ no solo implica que los objetos o
imagenes se muevan en la pantalla, sino también que el usuario pueda moverlos pars
controlar y navegar en el sistema, a través de puertas, pasilos o ventanas en tres
dimensiones.

Los formatos de animaciones y digitalizaciones de video existentes son los archivos
identificados con extensiones fli, fic (Autodesk), avi (Video for Windows) mov (Quick Time),
mpeg (GNU), mmm (Director) entre otros.

La resolucién de las imégenes utilizadas en la animacién determina, a su vez, la
resolucion de la animacién.

18
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2.3.3 SONIDO

La computadora puede digitalizar sonido en monoaural o estéreo. Los formatos
existentes para PCs son los que incluyen extension voc y wav, este Litimo es el estandar
para Windows.

2.4 VIDEO

En la actualidad las imagenes de video pueden ser digitalizadas para su despliegue
en la computadora utilizando como fuente grafica los videocasetes en formato VHS o beta,
con resoluciones de 320X200 o 640X480. Una vez digitalizado el video puede ser editado y
adicionado con sonido.

19
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2.4 PROPOSITOS DE LA INTERACTIVIDAD EN UN SISTEMA MULTIMEDIA

Se ha hablado de MECIMs (Materiales Educativos por Computadora interactivos
Multimedia) pero, ;cudles son los propdsitos de la interactividad en un sistema muitimedia?.

Segun Michael Allen (conferencia intermacional, USA 1994) los propositos de la
interactividad en un sistema multimedia son los siguientes;

E! manejo de los medios.

Lajerarquia de contenidos (Navegacion).
La comunicacion.

El entretenimiento y la diversion,

E! desarrollo de a habllidad motora.

E! aprendizaje.

El manejo de los medioa:

Este punto se refiere a encontrar la forma efectiva de mostrar o quitar objetos de la
pantaila y cdmo es que un usuario puede controlarios. Michael Allen, el creador de
Authorware, dijo: "El manejo de los objetos en las pantalias tiene un gran impacto sobre €l
aprendizaje" (Conferencia internacional, San Francisco CA, 1994).

La versatiidad para desplegar o desaparecer objetos de una pantalla depende
mucho del software de autoria que se utilice para el desarrolio del material multimedia.

Se debe encontrar el drea de ia pantalles y e momento adecuados para desplegar un
objeto de acuerdo a los contenidos que 88 quieren mostrar al usuario.

El tamafio de ia pantalla es muy limitado. En este aspecto, i Interactividad permite
presentar la informacién por medio de: ventanas o menus, del despliegue de los contenidos
a través de varias péginas 0 mostrando un objeto al presionar un drea especifica, stc. Lo
anterior syuxis a no saturar ia pantalia de informacion.

La interactividad no se representa sdlo por el click and tell {oprimir aigo y desplegar
informacién). Este concepto implica otros propdsitos que se analizarén en los siguientes
puntos.

20
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Lajerarquia de contenidoa o navegacion:

La interactividad en un sistema multimedia permite desplegar grandes cantidades de
informacién en base a niveles de complejidad.

El hecho de establecer jerarquias de contenidos permite que el usuario navegue en
€| material educativo de acuerdo a sus inlereses o niveles de conocimiento.

Los mecanismos de navegacion deben de ser flexibles para ilevar al usuario a
cualquier punto del contenido, sin perder la visién del lugar donde se encuentra, a donde
quiere desplazarse, la manera de regresar o ir a una pagina especifica, etc. Estos van de
acuerdo a la estructura de los contenidos con que fue disefiada la secuencia de ideas.

Los contenidos determinan el disefto de la interactividad. Posteriomente se aplican
los modelos que indican donde poner los objetos en la pantalla, y las herramientas de
autorla (software de desarrollo) que permitan crear los MECIMs, pero ninguno de los tres
debe definir los contenidos.

S0 [Fr
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La interactividad controla la cantidad de informacién que debe ser desplegada al
usuario en un momento dado.

Conforme el usuario recorre el MECIM, éste le debe indicar los médulos que ha
estudiado. También es Importante hacerle ver que ha presionado un botdn de navegacién
que lo enviaré a otra parte del sistema, mediante un movimiento del mismo, con el fin de
que ¢l uauario no pase desapercibida la realizacién de estas operaciones.

La Comunicacién:

Otro propdsito de la interactividad es la comunicacion, esto es, el intercambio de
ideas y de informacion entre el usuario y la computadora.

El entretenimiento y la diversion:

Debe haber cierto grado de diversién en un MECIM, no sélo cuando la poblacién
objeto sean loa nifios. En un material educativo puede utilizarse animaciones o sonidos
chuscos. Un ejemplo de elio es la animacién que se incluye en el MECIM-REDUNAM que
explica ias caracteristicas y diferencias entre la fibra dptica y las lineas telefénicas, mediante
la analogia de un conejo y una tortuga.
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Desde el punto de vista de mercadotecnia, las aplicaciones multimedia que tienen
mas éxito en ventas son los que implican mayor diversién, me refiero a los juegos de video.

Desde el punto de vista del aprendizaje, no se ha dado la importancia suficiente a
este aspecto. Tal vez se debe a que, entre mayor atractivo sea un material multimedia
mayor es la cantidad de recursos de memoria, disco, etc. que consume.

Un evento inusual, chistoso, divertido o muy significativo permite que, a largo plazo,
lo que se aprenda sea dificil de olvidar.

Desarrolio de la habilidad motora:

La interactividad controla y coordina el movimiento de los musculos, manos y 0jos.
En muchos casos se utiliza para retroalimentar al usuario con respecto a los conocimientos
que obtuvo durante el periodo de instruccion. Este control se realiza a través de los
mecanismos de interaccién, como por ejemplo las pantallas sensibles al tacto y los guantes
que se utilizan para aplicaciones de Realidad Virtual.

El aprendizaja:

El aprendizaje debe ser el componente mas importante de cualquier aplicacion
interactiva, no importando que su objetivo sea la comunicacion, la ensefianza, la
capacitacion, |a diversion o |a publicidad.

En este aspecto, se debe tomar en cuenta la cantidad de informacién que se
transmitird ai usuario y lo que debe entender con lo que se le estd mostrando en la pantaila.

Un material educativo también tiene que fomentar el aprendizaje. En la actualidad
existe carencia de la industria multimedia interactiva que estimule ia mente y fomente el
aprendizaje.
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2.8 NIVELES DE INTERACTIVIDAD
El nivel de interactividad determina la forma en que se presentan los contenidos al
usuario.
Existen para ello dos niveles de interactividad:
e Extrinseca
e |Intrinseca
Existe interactividad extrinseca cuando se le presenta directamente el contenido al

usuario y posteriormente se le cuestiona a través de preguntas, ejercicios, pricticas, o
juegos.

TN N @2t e

Se motiva al usuario enfrentdndolo a retos por medio de puntuaciones en los
ejercicios o evaluaciones que resliza.

Por el contrario, la interactividad intrinseca consiste en “no presentar” directamente
el contenido al usuario. Dejamos que ¢l lo descubra. Por ejempio, podemos ensefiar cubles
son las capitales de los estados de la Republica Mexicana a través del movimiento de
objetos que podrian ser las piezes de un rompecabezas. Entonces, se puede decir que
generaimente este tipo de interactividad se lieva acabo a través de juegos y ejercicios.
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2.8 MULTIMEDIA Y LAS BASES DE DATOS

Un manejador de bases de datos puede almacenar grandes cantidades de
informacién, permite clasificaria y recuperaria en base a las necesidades de informacion.

En nuestros dias una base de datos no sdlo puede aimacenar textos sino también
imégenes y sonidos.

Multimedia permite generar reportes, consultas y modificaciones a la informacion
simacenada en una bases de dalos, a través de una interface grifica llamativa y amigable.
{Olvidense de ia pantalias azules y los fonts aburridos!

Las tendencias pars el desarrollo de bases de datos son manejadores orientados a
objetos. Como es ol caso de dbase para Windows (dbase V), Oracle, etc, los cuaies
permiten la manipulacidn de los programas, consultas, reportes en base 8 objetos y también
ol desamolio de aplicaciones en un ambients Windows con ia opcién de introducir botones
de navegacién.

En ol sagundo médulo det MECIM-REDUNAM se necesita recuperar informacion de
ias bases de dstos referentes a la informacién de los usuarios e instituciones de la
REDUNAM.

Pero Como se integrardn estas bases de datos al sistema multimedia de redes?

Por medio de ia tecnologla ODBC Open DataBase Connectivity (Conectividad de
Bases de Datos Ablertas). Mediante ios ODBC drivers se pueden accesar bases de datos
desde una splicacion multimedia, sin importar el formato que utilice @l manejador de datos
&n que fueron generados.
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Si un programa maneja ODBC, entonces podré recupersr los datos de cualquier
manejador, siempre y cuando tenga instalados los drivers ODBC del manejedor de bases
de datos en el que fueron creados.

En la actualidad los manejadores de bases de datos que utilizan ODBC drivars son
dBase, Paradox, FoxPro, Btrieve, Progress, AS/400, DB2, Oracle, Ingres, Informix, Rdb,
DAL, SQL Server, Sybase, entre otros.

E| software de autoria utilizado para el desarrolio de este proyecto permite la
utilizacion de los ODBC drivers, mediante UCDs. (User Code). De este forma se recuperard
la informacién de las bases de datos de las instituciones y ios usuarios de la REDUNAM,
desplegéndola en una ambiente multimedia.
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2.7 TENDENCIA A UTILIZAR MULTIMEDIA EN LA EDUCACION

Las nuevas tecnologias son poderosas herramientas que estan transformando las
formas de enseflar y de aprender. Facllitar su uso, en todos los niveles educativos,
desde kinder hasta profesional, debe ser una prioridad nacional. Estas tecnologias
pueden ser utilizadas para la alfabetizacién, el entrenamiento y el desarrollo profesional
de la pobiacién mexicana. Por esta razén, los nueves programas y planes de estudio
deben ir a la par con el desarrollo de las tecnologias de punta.

Entre estas tecnologias se encuentran las redes de computadoras, las
telecomunicaciones y la multimedia.

El proceso de ensefianza-aprendizaje se enriquece al utilizar multimedia, debido a
que esta tecnologla integra varios medios de comunicacidn.

En los paises desarrollados como Estados Unidos o ios paises de la comunidad
europea y asidtica se estan aplicando estas tecnologias no sdio en la educacion, sino
también en la realizacién de tareas cotidianas como: comprar boletos de avién, vender,
consultar cuentas bancarias o el menl de un restaurante, etc.. Esto permite a ia poblacion
de estos paises contar con un alto nivel de cuitura informatica, de cdmputo y
telecomunicaciones.
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34 ETAPAE DEL CICLO DE VIDA DE UN MATERIAL EDUCATIVO POR
COMPUTADORA INTERACTIVO MULTIMEDIA (MECIM)

El ciclo de vida de un sistema de informacion representa el conjunto de actividades
que un licenciado en informatica debe realizar para desarroliar un proyecto de software.

Dado que una aplicacion multimedia consiste en un sistema de informacién que
integra varos medios de comunicacién, se debe seguir, para su disefio, desarollo y puesta
en marcha, las etapas correspondientes de acuerdo al cicio de vida de informacién de
cualquier sistema informatico.

El ciclo de vida de un sistema consituye una metodologia adecuada para e!
desarrolio de nuevos proyectos.

No es posible seguir una metodologia secuencial para el desarroilo de proyectos de
software debido a que es imposible identificar, al principio del andlisis, todos los
requerimientos delaliados del sistema. Por ofro lado, no es conveniente su revision y
modificacion al término de su creacién, puesto que ocasiona pérdide de tiempo y por
consiguienle, problemas con el usuario (segin Pressman y Yourdon). Por esta razén, al
final de cada etapa del ciclo de vida se debe llevar acabo una revisién, que retroalimente el
desarrolio del sistema.

A continuacién se presenta un ciclo de vida de sistemas para la elaboracién de
MECIMs mediante la tecnologia multimedia (realizado en base a la experiencia obtenida).

El ciclo de vida de un MECIM consta de las siguientes etapas:
o Anilisis de las necesidades educativas o requerimientos de informacion.
¢ Diseflo:
¢ instruccional.

¢ De interfaces.
¢ De pantalias.

o Anilisis, seleccién y disefio de la infraestructura necesana.
¢ Realizacion de presupuestos de tiempo y costos.

e Recopilacién e integracion de las fuentes graficas,
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o Desarrollo:
¢ Instalacion y configuracion de hardware y software.
¢ - Codificacién e integracion de médulos:
Programacién.
Digitalizacién de imagenes, sonido y video.

Desarrollo de animaciones.
Controles de archivos.

* % » =

o Evaluacion, pruebas y controles de calidad intemos.
® |nstalacién y puesta en marcha de acuerdo a la modalidad de produccién.
¢ FEtapa de evaluacion y pruebas con el usuario final.

o Correccion y mantenimiento,
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311 ANALISIS DE LAS NECESIDADES EDUCATIVAS O REQUERIMIENTOS DE
INFORMACION

Esta etapa consiste en la identificacién de las deficiencias o carencias de un sistema
educativo, sus posibles causas y soluciones.

Existe una carencia educativa cuando no existen los recursos humanos o materiales
que apoyen el proceso de ensefianza-aprendizaje de un drea del conocimiento humano.

Existen deficienclas cuando los sistemas y metodologias utilizadas provocan un gran
indice de reprobacion o en el momento que al educando se le dificulta mas alla de lo
eaperado, el aprendizaje de alglin tema en especifico .

Al analizar una necesidad educativa, se debe tomar en cuenta qué es lo que al
usuano (educando) le cuesta mas trabajo aprender, o qué es lo que &l instructor le cuesta
mds trabajo ensefiar,

Una vez que se ha analizado el pmbiemn educativo se debe realizar una propuesta

de solucion. Posteriormente se desarrolla la justificacion de dicha soluciény se determina la
viabilidad economica y técnica para resolverio por medio de una computadora.

El andlisis de las necesidades educalivas consta, por consiguiente, de las siguientes
elapas:

¢ |dentificacidn de la necesidad y problema educativo.

¢ Determinacion de las causas del problema con respecio a. los usuarios, los
materisies existentes, las metodologias de ensefisnza utilizadas, los profesares y
a la infraestructura de cémputo con la que cuente la entidad académice o
lucrativa donde se detecto el problema.

o Investigacion de la existencia de herramientas informéticas en el ramo.

¢ Desarrollo de una propuesta de solucién al problema educativo.

o Justificacion de la solucion propuesta .

o Determinacién de la visbilidad econémica y técnica para implementar dicha
solucién por medio de la computadora.
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3.1.2 DISENO DE UN MECIM

El desarrolio o programacién de cualquier aplicacién multimedia, no importando el
objetivo que persiga, educativo, de capacitacién, ventas, publicitario, etc., debe realizarse
bajo un disefio detallado en lo referente a contenidos, interfaces, interacciones, ambiente
grafico que lo conforma y su programacion.

La etapa de diseflo es la mas importante en el desarrollo de aplicaciones
multimedia. Su reallzacion permite el ahorro en tiempo de codificacién e instalacion.

El disefio de un material educativo consta de las siguientes etapas:
¢ Disefio instruccional.
o De interfaces.

o De pantalias.

3.1.2.1 DISENO INSTRUCCIONAL

La ensefianza no es una actividad sencilla. Esta implica una serie compleja e
interrelnc}onada de procesos cognoscitivos, incluyendo ia atencién, la percepcion y la
memoria’.

Basados en una psicologia cognitiva, osea, ciencia que estudia la forma en que ias
personas procesan la informacién, los principios de disefio instruccional pueden ayudar a la
creacion de materiales de ensefianza y capacitacion que sean consistentea con ias formas
en que ios estudiantes aprenden’.

El disefio instruccional sirve para determinar qué es io que se va ensefiar, cudles
son los objetivos del aprendizaje, los proceaos de ensefianza que se utilizardn y los
conocimientos y habilidades que los usuarios deben adquirir durante el periodo de
instruccion.

Un disefio instruccional debe ser aplicable a cualquier drea del conocimiento
humano.

! Ruth Colvin, conferencia internacional, USA 1984
2 Taking the Plunge, Authorware 3.0,p 4
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A continuacion se presentan las etapas que se deben seguir para Ia elaboracion del
disefio instruccional, descritas como una adaptacion de los modelos de Dick, Carey, Colvin
y de acuerdo a la experiencia obtenida en el desarrolio de MECIMs.

Desarrolio de la meta instruccional u objetivo general.
Identificacién de las caracteristicas de a poblacién meta,
Andlisis instruccional.

Formulacion de los objetivos especificos del aprendizaje.
Determinacion y disefio de los procedimientos instruccionales.
Seleccion del tipo de mateﬁnl educativo a desarroiiar.

Determinacion de la modalidad de produccién.

Disef\o de los reactivos y seleccion del tipo de evaluacion al usuario.
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3.1.21.1 DESARRQLLQO DE LA META INSTRUCCIONAL. U QBJETIVO GENERAL

Esta etapa consiste en la elaboracién de los objetivos generales o terminales que el
educando estard en capacidad de alcanzar cuando termine el periodo de su Instruccién por
medio del MECIM,

En muchos casos es dificil elaborar un objetivo general, por lo que se recomienda
realizar una meta instruccional por cada médulo que Integre el malerial educativo a
desarroflar,

3.1.21.2 IDENTIFICACION DE LAS CARACTERISTICAS DE LA POBLACION META

Cuando se desarrolla un material educative se debe fomar en cuenta las
caracteristicas, conocimientos y necesidades del sector al que va dirigido. En otras palabras
los usuarnios del sistema, mismos que identificaré como la poklacién meta.

Las caracterlsticas a tomar en cuenta son: datos generales como edad, nivel
escolar, sus problemas o situaciones académicas y los conocimientos ¢ habilidades previas
que el educando debe paseer para iniciar el periodo de instruccidn por medio del material
educativo. Dicho de otra manera, su perfil de entrada. Este perfil debe de ir de acuerdo a los
contenidos gque le serdn mostrados.

3.1.2.1.3 ANALISIS INSTRUCCIONAL

Consiste en el disefio, seleccion, estructura y organizacion de los contenidos, de
acuerdo a los objetivos generales que se pretende lograr. Para ello, se especifican
detaliadamente las tareas de aprendizaje, habilidades, subhabilidades y conocimientos
nacesarios para lograr dichos objetivos.

El andiisis instruccional consta de dos etapas: disefio del contenido base, o sea, los
moédulos que integrardn el MECIM y de ios contenidos especificos, es decir, las habilidades
de cada moduio.

En ocasiones, el desarrollador del MECIM posee (os conacimientos para disefiar los
contenidos, pero hay casos en que debe apoyarse en expertos en la materia o en otras
fuentes como libros, revistas, documentos o inclusive redes de cémputo naclonales y
mundiales.
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3.1.2.1.4. FORMULACION DE LOS OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL APRENDIZAJE

Una vez que se han disafiado ias tareas instruccionales, ia etapa siguiente consiste
en astablecer ios objetivos especificos de cada uno de los modulos que integran el MECIM.

Un objetivo es un enunciado que expresa lo que ¢l alumno estard en capacidad de
hacer o lograr como resultado de ia instruccién. En dicho enunciado debers aparecer ia
conducta o habilided que ei estudiants logrard ai final de! pariodo instruccional. Estos
obijetivos sa expresan mediants verbos que identifican dichas conductas.

Un objstivo instruccional bien formulado posee ias sigulentes caracteristicas:
o Especifica con claridad ol comportamiento final del educando.

o Define con precision ias condiciones, facilidades © limitaciones, bajo ias
cusies e comportamiento debe producirse.

o Especifica ol patron de rendimiento acepisble. Esto significa que debe
definir:

¢ Bsjo qué condiciones estudiers.
¢ Conqué nivel de precision apranderé.

Los objetivos deben redactarse siguiendo cierias nomas que describan, mediante
un verbo, is destreza principal que se desas lograr.

Benjamin Bioom resliza uns taxonomia de ios objetivos en base & los niveles de
compiejidad del dominio cognoscitivo, dado que es posible sicanzar objetivos miés
complejos que ia memorizacidn y ia comprension de la informacién.

Estos niveles de compiejidad son ios siguientes:

Conacimiento,
Comprensién.
Aplicacion,
Andlisis .
Sintesis.
Evaluacion.

33



Capltulo 3 Ciclo de vida de un Material Educativo Por Computadora Interactivo Multimedia

Conocimiento:

Es ia operacion mentai con la cual se accesa, mediante la bisqueda, ia informacién
aimacenada anteniormente en ia memona como hechos, simbolos, férmuias y teorias.
Comprensién:

Operacion a través de la cual se reveia ia "captacion mental " del material que se ha
recibido a través de una comunicacién. Esto impiica que el alumno traduzca e interprete la
informacién que ha recibido.

Aplicacién:

Consisie en el uso de abstracciones, teorias, leyes, férmulas y conocimientos en
situaciones concretas.
Andlisls:

Es ol examen detallado de una comunicacién en sus elementos constitutivos, de tal
manera que so vea clara la jerarquia de ideas y las interrelaciones entre éstas. Consiste en
fragmentar un todo hasta liegar a conacer los elementos que lo componen.

Sintesis:

£s la unién de los elementos o partes de un todo para formular un patrén nuevo, no
definido anteriormente con la claridad suficiente.
Evaluacion:

Consiste en ia produccién de juicios acerca del valor de fas materias y métodos
utiizados con determinados propdsitos.
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A continuacién se listan los verbos que se pueden utilizar para expresar objetivos de

tipo cognoscitivo, segun la taxonomia de Bloom:

CONOCIMIENTO:

definir
repetir
registrar
memorizar
nombrar
relatar
subrayar
identificar
marcar
enunciar

COMPRENSION:

interpretar
traducir
reafirmar
reconocer
explicar
expresar
ublicar
informar
revisar
describir
localizer
narer

comparar
APLICACION: .

aplicar
emplear
utilizer
demostrar
dramatizar
practicar
ilustrar
operar
programar
dibujar
eshozar
trazar
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ANALISIS:

distinguir
analizar
diferenciar
calcular
experimentar
probar
comparar
constatar
criticar
discutir
disgramar
inspeccionar
debatir
examinar
catalogar
investigar
clasificar

SINTESIS:

planear
proponer
disefar
formular
reunir
conatruir
cresr
establecer
organizar
dirigir
preparar

EVALUACION:

juzger
evaluar

clasificar
estimar
valorer
calificar
seleccionar
escoger
medir

Cabe mencionar que no todos 108 verbos listados pueden ser aplicables al desarrolio
de materiales educativos por computadora.
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31.21.5 DETERMINACION Y DISENO DE LOS PROCEDIMIENTOS
INSTRUCCIONALES

Una vez que ss han disefiado los contenidos det MECIM, se identifican las formas y
los procadimientos adecuados para presentarios al usuarnio.

Estos procedimientos consisten en las estrategias instruccionales, las técnicas y el
método de ensefianze qua se utilizarén para lograr los objetivos planeados.

£! método indica ia forma en que se presentarén los conocimiantos ya ses inductiva
(por deacubrimiento) o deductivamente (por exposicién). En el método deductivo se parte
de los conocimientos para lisgar a los ejemplos. E! método inductivo en forma contraria,
madiante sjemplos se concluysn los conceptos.

Mientras que el método consiste en el programa general de accion, ias estrategias
constituyen los pianes especificos.

El uso de estas eatrategias depende del método ssleccionado, Is naturalezs de los
contenidos y los objetivos fijados.

Para presentar lainformacién se puede utilizar ias siguientes estrategias:

¢ Las ilustraciones. Estas pueden ser imigenes, animaciones, digitelizaciones de video y
grificas.

¢ Elsonido.

+ Los mapas conceptuales. indican en qué parte del contenido o del sistema se encuentra
¢ usuario,

*

Preguntas que relacionen contenidos mostrados con anterioridad.
+ Los esquemas y cuadros sindpticos que faciliten is organizecién de ia informacion,

L 2

Los organizadores previos. Consisten en s informacidn que se proporciona sntes de
explicar un concepto como una introduccion sl mismo.

¢ Los resumenes.

¢ La explicacion de los objetivos de aprendizaje al educando. Es importante que el slumno
tenga un panorama de qué es lo que debe sprender antes de comenzar a estudiar un
modulo del materia! educativo.

¢ Lapractica,

¢ Laretroalimentacién que va de fa mano con ia evaluacién al usuario.
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¢ Las analogias. Para explicar conceptos es conveniente hacer comparaciones con
objetos que utilice ej educando o con actividades que realice en sus labores cotidianas,
sobre todo los que impliquen muchos tecniciemos o un alto grado de complejidad. Esto
faciliterd |a retencion del tema.

¢ Los ejemplos.

¢ Los hipermedios. Su uso pemnite el despliegue de informacién en hase a grados de
complejidad. Permitiéndole a los usuarios navegar a través del MECIM de acuerdo a
sus niveles de interés.

¢ Las claves tipogréficas. El tipo de letra o fuente y sus caracteristicas como tamafio,
color y estilo pueden ser utilizados para ilamar y fijar la atencidn del usuario en ciertas
partes del contenido.

¢ Ei glosario de términos. Son las definiciones de conceptos que han sido explicadas en
mébdulos anteriores.

¢ Los mnemonicos. Consisten en juegos de palabras que facliitan la tarea de retencién y
recuperacion de un concepto. Dentro de estos, se encuentran los acrosticos y los
acrénimos.

Los acrésticos son frases donde las silabas iniciales de cada palabra, tomadas en el
orden secuencial, componen el nombre de algun objeto, persona, lema o concepto.

Por ejempio la frase:
MODULACION DEMODULACION
Forma ia palabra:

MODEM

L.os acrénimos. Son siglas formadas por las letras iniciales y, en algunos casos por las
siguientes, constituyendo de esta manera una palabra.

Por ejempio las siglas:
MECIN

Significan Material Educativo por Computadora interactivo Multimedia.
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3.1.2.1.8 SELECCION DEL TIPO DE MATERIAL EDUCATIVO A DESARROLLAR

De acuerdo a los contenidos que se disefiaron en ol andlisis de tareas, el método de
presentarios, Ias interacciones y la retroslimentacidn necesaria al usuario, se elige el tipo de
material educativo a desarroliar, ya sea un tutorial, un leccionario, un simulador, un juego,
un sjercitador de habilidades, un sistema experto o un tutorial inteligente.

3.1.2.1.7 DETERMINACION DE LA MODALIDAD DE PRODUCCION

La modalidad de produccién es ia manera de conducir o sprendizeje. Esto es, an

qué forma se va a utilizar of MECIM pera cumplir con ios objetivos instruccionales. Les
modalidades pueden ser (as siguientes:

Sistema escolarizado.

Educacién ablierta.

Educacién a distancia.

Aprendizsje apoyado por computadora.
Aprendizeje por computadors.

Mixta, como una combinacién de las anteriores.
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3.1.2.1.8 DISENO DE LOS REACTIVOS Y S8ELECCION DEL TIPO DE EVALUACION AL
USUARIO

En esta etapa se disefan los reactivos que serviran para evaluar si el educando
domina o no, el contenido mostrado en el material educativo.

La evaluacion del aprendizaje permite valorar cuantitativa y cualitativamente el
porcentsje de asimilacion de los contenidos, de acuerdo a los objetivos fijados.

Por consiguients, los reactivos deben de ir redactados de acuerdo a los objetivos
que se establecieron para cada mddulo del MECIM.

La evaluacién en un MECIM puede ser de tres tipos: previa, formativa y sumaria,

La evaluacion previa referente a aigun mddulo en particular sirve para determinar si
¢! usuario cuents con los requisitos para su estudio. También permite sugeride que
submédulos o temas debe consultar de acuerdo a los conocimientos gue posee.

La evaluacién formativa se realize en forma paralela a {a presentacién de los
contenidos. Esta permite corroborar si el estudiante puede seguir sstudiando la leccién,
sobre todo cuando el grado de complejidad aumenta conforme se avanza a través de!
médulo.

Esta evaluacién es muy Utit porque obliga al estudiante a “no dormirse” pasando de
una pégina a otra sin poner atencién a los contenidos mostrados. {Por supuesto que el
interds que tenga el usuario dependerd mucho de las estrategias utilizadas en e material
educativol, pero la evaluacitn formativa permite retroalimentar al usuario motivandolo
cuando tenga un acierto o corigiéndolo cuando cometa un error. Esta retroalimentacién se
lieva acabo mediante la interaccién usuario-computadora, estimulando la participacién del
educando en el periodo de la instruccion,

La evaluacion sumaria se efectia al témino del estudio de cada modulo y
representa ¢l logro de los resultados obtenidos durante la instruccién. Esta evaluacién
determina si of usuario cuenta con las habilidades que fueron establecidas en los objetivos
generales y especificos.

Es necesario analizer sl el programa que se utiizaré para e} desarrolio del MECIM,
liamado software de autoria, cuenia con las facilidades para evaluar al alumno. Este debe
facilitar la construccidn de reactivos de opcién multiple, permitir la evaluacién mediante
movimientos de objetos, {a introduccién de textos, la seleccion de botones o dreas
especificas en la pantalla.
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3.1.2.2 DIBENO DE INTERFACES

Se llama “interface al usuario” a la forma en que se comunican e interactuan el
usuario y la computadora.

Las interfaces en un MECIM pueden ser graficas o fisicas.

Las interfaces gréficas consisten en la imagen global de! sistema, o sea, la forma de
representario para mostrar los contenidos al usuario, y por el estilo de la interaccién que se
utilizaré para que el usuario se comunique con la computadora.

En algunas ocasiones, los MECIM's se representan mediante metéforas. Una
metdifora consiste en una similitud del sistema con situaciones familiares al usuano. Algunas
metiforas comunes para presentar los contenidos al usuario en un MECIM, son los menus
de restaurante y las paginas de libros.

Las interfaces fisicas son los dispositivos de entrada que permitiran que el usuario
80 comunique con la computadora.

Si una interface estd mal disefiada, el usuario, en lugar de centrarse en ol
aprendizaje de los contenidos, pierde tiempo en descubrir como utilizar el programa
educativo. Por esta razén, las interfaces utilizedas en un MECIM deben de ser
transparentes al educando,

3.4.22.1 CONSIDERACIONES PARA EL DISENO DE INTERFACES
Al disefier una interface se debe considerar fo siguiente:

Las caracteristicas generales y conocimientos previos de la poblacion meta.
Los contenidos del MECIM,

E!l objetivo del MECIM.

El sndlisis de los efectos resultantes de aplicar la tecnologia en el émbito
socia! de la poblacion meta.

Los mecanismos de interaccion.

o Elestilo de la interaccion.

Ya se ha hablado de los tres primeros puntos durante este capitulo. Ahora
profundizaremos en los tres siguiantes.

€l andiisls de los efectos resultantes de aplicar ia tecnologia en el émbito social de la
poblacién meta:

£n este punto se analizan los efectos y cambios que provocaré el uso de un MECIM
y su tecnologis, en un sistema escolar, ablerto, a distancia, etc.
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Los mecanismos de interaccion:

Los mecanismos de interaccion son los dispositivos mediante los cuales se ileva a
cabo la comunicacion entre el usuario y la computadora. Entre estos se encuentran:

o Eiteclado.

o Los ratones (mouse) y joysticks. Son ios més conocidos en ia aclualidad. Se
utilizan en ambientes de dos dimensiones para presionar botones.

o Las pantaliss sensibles al tacto,

o El trackbali. Mediante el giro de este dispositivo se mueve ol apuntador en ia
pantalia, es similar al ratén, generaimente es utiizedo en las computedoras

portétiles.
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Los mecanismos de interaccion:

Los mecanismos de interaccidn son los dispositivos mediante los cuales se lieva a
cabo la comunicacion entre el usuario y la computadora. Entre estos se encuentran:

¢ Elteclado.

o Los ratones (mouse) y joyaticks. Son los més conocidos on la actuaiidad. Se
utilizan en ambientes de dos dimensiones para presionar botones.

o Las pantslias sensibles al tacto.

o El trackball. Mediante ei giro de este dispositivo se mueve ¢ apuntador en s
pantalia, es similar al ratén, generaiments es utiizado en las computadoras
portitiles.
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« La tableta grifica. En esta tableta se pueden realizar dibujos con alta precisién
por medio de un ldpiz optico o electromagnético.

En la actualidad para el uso de aplicaciones de Realidad Virtual se estdn
dessrroliando otros mecanismos de interaccién con el usuario como son:

e Los guantes de datos. Son utilizados para manipular e interactuar con el
ambiente virtual, Un guante es un dispositivo disefado para capturar el
movimiento y ia localizacion de ia mano del usuario en ef ambiente real, con el fin
de envigr sefiales eléctricas a la computadora para que ésta, a su vez, las
transforme en movimientos dentro del espacio virtual,
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s Los guantes de poder (PowerGlove). Estos tienen ias mismas funciones que los
guantes de datos, pero a un costo mis bajo, ya que utilizan métodos distintos
para mandar Ia informacion a la computadors. Debido a su costo son utilizados
on aigunos juegos de video comerciales,

o Maestro de mano diestra (Dexterous Hand Master o DHM). Es un dermato-
esqueleto que se encuentrs fijado en los dedos por medio de abrazaderas. Atado
o cada dedo hay un mecanismo lamado sensor de efecto hall, cuyo propdeito es
medir @l dngulo de Ia articulacién. En vez de utilizar sefisles eléctricas u dpticas,
un DHM utiliza ligas mecénicas para rastrear ol movimiento de la mano.
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Batutas (wand). Son como un joystick con una base no restrictiva, Mediante
botones y perillas se pueden seleccionar los objetos o herramientas que se
encuentren en la pantalla.

Los sensores de entrada biologica. Usan electrodos de piel para detectar la
actividad en determinados musculos, por ejemplo, pueden colocarse cerca de los
ojos para que, de acuerdo a su movimiento, el usuario navegue a través de los
ambientes virtuales.

Los cascos. Mediante los cascos se puede navegar en un mundo virtual a través
de! movimiento de la cabeza. Poseen lentes que funcionan como los monitores
convencionales, desplegando las imigenes en tres dimensiones segin se
encuentran en el mundo virtual.

£1 reconocimiento de voz. Ls investigacion sobre reconocimiento de voz ha
estado en desamrolio por mis de 20 afios. Los eatudios han mostrado que el
didlogo es la forma mis répida de comunicacion. Por esta razén, es un
mecanismo de enirada adecuado para las aplicaciones de Realided Virtual.
Aunque se ha trabajedo mucho en la tecnologia de reconocimiento de voz, desde
mainframes hasta computadoras personales, los sistemas deserroliados aun
estin lajos de ser perfectos, especiaimente cuando tratan de entender didlogos
continuos.
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Estos sistemas requieren de muchas pruebas previas encaminadas a que la
computadora reconozca diversos patrones de sonidos, antes de ser
. implementados. El reconocimiento de voz consiste en ia comparacion de los
- patrones digitalizados, tomados del usuario, para posteriormente hacer
comparaciones con comandos de voz, es decir, informacion almacenada en la
computadora. En la actualidad ia mayoria de estos sistemas estén limitados en
vocabulario.

Este mecanismo de entrada tiene dificulades para entender palabras bajo
contextos diatintos o palabras que susnan parecidas.

Se debe elegir ol mecanismo de interaccion de acuerdo al tipo de aplicacion y
respuesta que se requiere de! usuario. Por ejemplo seria més fécil dibujar una linea en la
computadora con el ratén o con una tableta grifica que indicare verbaimente las
coordenadas de {08 puntos que la conforman.
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Estilos de interaccion:

Los estilos de interaccién consisten en la forma en que el usuario se comunica con
la computadora, a través de la introduccion de texto en un campo, al mover un objeto @ un
drea especifica de la pantaila (target drea), al presionar: un botén, un éréa determinada de
la pantaiia (Host Spot), un objeto (texto, imagen o animacion), una tecla, un menu o una
ventana.

La historia de los estios de interaccién con el usuario comienza con la simple
introduccién de textos, comandos o instrucciones mediante el teclado;, pero ahora la
tendencia es la interface gréfica cominmente llamada GUI (Graphical User interface)
interface Gréfica ai Usuario. GUI tisne las siguientes caracieristicas:

o Implica utiizar dispositivos de entrada distintos al teclado como el ratén, la
membrana sensible al tacto, etc.

o La utilizacién de menus (pulldown) que sparecen y desaparecen de la pantaiia al
presionar ¢l mecanismo de interaccion.

o El uso de ventanas que presentan grificamente o que la computadors se
encusntra realizando. Su utilizacion permite visualizar varias aplicaciones al mismo

tiempo. El sistema de ventanas GU! existente para computadoras personales es
Windows creado por Microsoft.

o El uso de iconos para representsr archivos, directorios, aplicaciones u oliras
entidades del sistema.

o La utilizacién de cuadros de didiogo, botones, barras de despiazamiento, casillas
de verificacion y muchas otras maetdforas gréficas que permiten al programador y al
usuario indicar a la computadora lo que debe hacery cémo hacerio.

o Las interfaces GUI actuaies permiten splicar a las imégenes dimensién, color, luz,
etc.

o En el concepio de Realidad Virtual ias interfaces GUI pueden simular una visidn
realista de un mundo tridimensional.

o GUI permite lograr la pariicipacion del usuario mediante una interaccion skemente
dindmica,

o En la actuaided, tanto el entomo del usuario como del programador estén
orientsdos a objetos. E! usuario puede interactuar con éstos mediante los
mecanismos de interaccion como tecisdo, guantes, membranas, etc.
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3.4.2.2.2 REGLAS PARA EL DISENO DE INTERFACES E INTERACCIONES DE UN
MECIM

A continuacién se mencionan ciertas reglas que es conveniente seguir en ef disefio

de interfaces @ interacciones con el usuario, mismas que fueron explicadas por Michael
Allen, el padre de Authorware, en un evento intemacions! de multimedia lievado a cabo este
sfio en EE.UU.

E! usuario debe saber cud! es la situacion o estado en el que se encuentra e MECIM.
Por ejemplo, cuando se despliega an la pantalla una snimacién muy grande, se debe
poner un indicador de espera, a fin de que el ususrio sepa que debe esperar un lapso
para que ésts sea cargada en la memoris. También debe de conocer cubles son lss
altemativas de accion para determinada operacion,

Debe haber un modelo conceptual consistente con la imagen giobal del sistema.

E! MECIM debe indicar ! usuario en qué parie del sistema 88 encuenira, como regresar
0 proseguir con ia navegacion en el material y debe contar con ayudas explicativas de
las funciones de ios botones que aparecen en pantslis. Hay que recordar que ias
interfaces debsn ser transparentes a! usuario para motivario @ investigar, evitendo
aburritio con instrucciones engoirosas y aprovechando su inteligencia,

Las interfacas deben de ser consistentes. Esto significa que los botones de navegecién
tienen que estar colocados siempre en un lugsr psrmasnente de la pantalia y
representarse mediante la misma imagen, color y tipografia 8 fin de que, @ acciones
iguales, correspondan siempre los mismos resultados.

El sistema deberé proporcionar retroalimentacién continua sl ususrio en io refersnte a ia
operacion de! MECIM. A cada accién del usuario deberd haber una reaccion del materisl
educativo. Se debe indicar a! usuario qué es lo que procede hacer o esperar de sus
acciones.

La retroalimentacién no s6io se debe llevar acabo para dar s conocer las situaciones de
operscion del MECIM, sino también para evalusr &l usuario con respecto s los
contenidos aprendidos. En los exémenes, la retroalimentacidn debe ir ligada o ia
motivacién. Es conveniente hacerie ver que ha cometido un error o ha tenido un acierto
por medio de eventos amenos o divertidos.

Tener un pramio o frase de estimulo, cuando se tiene un acierto, constituys una
expenencis agradable.

Es convenisnte no ser muy duro cuando el usuario cometa un error y sugeririe los temas
o contenidos que debe de repasar.

Con respecto 8 los aciertos y erores es conveniente lisvar una puntuacidn (score) pars
motivar ai usuario a lograr una meta, como en el caso de l0s video juegos.
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Aumentar el grado de dificultad en las evaluaciones, claro, de acuerdo al nivel de
complejidad de los contenidos, constituye un gran reto, de esta forma se motiva al
usuario @ alcanzar una puntuacion alta,

Para retroalimentar al usuario se pueden utilizar todos {os elementos de multimedia,
textos, imigenes, sonidos, animaciones y video,

La interactividad no debe de evitar el riesgo. Se debe permitir que el usuaric experimente
y s arriesgue a responder algo. La retroalimentacion de sus respuestas va acompafiada
siempre de la motivacién.

Es muy Util plantear los objetivos al principio de cada médulo (tarea) para que el usuario
conozca de antemana qué debe aprender durante el periodo instruccional.

Es conveniente presentar con algun ejemplo la manera de realizar los ejercicios que se
incluyen en el MECIM con el fin de involucrario con la forms de resolverios y con la
terminologia utilizada.
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3.1.2.3 DIBERO GRAFICO DE PANTALLAS

Segun Michael Allen, el primer aspecto que impacta al educando es 1a presentacién
grifica del material educativo, por fo que se debe hacer énfasis en e! disefio de las pantallas
que lo conforman. A continuacion, se exponen algunos principios y aspectos técnicos que el
desarrollador debe seguir en la elaboracion de las pantallas del MECIM.

3.4.2.3.1 PRINCIPIOS GENERALES DEL DISENO DE PANTALLAS

Entre los propésitos de un MECIM se encuentran la ensefianza, la comunicacion, y
al mismo tiempo la diversion impresionando al usuario mediante un ambiente gréfico

agradable.

El disefio de pantallas implica la aplicacion de los siguientes principios:

Simplicidad.
Consistencia.

Claridad.

Consideraciones de estética:

¢ Balance.
¢ Armonia.
¢ Unidad.

€l tiempo.
El espacio bianco.

¢ La carga minima de la memoria del educando con instrucciones de
oparacion,

Simplicided:

Presentar sdlo la informacidén necesaria. No confundir al usuario con imigenes,
animacionas, sonidos, colores o actividades superfluas.

Desplegar el texto apoyado de audiovisusies tan estimulantes como sea posible.
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Consistencia:

Esto significa que debe haber correspondencia, permanencia y estabilidad entre los
sismentos multimedia presentados.

Segun Schwier, Missnchuk y Michael Alien se debe mantener siempre ias mismas

regias en:

Ei nivel de conocimiento presentado.

El estilo de la presentacion de los modulos que integran ol MECIM.

El lugar donde estén colocados los elementos del sistema como: los botones de
navegacién, la informacién, los datos de entrada del usuario, instrucciones de
opseracidn o retroalimentacion, etc.

La utilizacién de colores.

La estructura de acceso.

Ei uso de fuentes (fonts), en cuanio a estilo, tamafio, forma, color, negriliss ©
cursivas.

Estilo de fas imigenes.

Los indicadores del sistema como prompis, ments y psntalias de ayuds.
La densidad de ia pantakia y espacio en blsnco.

L.os nombres de comandos y la manera de evocarios.

Los estilos de interaccion requeridos pars situsoiones similares. Esto no significa
que se pueda variar el tipo de respuesta del usuario.
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Claridad:

La claridad va ligada con lo que se desea comunicar al usuario, o sea, i disefio de
{os contenidos que se ha efectuado en el andlisis de tareas.

La redaccién de 108 contenidos de un sistema instruccional multimedia no se debe
realizar de la misma forma que si se redactara un libro o follsto.

£n este aspacto se sugiere redactar los contenidos bajo los sigulentes lineamientos:

o Mantener siempre en mismo nivel de lenguaje. Este debe de ser acorde a las
caracteristicas de la poblacion meta,

s Evitar en lo posible el uso de palabras técnicas.
o Presentar las ideas brevemente, evitando explicaciones complejas.

o Utilizar formas puntuales, como cuadros sindpticos o listas de informacion,
cuando sea posible.

o Utilizar ejemplos y analogias que puedan parecer familigres al usuario.

Consideraciones de estitica:

Aunque se menciond que el aspecto grifico es muy importante para llamar la
atencion del usuario, las consideraciones de estética deben ser splicadas en segundo nivel
de prioridad, dedo que en el primer nivel se encuentran ia calidad de los contenidos y ias
considersciones instruccionales.

Entre estas consideraciones se encuentran:
o Elbalance.
o Lasrmonia.
¢ Y unidad.
E) balance:
El batance consiste en ia distribucion de los objetos en una pantaiia, evocando un
sentimiento de estebilidad y equilibrio. En otras palabras, consiste en evitar colocar los
objetos ubicéndolos hacia un solo extremo de la pantalia.

€l balance puede ser simétrico o asimétrico, formal o informal.
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La amonis:

La armonia es lograda en gran parte por la consistencia dada por el uso de los
mismos estilos, colores y fuentes de texto en los mddulos que integran un MECIM.
Conaiste, entonces, en conservar un mismo estilo grifico en todo el material educativo.

La falta de armonia se da cuando los estilos de imdgenes no correspondan a los
fonts utilizados. Inclusive cuando un sonido no vaya de acuerdo con los contenidos
mostrados.

La unidad:

Este punto implica considerar qué tanto resaitan o fiaman la atencién los objetos
colocados en una pantalla de tal forma que no lastimen la vista.
€l tempo:

Este principio indica el ispso en que los contenidos son desplegados. En olras
palabras, el tiempo que tardan en desaparecer o aparecer los textos, ias imégenes o
shimaciones en ia pantalla.

La computadora puede tomar el control del tiempo o compartirio con @ usuario.

El controlar el tiempo de despliegue de los contenidos permite mostrar grandes
cantidades de informacidn en varios segmentos o secciones.

El sspacio blanco:

£l espacio en blanco es el drea de la pantalia que no esté utilizada por aigun texto,
imagen o animacion, sin tomar en cuenta el fondo de la pantaiia.

Los textos en una pantaiia no deben de ir muy pegados o amontonados con otros
textos u objetos en ia pantalia.

El espacio entre lineas es utilizado para separar las ideas.

La informacién en pantalla debe ser agrupada en segmentos pequefios que no
trunquen las ideas ni el sentido del contenido. La cantidad de informacion desplegads en
una linea depende del contenido de la frase, sin importar la estética de los mérgenes.

Varios estudios han comprobado que es més fécil y clara la lectura de pérrafos

© segmentados de acuerdo a las idess y, por lo tanto, coadyuvan al usuario @ elevar ¢! grado

de asimilacién de los contenidos.
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La carga minima de a memoria del educando con instrucciones de operacién:
Este principio implica dos consideraciones:

o No saturar la memoria del educando con las instrucciones de operacion del
matena) educativo.

s No sobrecargar las pantallas con muchos textos e ilustraciones.

La primera consideracion esta relacionada con la regla de diserio de interfaces la
cual indica que éstas deben ser transparentes al usuario. Para ello, es conveniente que
los usuarios tengan la oportunidad de seleccionar opciones 0 botones, eh vez de teclear
comandos en linea, como sucede er el sistema operativo MSDOS, cuyo aprendizaje puede
saturar la memoria del educando. Por esta razén y como se ha explicado con anterioridad,
la tendencia es el desarrollo de GUls, que faciliten la utilizacidn de un MECIM mediante un
ambiente gréfico basado en objetos, como softiware de Windows. Debido a la tendencia de
facilitar las interfaces usuario-computadora, en la actualidad, se estd desarrollando como
mecanismo de interaccién el reconocimiento de voz.

La segunda implica no saturar [a pantalla con textos e imagenes que no apoyen la
ensefianza de los contenidos.
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3.1.2.3.2 ASPECTOS TECNICOS A CONSIDERAR EN EL DISENO DE PANTALLAS

Ademis de los principios mencionados anteriormente, existen otras consideraciones
técnicas para el disefio de pantalias. Las siguientes consideraciones pueden lograr un gran
impacto en el educando.

Uso de recuadros :

Para facilitar la identificacién de los contenidos en la pantalla algunas veces es
conveniente utilizar recuadros. Estos establecen dreas determinadas en la pantalla
destinadas para cierto tipo de informacion, como mensajes de ayuda, textos e
ilustraciones, encabezados, botones de navegacion, respuestas del usuario, mensajes de
error y otras opciones disponibles que deben permanecer situadas en forma consistente.

Longitud de linea:

Se han efectuado varios estudios referentes al nimero de caracteres que deben
constituir una linea en un material educativo. Algunos expertos sugieren que la longitud
de linea sea de 35 a 40, otros 45 y algunos indican que debe medir de 60 a 65.

Tinker, establecié empiricamente que las longitudes Optimas psra materiales
impresos estan relacionados al tamafio de las fuentes (fonts) y al espaciado.

Algunos escritores sostienen que la longitud de linea debe estar basada en cortes
naturales de acuerdo a las ideas expresadas. Este proceso recibe el nombre de
segmentacion.

Los textos deben mostrarse en la pantalla por medio de pérrafos, en luger de
oraciones o lineas aislades.

Es conveniente buscar sinénimos para acortar las palsbras y oraciones pero sin
perder la idea de lo que s8 quiere decir.

Densidad de la pantalia:

Eate aspecto se refiere 8 qué tanta informacién debe ser presentada en ia
pantalla. No s conveniente saturaria de textos e ilustraciones, para facilitar |a lectura de
los contenidos. Refiriéndose a la densidad del texto se toma en cuenta su longitud y Ia
profundidad en el soporte conceptual de las ideas principaies.
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Seleccion de las fuentes (fonts):

El font o tipografia @s el nombre dado a una coleccién de caracteres distinguidos
por su forma.

Al seleccionar la fuente se toman en cuenta su tipo, estilo como negrillas o
cursivas, tamafio, subrayado, color y efectos. E! tipo de fuente seleccionado debe ser lo
suficientemente grande como para ser lelda fécilmente, puesto que la experiencia indica
que la lectura de los textos muy pequefios, provoca cansancio en los ojos. Textos con
tamafio entre 11 y 14 puntos facilitan la lectura.

Heines, sugiere que las fuentes en ias pantallas sean mayusculas y minisculas
puesto que promueven ia legibilidad de los textos.

Se sugiere no utilizar mas de dos fuentes diferentes en una pantalla. Si se
requiere hscer mayor distincidn es conveniente utilizar como alternativa el cambio de
estilo.

El font escogldo en un material educativo debe tener una geometria no pesada para
su lectura. Hay que ser consistentes en el color, estile y tamafo para el despliegue de ios
contenidos, hipertextos, encabezados, menus, etc.

El color utilizado en el font debe ser claro y no llamativo.

Las letras son un elemento muy barato y con ellas se puede lograr un gran impacto
del material educativo.

En investigaciones sobre escritura en papel, el texto en cursivas utilizado en los
contenidos provoca que is lectura sea lenta.

La Asociacion Psicolégica Americana (APA) recomienda el uso de cursivas sdlo
para introducir términos técnicos, titulos e hipermedios.
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A continuacién se mencionan algunas recomendaciones relacionadas con los
eatilos de las fuentes.

e Si se utilizs video inverso para remarcer texto, es conveniente dejar un
e8pacio en blanco antes y después del texto en cuestion.

o El uso de negrillas para enfatizar o remarcar es Util, siempre y cuando no se
use frecuentemente.

» Deben utilizarse negrilias o cursivas en vez del subrayado.

o El texto parpadeante o intermitente debe ser utilizado en pocas ocasiones.
Nunca debe usarse en dos lugares distintos en la misma pantalis.

* No utilizar muchos colores en ¢l texto de la pantalla. E! color se debe
considerar séio como motivador y concentrador de ia atencién.

Espacio entre lineas:

La Asociacién de Lectura Intemacional (IRA) recomienda que el texto en la
pantaila sea espaciado doble,

Color:

El color ayuda a motivar al usuario sobre todo en los juegos de video. Los colores
facilitan ! reconocimianto. Hay que tener cuidedo con la saturacién y el nimero de
colorea empieados en una pantalia,

Combinacién de imbgenes y textos:

No hay duda que isa imégenes seleccionadas y presentades adecuadamente,
pusden contribuir substanciaimente al aprendizaje de ioa contenidos. Estas deben apoyar
ol mensaje o la idea a ser presentada en el texto y no utilizarias solo como decoracién de
fa pantalis.

Las imégenes pueden utiizarse como puntos focales, atrayendo {a atencién por
maedio de (a viste,

iconos:

Los iconos pueden describir las opciones u operaciones que el educando debs

" realizar con el fin de reducir ia carga de memoria del educando. Un icono debe ser

relativamente pequefio, dibujado con lineaa simples y no debe ser ambiglo, como se
menciond en el disefio de interfaces, debe aer trasparente al usuario.
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Entradas por teclado:

Se recuerda que los mecanismos de interaccion son los dispositivos que permiten
que el usugrio se comunique con la computadora. Desde hace mucho tiempo, los
mecanismos de sntrada mds comunes para las respusestas del educando en un MECIM
han sido el teclado y el mouse.

Las dreas de respuesta del usuario se deben mantener en un mismo iugar, con ei
fin de que el usuario no pierda tiempo en su blisqueda. Cuando no sea posible ser
caonsistente os necesario poner ciertas indicaciones dei lugar donde se localizan. En
ocaciones es necesario hacer notar qué tan iarga o corta es la respuesta esperada.

Para 8! manejo de un MECIM es Util contar con combinaciones de teclas
equivalentes a los botones o respuestas dadas mediante el raton.

Objetos arraatrables:

La programacion orientada a objetos, permite ai educando mover objetos en la
pantaila. Para eilo se debe recordar que los usuarios necesitan adquirir experiencia
suficiente y coordinacion en el uso de ratén o de pantailas sensibies al tacto,

Botones:

Los botones son areas en la pantalia que, al presionarias por medio del ratén o de
membranas sensibles ai tacto, provocan una accion por parte dei MECIM. Estas acciones
pueden ser la navegacion en el material educativo, el despiiegue de contenidos e
ilustraciones y la introduccion de respusestas por parte del usuario.

El desarroliador de MECIMs no debe asumir que e! educando sabe como utilizar
los botones, por lo que,se debe ofrecer ayuda o presentar instrucciones para su manejo.

Los botones Radio son utiles para indicar opciones mutuasmente exclusivas. Las
cajes de verificacion (check boxes) son Utiles para seleccionar una o més opciones.
Actian como interruptores eléctricos, por fo que pusden estar encendidos o apsgados.
Los botones invisibles se colocan sobre imigenes o textos que se utilizan como
hipermadios o hipertextos.

Se debe indicar al educando que ha presionado un botén, mediante un cambio de
color 0 de su spariencia, por ejemplo, las cajes de verificacién se marcan con una X sn el
momento que s» seleccionan.
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Los botones de navegacidn son aquellos que permiten al educando moverse a
través del malerial instruccional. Deben colocarse tipicamente alrededor de ios mérgenes
de la pantalia. Si la navegacion se realiza en el centro de la pantalla, fos botones se
ubican cerca de los objetos a ser controlados y la colocacion debe refiejar {a accidn a ser
provocada. Los botones que ofrecen funciones similares deben colocarse en 8] mismo
lugar,

La geometria y simatria de los bolones tienen que ser homogénea y consistente.
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3.1.3 ANALISIS, SELECCION Y DISENO DE LA INFRAESTRUCTURA NECESARIA
Esta etapa consiste en el analisis de la infraestructura:

» necesaria para el desarrolio del MECIM.
o nequerida por parte del usuario final

3.1.3.1 INFRAESTRUCTURA NECESARIA PARA EL DESARROLLO

Una vez que se conoce la magnitud dei proyecto, se debe detaliar los recursos
humanos, (a8 instalaciones fisicas y los requerimientos de hardware y software necesarios
para su desarrollo. En algunos casos, es necesario especificar los materiagles de disefto
grafico, papeleria y consumibles.

3.1.3.1.1 RECURSOS HUMANOS

En muchas ocasiones, s conveniente integrar un grupoe de expertos de cardcter
multidisciplinario para el desarrolio de tin MECIM.

Dichos recursos humanos deben dominar (ser expertos en) las siguientes éreas:

Los contenidos del MECIM

Ei disefio instruccional

El disefio de interfaces y pantalias

Ls instalscion y configuracion de hsrdware y software

La programacién con el software de autoria seleccionado

Animacién

Digitalizacién de video, sonido e imégenaes fijss

Manejo de sistemas operativos, (MSDOS, UNIX, Macintosh), procesadores
de texto, hojas de céiculo, bases de datos, utilerias, eic.

Dominio de computadoras parsonsies, estaciones de trabajo, mainframes o
supercomputadoras.

» (nsiglacion y servicios de redes de computo

® ®© & & & o O

3.1.3.1.2 HARDWARE

Esta etapa consiste en disefiar y determinar las caracteristicas del equipo de
computo con el que se desarroliard el MECIM. En ¢! andlisis del hardware se debe incluir.

» Las caracteristicas de las computadoras, pc o estaciones de trabajo, tales como
procesador, velocidad, memoria ram, espacio en disco, tipo de monitor
relacionado con la resolucién de Ia tarjeta de despliegus de video, coprocesador
matemitico para poder desplegar de imigenes en tres dimensiones, nimero de
slots disponibies para tarjetas de red, sonido, scanner, etc.
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El hardware multimedia, incluyendo:

Los equipos para digitalizacion de sonido y accesorios como par de bocinas,
micréfono, etc.

Scanners para digitalizar imagenes fijas,

Equipo de digitalizacion de video y accesorios tales como cémara y reproductora
de video.

Accesorios para toma de fotografias.

Los dispositivos de entrada como por ejemplo, los ratones y las membranas
sensibles al tacto.

Las unidades lectoras de video discos y cd-rom.
Equipo de grabacién y reproduccién de cd-roms.

Los dispositivos de aimacenamiento para reslizar respaidos del MECIM.

El equipo de impresion
Los consumibles de computo como diskettes, etc,

Hardware de red.
El equipo y cableado para conexion a nive! local, nacional o mundiat
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3.1.3.1.3 SOFTWARE

Esta etapa consiste en la seleccion tanto del programa que se utilizaré para
desarrollar el MECIM, llamado software de autoria, como de ofros programas
complementarios.

313131 SOFTWARE DE AUTORIA UTILIZADO PARA EL DESARROLLO DE
MATERIALES EDUCATIVOS POR COMPUTADORA

E! software de autoria es un programa cuyo objetivo principal es e! desarrolio de
materiales educativos destinados a la enseflanza o capacitacion, como son los tutoriales,
sistemas expertos, juegos, etc. Se dice que son especiales para el desarollo de
aplicaciones con fines instruccionales porque cuentan con funciones de interaccion,
retroalimentacion y calculo de los resultados obtenidos en las evaluaciones realizadas al
educando. Algunos de estos programas integran los elementos que conforman un sistema
multimedia, como audio, animacién, video, imagenes y textos.

Existen dos categorias de software de autoria para la elaboracion de aplicaciones
multimedia:
¢ Los lenguajes de programacion

o ylas herramientas o programas de autoria

LENGUAJES DE PROGRAMACION:

Entre los lengusjes de programacién se encuentran C++, Pascal, Visual Basic,
Visual C, etc. Estos permiten al programador desarrollar un material educativo en base a
instrucciones paso a paso, las cuales pueden ser interpretadas por ia computadora.

Su principal ventaja consiste en su poder de programacion. Para programar en estos
lenguajes, el desarrollador debe poseer conocimientos profundos scbre estructuras de
datos, diagramas de flujo, funciones y variables. Su aprendizsje implica un periodo
considerable y cierto grado de complejidad.
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HERRAMIENTAS DE AUTORIA:

Las herramientas de autoria permiten shorrar tiempo en el desarrolio de un MECIM
gracias a que incluyen, en funciones o scripts, los comandos que utilizan los lenguajes de
programacion.

Estas herrsmientas son mds faciles de utilizar y el desarrollador no requiere de
grandes habilidades de programascion para utilizar el paquete en forma productiva.

Estas herramientas de sutoria varian en precio, facilidades de desasrollo,
requerimientos de hardware, limitacion en el nimero de opciones, tipos de interacciéon que
permiten utilizer su tendencis de programacion, su piataforma de desarrotio, ios elementos
multimedia que integran, los recursos y periféricos que accesan, como por ejemplo, cd-
roms, video discos, video reproductoras, etc.

La mayor parte de los programas de autoria existentes corren bajo dos plataformas
Mscintosh y PC’s. Pero el desarrollo de programas de sutoria tiende también a correr en
estaciones de trabajo bajo ambientes UNIX, supercomputadoras y redes en lines °.

Es entendible que Is tendencia de desarrolio de los proyectos multimedia sea en PC,
por su costo y compatibilided y en Macintosh por sus caracteristicas de hardware
multimedia inlegrado en sus equipos.

La tendencis de los programas de sutoria que corren en PCs y Macs se dirige hacia
su integracion. Esto es, las splicaciones desarroliadas en PCs pueden ser convertidas a
Mac y viceversa. Este es el caso de! software de autoria Authorware que corre en ambas
plataformas y cada version cuenta ademis con los convertidores respectivos.

Por consiguiente, la industria de los programas de sutoria tiende a ser compatible
con todos los sistemas operativos existentes en la actualidad.

Entre los programas de autoria existentes en nuestros diss se encuentran:

Programa Pistaforma

Authorware PCMINDOWS, Macintosh

Director PCMWINDOWS, Macintosh

Toolbook PCMWINDOWS

Hypercard Macintosh

Gsinmomentum UNIX

IconAuthor PCMWINDOWS,UNIX,0S/S, Macintosh
Linkway PC/DOS

Authority PCIDOS

3 steve Rosenthal, Multimedia Authoring isn‘t just a two-way street, cross-platform authoring,
WWW, USA

63



Capitulo 3 Ciclo de vida de un Material Educativo Por Computadora Interactivo Multimedia

Los mejores sistemas para desarrolar material educativo por computadora, que
existen en la actualidad, son los programas de autoria orientados a objetos.

La programacion orientada a objetos se descnbe como el software que permite
construir y modelar sistemas complejos de una manera sencilla, a partir de componentes
individuales lamados objetos.*

Cualquier programa consta de procedimientos y datos. Un objeto contiene los datos,
las instrucciones o procedimientos que los modifican.

En una herramienta de autoria orientada a objetos, un objeto incluye un sonido, una
animacién, una imagen, una digitalizacién de video, las funciones y variables del programa,
asi como, los mecanismos de navegacion o interaccién con el usuario.

Inclusive, existen iconos que permiten llamar a funciones y variables especiales para
evaluar y retroalimentar al usuario conforme a sus aciertos y emores. Estas pueden
controlar el tiempo que el usuario tardé en dar respuesta, el promedio de calificacién que
obtuvo, los méduios que ha estudiado, etc.

La programacion arientada a objetos permite eliminar la escritura de cddigo. Para
mostrar en la pantalla una animacion, Linkway realiza una salida al sistema operativo
MSDOS. En el botén conespondiente se teclea la instruccidn del programa ejecutable
externo que toca la animacion mediante el comando “aaplay” seguido del nombre del
archivo. Por el contrario, al utilizar un programa orientado a objetos como Authorware no
hace faita escribir ningin comando, basta con colocar el icono da animacion en una linea de
flujo del programa para que la animacion sea desplegada.

Estas caracterigticas simplifican la labor de programacion.

Entre las ventajas de utilizar herramientas de autoria orientadas a objetos se
encuentran:

Permite modelar un sistema complejo en forma sencilla.

El desarrollo de Ia aplicacion se realiza en forma modular.

Los programas fuente tienen menos lineas de codigo.

Los iconos que contienen la informacion y las instrucciones son reutilizables.
Permite compartir cédigo con otros méduios y programas.

Fécil y répida depuracion de los médulos.

Pronta localizacién de los objetos.

Ahorro de tismpo de programacion y desarrolio de la aplicacion.

Se facilita ol aprendizaje del uso de la herramienta de autoria.

El cambio de un objeto no afecta las estruciuras de datos o el cédigo total de la
programacién.

4 Setrag Khoshafian y Razmik Abnous, Object Orientation, p. 6

64



Capitulo 3 Ciclo de vida de un Material Educativo Por Computadora Interactivo Multimedia

La desventaja de las aplicaciones desarrolias por medio de herramientas de autoria
orientacas a objetos estriba en que se ejecutan mds lentamente que los realizados
mediante lenguajes procedurales. Pero las diferencias de tiempo aparentan ser no muy
significativas,
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3.1.3.1.3.2 SELECCION DE HERRAMIENTAS DE AUTORIA

Una tarea importante es seleccionar el programa de autoria adecuado para
desamroliar el MECIM que resolvera una carencia educativa.

En la actualidad, muchos de los paquetes son largos programas integrados y
capaces de ejecutar un gran nimero de funciones.

Segun Schwier y Misanchuk y la experiencia oblenida, se mencionan algunos
factores que se deben tomar en cuenia para seleccionar el software de autoria. Eslos
factores son los siguientes:

Portabilidad

Regalias

Licencias

WYSIWYG

Documentacion

Flexibilidad

Niveles variables de experiencia

integracién de periféricos

Uso y manipulacion de textos

Manejo de imidgenes

Compatibilidad con programas externos de animacion
Audio

Video

Mecanismos de control de usuario

Evaluacion del rendimiento del educando (performance tracking )
Caracteriaticas de programacion

Soports de autoria avanzado

Capacidad de correr en red

Lecturs de bases de datos extemas

Caracteristicas de interaccion con usuario
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Portabilidad:

La piataforma de hardware necesaria para utilizar un MECIM debe de ir de acuerdo
a los estdndares existentes en el mercado y a ias caracteristicas de los equipos que posee
la poblacién meta.  Este factor es muy importante sobre todo cuando se desarrolla
material educativo de caracter comercial,

Las caracteristicas de las computadoras del desamoliador no necesariamente tienen
Que ser las mismas que las dei equipo del usuario de is aplicacion. Los equipos de
desarrolio deben tener mayor capacidad en disco, memoria (RAM, cache y video), velocidad
de procesamiento y acceso a disco, equipo periférico adicional, etc.

Se habia mencionado que, en Ia actuslidad, los sistemas de autoria tienden a ser
utilizados en las piataformas PC en ambiente Windows y MACINTOSH. Se puede escoger
un software de autoria que sea compatibie con estos dos ambientes a fin de conservar la
caracteristica de portabiiidad.

Oftro aspecto importante, que también implica la portabiiidad, consiste en que el
programa de autoria permita desarroliar un MECIM capaz de correr sin necesidad de tener
instalado dicho software para su utilizacion. Esto es, que cuente con programas runtime.

Regalias:

Esta o8 otra caracteristica importante con respecto a los progremaa de sutoris. Se
debe snalizar ios costos del software asociados con is distribucién de las aplicaciones
finales. Algunos programas son muy caros en la compra inicial, pero permiten (s distribucion
de (as aplicaciones finales en forma irrestricta. Otros son muy baratos pero es nacesario
pagar una cantided por unidad distribuida y, en muchos casos, requieren de la compra de
programas run-time.

Licenciss:

Las licenciss corresponden al nimero de veces que un programa puede ser
instalado on las computadoras de una orgsnizacion.

Para controlar ef nimero de instalaciones o usuanios por licencis, algunos
programas requieren de una liave de hardware (hardkey), cominmente {lamads centinela.
El software de sutoria sdlo puede ser utilizedo cusndo se encuentre conectado al puerto
parsielo dicho dispositivo. Los proveedores entregen un centinela por cade licencia
comprada. El uso de |a llave de hardware impide utilizar simutténeamente ia misma licencia
en mas de una computadora. Esto aplica, sobre todo, cuando se trata de licencias
internacionales.
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Otra forma en que los proveedores controlan las licencias consiste en asignar un
numero de serie por cada copia comprada, limitando el nimero de instalaciones por
diskettes fuente.

Existen programas que requieren tanto del centinela conectado, como de la
introduccion del nimero de serie.

WYSIWYG:

Este acrdnimo del inglés What You See Is What you Get se traduce en lo que el
usuario ve es (o que debe obtener. Esto significa que la herramienta de autoria debe
permitir ejecutar el programa, o sea ver los resuitados, en forma paralela a su desarrollo y
edicion. De otra manera habria que hacer ejecutable ef material educativo, checarlo y
posteriormente regresar a realizar las modificaciones pertinentes. Tratdridose de los
programas orientados @ objetos, esta caracteristica permite desplegar la informacién
contenida en los iconos, con las caracteristicas en que fueron creados (posicion, color, etc.).

Documantacién:

Los programas de autoria deben incluir ia documentacién necesaria para su
utilizacion: manuales de referencia rapida, guias del usuario, tutoriales, etc. Estos cobran
mayor importancia sobre todo cuando ia capacitacién referente a su manejo se imparte en
otro pals y ls organizacién en donde labora el programador no cuenta con los recursos
econdmicos para poder soiventar los gastos que implican tanto el curso como el viaje.

Flexibilidad:

Este factor se refiere a qué tan accesible y facil es ia programacion o manejo de
instrucciones de desarrolio del material educativo.

Algunos materisies educativos utilizan diagramas de flujo, otros manejan modelos o
conjuntos de instrucciones llamados scripts, etc.

Se recomienda utilizar software de autoria orientado @ objetos debido a las ventajas
que fueron anteriormente explicadas.
Niveles variables de experiencia:

Un software de autoria debe satisfacer ias necesidades del programador, desde un
novato, hasta el experto en programacion,
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integracion de periféricos:

Se debe tomar en cuenta el nimero de dispositivos de hardware que se necesita
integrar o controlar en la aplicacién multimedia a desarroliar mediante el software de
autoria. Entre estos se consideran las tarjetas de captura de video, sonido, unidades de cd-
roms, reproductoras de video discos, audio cassettes, video reproductoras, tarjetas de audio
sintetizado, etc.

Uso y manipulacion de textos:

El software de autoria debe permitir la edicién y elaboracién de textos, asi mismo
poseer herramientas de cut, copy and paste. Esta caracteristica es muy Util puesto que
permite elaborar el andiisis instruccional del MECIM, en cualquier procesador de palabras
en ambiente Windows, marcar el texto, copiario y pegarlo directamente en el software de
autoria sin necesidad de voiver a tecleario. De igual manera permite manipular los textos de
una manera fécil y répida.

Es conveniente que tenga esta opcidn también para insertar textos sin necesidad de
importarios como imédgenes.

: El software de autoria debe facilitar el despliegue de los contenidos en base a
hiparmedios o hipertextos.

Algunos paquetes limitan el uso de hipertextos con cierto estilo, tamafio, color y tipo
de fonts (fuentes), generaimente tienden a! uso de letras cursivas.

En este aspecto, también se debe tomar en cuenta que el programa soporte OLE
(Object Linking and Embeding), o bien contenga funciones que permitan leer archivos
externos tipo texto y de esta manera actualizar répidamente ios contenidos del MECIM.

Manejo de imigenes:

Cuando se sslecciona un programa de autoria, se debe evaiuar si permite editar,
crear o importar 108 tipos de formatos, en base a mapas de bits o vectores que utilizan los
paquetles de edicién de imégenes estindar, tales como los que tienen extensiones pex, gif,
bmp, tf, etc. También cuestionar si es posible editar o importar paictas de colores, de
acuerdo a los formatos de imigenas que se utilizardn.

Compatibilidad con programas externos de animacion:

Este factor implica investigar la compatbilidad del software de autoria con
programas externos de animacion, formatos que soporta, efectos de transicion aplicables,
velocidad en que es posible ajecutar las animaciones, etc,
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Audio:

Este factor implica tomar en cuenta los formatos de sonido digitalizado que el
software de autoria permite tocar, ia forma en que puede reproducir el archivo, ya sea
monoaural o estereofénico, si es compatible con las tarjetas esténdar de sonido de 8 y 16
bits, si acepta interface midi, etc.

Video:

Referente a este punto se debe considerar el tamafio de ia pantalia en que el
software podra desplegar el video (320X200 o 640X480), los formatos de video digitalizado

que permite reproducir y si controla dispositivos de video extemos como video discos y
video grabadoras.

Mecanismos de control de usuario:

Un mecanismo de control @s un dispositivo de entrada a través de! cual el usuario
puede utilizar el sistema multimedia. Estos mecanismos de control pueden ser e! teclado, e!
raton, la tableta grafica, la pantaliia sensible al tacto (touch screen), el reconocimiento de
voz, codigo de barras, interface a realidad virtual, etc.

Se debe evaluar los mecanismos de interaccién que el software de autoria permite
utilizar para el manejo del MECIM.

Evaluacién del rendimiento dei educando (performance tracking):

Este punto es muy importante para la seleccién de los programas de autoria. Se
refiere @ la posibilidad de que el programa cuente con funciones o variables que controlen y
evaliien automaticamente las respuestes y el comportamiento de! usuario. Para e
desarrolio de evaluaciones, debe contar con una variable en que aimacene la puntuacién de
las respuestas correctas y las incomectas, el nimero de intentos, el tiempo que se tardd en
responder cada pregunta, etc.

Caracteriaticaa de programacién:

Este factor indice la manera en que se lieva @ cabo ia programacion de la aplicacién
multimedia, pudiendo ser mediante scripts, instrucciones, funciones u objetos.

Los programas de autoria deben contar con herramisntas de edicidn, depuracion y
correccion de errores en |a operacion y conida del programa.

Es de gran utiidad que el software cuente con funciones que permitan corver dentro
de una aplicacién mulimedia, programas extemos.
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Otra caracteristica de programacion es el WYSIWYG. Como se ha menciocnado con
anterioridad, consiste en poder ejecutar y probar el funcionamiento de! programa sin
necesidad de hacerlo ejecutable.

Por ultimo, en este aspecto también se debe considerar si el paquete cuenta o no
con programas de runtime.

Soporte de autoria avanzado:

El programa de autoria debe contar con ayudas en linea 0 manuales gue permitan al
programador mantener la integridad del disefio instruccional.

Capacidad de correr en red:

Un MECIM puede ser utilizado por varios usuarios simultdneamente a través de una
red de computadoras. Esto presenta ventajas y desventajas.

Entre las ventajas existentes se puede mencionar:

» Salvar espacio en disco de las computadoras locales
o Es posible evaluar las respuestas de un grupo de personas en forma
simultdnea, en una misma computadora.

Como desventaja se encuentra que el uso del MECIM es mas lento en la red, que si
se utiliza en una computadora local.

La tendencia de servicios de red en nuestros dias es desarrollar aplicaciones con
arquitectura cliente-servidor, con la cual una computadora ofrece servicios a otras maquinas
llamadas clientes.

No es recomendable utilizar un programa de autoria desde un servidor porque el
desarrolio de aplicaciones multimedia fmplica un consumo muy alto de recursos fisicos,
como memoria y espacio en disco, ocasionando lentitud en su uso. Por esta razén, se
recomienda desarrollar aplicaciones multimedia en forma local.

Lectura de bases de datos externas:

Muchas veces es necesario que una aplicacién multimedia despliegue grandes
cantidades de informacién. Es conveniente en estos casos extraerla de bases de datos
externas, sobre todo si la informacidn requiere constante actualizacion y el volumen de los
datos es muy grande.

Por esta razén, el programa de autoria debe permitir leer informacién de bases de
dstos externas desarrolladas en manejadores esténdar.
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Caracteristicas de interaccion con el usuario:

Es conveniente analizar si el programa cuenta con funciones, variables u objetos
que permitan gue la computadora interactie y se comunigue con el usuario. Si es asi, qué
tipo de respuestss puede dar y si cumple con ios propésitos de la interactividad que se
requieren para e desarrolio de la interaccion.
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3.1.3.1.3.3 OTROS PROGRAMAS NECESARIOS PARA EL DEBARROLLO DE MECIMS

Se podria pensar que, para desamollar una aplicacion multimedia se necesita
solamente del software de autoria; sin embargo, se necesita de otros programas ubicados
bajo fos siguientes rubros:

Sistema operativo

Ambiente grafico (Windows, Xwindows)
Software de servicios de red
Digitalizacién y edicion de video
Digitalizacion de imagenes fijas
Digitalizacion de sonido

Software de edicion y efectos especiales de sonidos
Edicion de paletas

Animacion en dos y tres dimensiones
Edicion y dibujo de imégenes

Hojas de cdlculo

Bases de datos

Procesadores de palabra
Cepturadores de pantalias

Drivers para las tarjetas

Utilerias y vacunas

e © 06 ® © & © & ® 0 5 9 ° s O

3.1.3.1.3.4 MATERIALES DE DISENO GRAFICO Y PAPELERIA

Se estiman los materiales y la papeleria que se requieren para e! dibujo de
imégenes que posteriormente seran digitalizadas.
3.1.3.1.3.8 INSTALACIONES PARA EL DESARROLLO

Se estima ¢! tamafio del espacio fisico necesario, de acuerdo a la cantidad de

equipo de computo requerido para el desarrollo del MECIM y de recursos humanos que
participarén en el proyecto.
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3.1.344 ANALISIS DE LA INFRAESTRUCTURA NECESARIA POR PARTE DEL
USUARIO FINAL

Por ofro lado también se debe disefiar y determinar los requerimientos minimos de
hardware y software que el usuario debe tener para utilizar el MECIM, asi como las
instalaciones fisicas que se requieren de acuerdo a la modalidad de produccién que se
selecciond, ya sea sistema escolarizado, educacién abierta o a distancia, ensefianza por
compuledore, etc. Por ejemplo, si ias modalidades seleccionadas fusran educacion
apoyads por computadora y educaciéh a distancia, seria necesario disefiar e instalar un
lsborstorio de cémputo o aulss de clase con hardware multimedis y equipo de video
conferencia.
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3.1.4 REALIZACION DE PRESUPUESTOS DE TIEMPO Y COSTOS

Una vez que se conoce ia magnitud del proyecto y se determina el sofiware y
hardware que se requiere para su desarrolio, el siguiente paso es elaborar un estimativo de
los costos y el tiempo necesario para su culminacién.

Costos:

En esta etapa se debe analizar si ya se cuenta con el equipo necesario para et
desarrclio del MECIM. De lo contrario, se procederd a su compra, si es que existen
recursos acondmicos para ello; si no existe departamento de compras en la organizacion
seré necesario pedir cotizaciones @ proveedores, hacer presupuestos, un andlisis de
costo-beneficio, autorizacién administrativa y proceder a su compra.

Traténdose de instituciones educativas, podra existir el caso que los proyectos
sean patrocinados por otras instituciones académicas o comerciales, o existan donativos
para la organizacion,

Por otra parte, una vez que ha sido seleccionado e} software de autoria de
acuerdo a nuestras necesidades de informacién se procede a adquiririo.

Tiempo:

La planeacién de un proyecto en base a los tiempos de desarrolio puede ser vista
desde dos perspectivas: es necesario entregar el MECIM en una fecha determinada por
la administracién y es irrevacable o urgente, era para ayer. Lo que procede entoncas, es
adaptar ias etapas de desarrolio en el perfodo descrito. La parte administrativa ha
analizado el calendsrio propuesto y es aceptado. Entonces, el esfuerzo y los recursos se
distribuyen para hacer mejor usc de éstos y asi poder liegar @ su culminacion en la fecha
determinada.

Para realizer astimaciones de tismpos, se debe analizar cémo se correlacionan el
esfuerzo humano y los equipos de cdmputo. También es conveniente determinar las
actividedes que se puede realizar en forma paralela. Para lograr fa visualizacién de!
paraielismo de tareas, se recomienda elaborar un diagrama de Gantt (o tabular) que
describa las actividades que se realizarén desde el principio hasta el final det proyecto.
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3.1.8 RECOPILACION E INTEGRACION DE LAS FUENTES GRAFICAS

Esta stopa consiste en buscar la musica, la voz de un namrador si se necesita, ias
imégenes de revistas o libros y las cintas de video donde se ubiquen las imégenes
necesarias para ilustrar los contenidos.

En ocasiones, no se encontrardn imdgenes alusivas a los temas. Entonces, serd

necesario dibujarias en papel, o directamente en la computadora, o bien, realizar tomes
fotogrificas para posteriormente proceder a su digiteiizacion. )

3.48 DESARROLLO
Esta etapa abarca las siguientes actividades:
¢ instalacion y configuracion de hardware y software
o Codificacion e integracion de méduios:
Programacion
DigHalizaciones de imégenes, sonido y video

Desamolio de animaciones
Controles de archivos

- & & »

3.1.6.1 INSTALACION Y CONFIGURACION DE HARDWARE Y SOFTWARE

En esla elapa se instala, configura e integra el hardware y software con ¢l que se
cuente para el dessmolio del MECIM.

La instalacion de hardware incluye (as tarjetas de sonido, de captura de video, las
membranas sensibles al tacto (fouch screen), el scanner, ias tarjetas de despliegue de
video, {as unidades de cd-rom, discos SCS) intemos o extemos, drivers épticos, memorias
RAM, de video discos, quemadoras de cd-rom, tarjetas de red, en aigunas ocasionss el
cableado local, las impresoras stc. En general, 8! equipo de coémputo que fue disefiado y
sprobado para el desarolio del proyecto.

La instalacion de software abarca e software de autoria y of complementario, que
fue especificado en s seccién "otros programas necesarnios para el desamolio de MECIMs®,
como s paqueteria de animacién, digitelizecion de video, sonido, imigenes fijas, servicios
de red, etc.
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3.1.6.2 CODIFICACION E INTEGRACION DE LOS MODULOS

La codificacidn consiste en traducir el diseflo de las imégenes, animaciones y
contenidos de! MECIM a una aplicacién multimedia, desarroliando un programa en un
formato entendible por la computadora. Esta programacion se realiza a través del software
de autoria seleccionado.

El programa de autoria permite integrar los elementos multimedia en un material
educativo, pero antes o en forma paralela, se digitaliza e! video, sonido e imdgenes fijas
necesarias para llustrar los contenidos.

Una vez que se hayan digitalizado o dibujado las imégenes que se requiere animar,
se procede a darles movimiento por medio del software de animacion en dos o tres
dimensiones.

Por lo tanto la codificacién del MECIM consta de as siguientes etapas:

+ Programacién

« Digitalizacién de imdgenes, sonido y video
+ Desarrollo de animaciones

+ Controles de archivos

3.1.6.2.1 PROGRAMACION

Esta etapa consiste en desarollar la aplicacldn por medio de! lenguaje o fa
herramienta de autoria que se selecciond de acuerdo a los factores explicados con
anterioridad.

Esta etapa no sdlo consiste en programar el MECIM, sino también en desarrollar ias
bases de datos que se consultardn o serin modificadas por el mismo.

La programacion siempre debe ser desarrollada de acuerdo el disefio instruccional
que se haya realizado.

Se analiza en qué forma se lievard a cabo, de lo general a lo particulsr o viceverss.

Es recomendable programar modularmente para faciiitar la visualizacion de! sistema
global y ¢l shorro de recursos.

También se debe tomar en cuenta el tipo de programacion. Esta puede ser
mediante scripts, instrucciones, funciones u objetos. Vale recordar que, si se realiza
mediante un aoftiware de autoria orientedo @ objetoa, su elaboracion es mds sencilla.

Aunque el software de autoria sea orientado a objetos, debe contar con funciones y
variables que permitan controlar el sistema y las operaciones de! educando. De igual
manera, debe permitir ia utilizacidn de codigos de usuario (UCS).

77



Capituio 3 Ciclo de vida de un Materiat Educativo Por Computadora Interactivo Muimedia

Cuando se desarrolia un programa multimedia se recomienda optimizar cédigo,
memoria y disco, sobre todo cuando contenga gran cantidad de imigenes digitaiizadas,
puesto que requieren de mucho espacio.

El software de autoria debe contar con hemamientas de edicion, depuracién y
correccion de errores tanto en la programacién, como en la ejecucidn de la aplicacién
(WYSIWYG).

Es importante analizar ia compatibilidad dei software de autoria con otros programas
como hojss de chiculo y bases de datos.

Por Ultimo, en este aspecto también se debe considerar si el paquete cuenta o no

con programas de runtime, que pemmitan elaborar aplicaciones ejecutsbles para su
distribucién.

3.4.6.2.2 DIGITALIZACION DE IMAGENES, SONIDOS Y VIDEO

El desarrolio del MECIM, también implica digitalizar las imégenes fijas, ¢! video y el
sonido que serdn integrados mediante (a herramienta de autoria.

Digitalizar consiste en traducir a un formato entendible por ia computadors
imégenes, sonidos y videos que se incluirén an ¢! materisl educativo.

Las computadoras aimacenan ia informacion mediante e sistema binario utilizando
C8TO8 y UNOS,

Digitelizar una imégen en un scanner es equivalents a sacar una fotocopia de la
misma pero, en luger de impnimiria en papel, se transfiers a ia computsdora representada
on forma binaria a fin de que, uns vez digitalizada, pusda modificarse su tamafio, color o
inclusive aplicarle efectos especisies.

Para la digitalizacion o exploracion de imégenes fijas mediante un scanner se deben
de tomar en cuents los siguientes factores:

o La resolucion. Es el grado de detalie con el cual e mostrard una imagen en un

dispositivo de salida, genersimente medido en ppp (puntos por puigada). A
medida que auments el humero de ppp, auments el tamafio del archivo.

o La escela de digitalizacion. Ls escals se refiers a cuinto se puede reducir o
aumentar el tamafio fisico de la imagen original.

o La resolucidn y la escala son inversamente proporcionsies. A medide que
aumenta ia resolucién , disminuyen los limites de (a escala. Y mientras menor
sea (a resolucién, mis smplios serén los limites de la escals.

¢ Los colores con ios que se desea digitalizar.
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o Las fuentes gréficas. Se debe tomar en cuenta (a calidad de (a ilustracién

original que sera digitalizada, pudiendo ser ésta una imagen de iinea (dibujo
industrial, plano arquitectdnico, boceto, caricatura, logatipo, retrato dibujado a
lépiz), fotografia, imagen de tono continuo o texto,
Si se necesita editar los textos digitalizados en un procesador de palsbras se
requiere de un programa OCR, software de Reconocimiento Optico de
Caracteres.

o Eltamafio de la imagen fuente y destino,

o Elbrilio y el coniraste.

o Los efectos que se le pueden dar a ia imagen con respecto a ios colores y la
resolucion con que fueron creadas,

» E!énfasis. Consiste en el ajuste de los tonos de una imagen.
¢ Lanitidez. Es el proceso que resalta los detalies de una imagen °.
o Elformato que se utilizard (pcx, bmp, eps, bmp, gif, tiff, etc).

En lo refarente al sonido, se debe tomar en cuenta:

» Lalongitud de acuerdo al tismpo de grabacién necesario que debe i sincronizedo con la
duracion de la animacion o ilustracién que se presenta.

¢ Elformato de digitalizacion midi, voc, wav, elc.

¢ Eltipo de grabacién ya sea monosural o estéreo. Se recomienda grabar ios sonidos en
formato estéreo ya que se obtiene mayor calidad de reproduccion,

o El nimero de bits de muestreo de sonido, este puede tomar los valores de 8 o 16 bits.
Se recomienda en 16 bits para lograr mayor fidelidad. Es convenients adquirir bocinas o
‘sudifonos con busna calidad de reproduccion.

Respecto al video, entre mis tiempo dure ia digitalizacién, mis cuadros por
segundos tenga y ia resolucion sea més alts, mayor serd ol tamafio del archivo. Es
conveniente que e equipo de computo cuente con farjeta aceleradora para que el
despliegue del video digitalizado se realice con mayor velocidad.

© Gula del usuario HP DeskScan i, Hewlett Packaerd p 2-25
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3.1.6.2.3 DESARROLLO DE ANIMACIONES

En esta etapa se realizan las animaciones que fueron disefiadas en la determinacion
de los procedimientos instruccionales.

Para el uso de programas de animaciétn en tres -dlmomiones se requiere de
coprocesador matemitico instalado en la computadora.

Al desarroliorar animaciones se debe tomar en cuenta los siguientes factores:

s Velocidad de la animacion necesaria para lograr ios efectos deseados.

» Resolucion. El nimero de pixeles soportados, en la actualidad por los
paquetes de animacién son: 320X200 a 256 colores, 640X480 a 266
colores y 1024X768 a 256 colores.

Numero de cuadros (frames).

Numero de colores de la imagen.

Formatos de paietas.

Efectos de transicion (disolvencias) y tintas.

La dimension (2 0 3).

El formato de la animacion.

El tamafio del archivo.

Los modos de despliegue (transparente, opaco, inverso).

Los formatos de las imdgenes que es posible animar.

Entre més cuadros contenga una animacién el efecto de movimiento seré mis
continuo y preciso, pero su ejecucion seré mis lenta.

A mayor resolucion de las imégenes, mayor serd el tamafio del archivo.

3.1.6.2.4 CONTROLES DE ARCHIVOS

Cuando el MECIM contiene grandes cantidades de imégenes, animaciones, videos y
sonidos, es dificil manipular, organizar, controlar y recordar las localizaciones, los nombres,
las caracteristicas y contenidos de ios archivos. Por esta razén, se debe buscar métodos
para su documentacion, organizacion y control.
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3.1.7 EVALUACION, PRUEBAS Y CONTROLES DE CALIDAD INTERNOS

Es conveniente la participacién de un grupo multidisciplinario de expertos, para la
evaluacion del MECIM.

Una vez que se ha terminado la primera version del programa se debe asegurar
que:

o La cantided de recursos requeridos de hardware y software, por parte del usuario sean
suficientes para que el MECIM opere correctamente.

« El programa funcione en forma adecuada (no tenga ningin problema en su ejecucion).
Es convenients realizar pruebas en computadoras de diferentes marcas y
caracteristicas, minimizar los requerimientos de memoria y aimacenamiento, asi como
verificar la independencia funcional de los médulos o subprogramas.

« Refiriéndose a los contenidos det MECIM, hayan sido expuestos en orden légico, que la
cantidad de contenidos sea la apropiada para lograr los objetivos instruccionales, no
tenga faltas de ortografia, enfatice los conceptos principales, etc,

o Les interfaces al usuario fueron disefadas de acuerdo @ las consideraciones expuestas
en el punto 3.1.2.2.1 y bajo las reglas mencionadas en el punto 3.1.2.2.2,

o El disefio de pantatias cumpla con los principios genarales expuestos en &l punto
3.1.23.1 y tome en cuenta los aspectos técnicos mencionados para el disefic de
pantalias en 8l punto 3.1.2.3.2,

o Refiriéndose al disefio instruccional se hayan evaluado los siguientes aspectos:

o Los métodos, técnicas y estrategias son las idoneas.

¢ Mediante la instruccién se alcanzan los objetivos fijados.

¢ Se consideraron las caracteristicas de la poblacion meta para
determinar la plataforma de uso.

¢ Los contenidos se redactaron conforme a las caracteristicas de la
poblacion meta (tamafio, conocimientos, etc)

¢ Los objetivos especificos van de acuerdo a los contenidos del MECIM

o El disefio de los reactivos comesponde a los contenidos presentados

o Eiuso de las esirategias es acorde a los objetivos del matenial educativo

o Existe motivacion para que el usuario continue con el periodo de
instruccion

¢ Retroalimanta sl usuario con respecto @ ios resultados obtenidos
¢ Registra los resultados de la evaluacion

¢ Motiva al usuario con ilustraciones o eventos divertidos

¢ EIMECIM cumpie con su objetivo instruccionsl

La calidad de un programa debe ser una meta importante en ia creacién de un
MECIM,
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3.4.8 INSTALACION Y PUESTA EN MARCHA DE ACUERDO A LA MODALIDAD DE
PRODUCCION

El MECIM se instala en los equipos que fueron determinados de acuerdo a ia
modalidad de produccién seleccionada, ya sea un sula de clase, laboratorio de coémputo,
etc. .

3.1.0 ETAPA DE EVALUACION Y PRUEBAS CON EL USUARIO FINAL
En osta otapa 58 analiza y evalua

Quae &l MECIM funcions corectaments.

¢ Quae los estiios y mecanismos de interaccion vayan de acuerdo con las
caracteristicas de! usuarnio.

Los porosrtajes de asimilacion del alumno.

Loa tismpos de estudio del alumno.

El tiampo en que el usuario completa ¢! periodo de instruccién,

Es interesante rediizar comparaciones de (08 resultados que presenta ai slumno
antes y despubs de utilizar ol MECIM.

\

3.1.10 CORRECCION Y MANTENIMIENTO

El mantenimiento dat MECIM incluye ias actividades que se realizan una vez que
ol software ha sido enviado al usuario y se ha pussto en marcha,

Un software de computadora debe astar en constante mantenimiento. Hay que
solucionar los errores enconirados en ias pruabas anteriores, afiadir mejoras y lievar a
cabo optimizaciones. Se debe buscar o desarroliar los mecanismos para evaluar,
controlar y realizar modificacionss en forma constante y automitica.

El matenimianto de un MECIM puade sar da tres tipos:
+ Comectivo

o Adapistivo
o Perfectivo

Mantenimiento correctivo:

En este tipo de mantenimiento se diagnostican y corrigen los efrores encontrados.

En lss etapas de pruebas (Intema y con el usuario) del MECIM no se puede
detectar todos los erores concemientes al sistema.
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Mantenimiento adaptativo:

Se realiza debido al cambio tan rapido del hardware y software. Esta actividad
consiste en modificar un MECIM para que interaccione adecuadamente con su entorno
cambiante.

Mantenimiento perfectivo:

Este tipo de mantenimiento se realiza conforme a ias sugerencias de otros
expartos y ususrios del MECIM segun sus experiencias personales. También incluye la
actualizacién de los contenidos.
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Capitulo 4

Ciclo de vida de! MECIM-REDUNAM

4.4 CiCLO DE VIDA DEL MECIM-REDUNAM

El ciclo de vida de! MECIM-REDUNAM se desarrolié de acuerdo a la metodologia
descrita en el capitulo anterior.

4.1.1 ANALIBIS DE LAS NECESIDADES

En el capitulo 1 "Descripcién de la problemética encontrada en lo referente a la

de usuarios de la REDUNAM", son explicadas las siguientes etapas del

andlisis de necesidades:

Identificacion de la necesidad y problema educativo,

Determinacion de las causas del problema con respecto a los usuarios, ios
materiales existentes, las metodologias de enseflanza utilizadas, a los
profesores y a la infraestructura de codmputo con la que cuente la entidad
académica o lucrativa donde se detectd el problema.

Investigacidn de la existencia de herramientas informéticas en el ramo.
Desarrollo de una propuesta de solucion al problema educativo.

Justificacidn de la solucion propuesta .

Y determinacion de la viabilidad para Implementar dicha solucién por medio
de la computadora.

A continuacion, se profundiza en algunos aspectos referentes a ias atemativas de
solucién de este problema educativo.

ALTERNATIVAS DE S8OLUCION NO INFORMATICAS:

Elaborar un manual escrito,

Desarroliar una gula de referencia rdpida o folleto

Dar conferencias mensuales

Aumentar los horarios y la duracion de los cursos sobre servicios de INTERNET
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INCONVENIENTES DE ESTAS ALTERNATIVAS:

Elaborar un manual sscrito:

La ensafianza de redes implica conceptos muy dinémicos, técnicos y abatractos, por
lo que es muy dificil explicarios solamente mediante el uso de texto. No es posible evaluar
los conocimientos del usuario ni retroalimentar sus eimores o aciertos. No hay prictica. Se
requiere de un periodo iargo para su actualizacion,

Desarroliar una guia de referencia ripida o folleto:

Este tipo de material auele ser muy corto, por lo que es imposible cubrir los
conceptos necessrios que el usuario debe conocer para poder manejar ia REDUNAM y i
red INTERNET. No se puede evaluar al usuario. Su actuslizecion requiere voiver s
mecanografiar ios contenidos. No es posible retroalimentar @l usuario en el momento en que
practica los comandos mostrados en los contenidos del folleto.

Lisvar s cabo conferenciss mensuales:

Hace sigunos meses se invitd a los usuarios a asistir 8 una serie de conferencias
sobre REDUNAM, lo cual no tuvo éxito, puesto que sdlo tres usuarios asistieron. Las
razones que dan los usuarios estriban principaiments en que no tienen tiempo para seisitir,
lea a8 muy dificil modificar su programa habitual de actividades. Por otro lado, el auditorio
donde se llevo & cabo, esté muy solicitado para fa realizacién de otros eventos. De cuaiquier
forma, el nimero de personas que se pusde atender, por medio de una conferencia, es
minimo en relacion al tamafio de ia comunidad universitaria usuana de Ia REDUNAM.

Aumentar los horarios y la duracion del curso sobre servicios de INTERNET:
Este solucién implicaria dos cosas:

s Construir un edificio con un nimero mayor de aulas. Esta seria una

solucidn que se podiia tener, pero a largo plazo, representendo gastos
elevados.

o Conseguir los recursos humanos necesarios para impartir los cursos, Al
slegir esta altemativa seris necesario, a su vez, capaciar 8 un grupo de
profesores, pero, como se explicO snteriormente, no se cuents con los
suficientes expertos en ¢l ramo que lo hagan posible.

Por otra parte, ias redes de computadoras y el computo sn general, son un
tema muy cambiante, por esta razén se requiere actuslizar tanto los cursos
como las notas que se utilizan de material de spoyo.
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Por consiguients, el problema de capacitacion de los ususrios de la REDUNAM, no
se puede solucionar con un método tradicionsl, como un manual, folleto, conferencia o
curso. Por lo anterior, se propone la siguiente SOLUCION INFORMATICA:

Desarroliar un Material Educativo por Computadora interactivo Multimedia (MECIM-
REDUNAM) pars |a capacitacidn de ususrios de la REDUNAM, sobre ios servicios que ésta
y la red mundial INTERNET ofrecen.

Mediante ol MECIM-REDUNAM se podré capacitar a ios usuarios de ia REDUNAM,
eh ol manajo de los seivicios de redes nacionales y mundiales, tedrica y pricticamente, a
nivel masivo, en diversos horarios, stendiendo el carécter multidisciplicario del sector sl que
va dirigido y tomando en cuenta la desiguaidad en sus conocimientos en el drea de redes
de computo.

Para su desarrolio se utiliza Ia tecnologia multimedia, dadas las caracleristicas que
brinda para la elaboracion de materinies educstivos. Enire estas caracteristicas se
encuentran el hipertexto y la integracion de varios medios. Al integrar varios medios, of
educando utilize la mayor parte de ios sentidos en sl proceso de ensefianza-aprendizaje.
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4.1.2 DISENO DEL MECIM-REDUNAM
4.1.2.4 DISENO INSTRUCCIONAL
4.1.2.1.4 META INSTRUCCIONAL
Los abjetivos generales del MECIM son los siguientes:

s Que los usuarios de la REDUNAM se capaciten en el manejo de los servicios que
s REDUNAM y ia red INTERNET ofrecen mediante la tecnologia multimedia.

o Que el usuario identifique los conceptos basicos sobre una red de computo.

s Que el usuario revise la estructura de la REDUNAM y de la red mundial
INTERNET.

. identifique las formas y requerimientos necesarios para coneciarse a esias
redes.

s Que el educando identifique y describa los servicios que ofrece ia REDUNAM y la
red INTERNET.

¢ Que ol educando opere ios servicios que proporcionan fa red INTERNET y la
REDUNAM

87



Capltulo 4 Ciclo de vida del MECIM-REDUNAM

4.1.2.1.2 IDENTIFICACION DE LAS CARACTERISTICAS DE LA POBLACION META

Pobiacién Meta:
Usuarios de la REDUNAM

Caracteristicas generales:
Edad: 15 afios en adelante
Nivel escolar: bachilierato, licenciatura, especializacion, maestria y doctorado.

Profesiones o disciplinas de estudio: Multidisciplinario (todas las carreras de la
UNAM).

Conocimantos en computacién: No uniformes

Tamafio: Aumenta en forma exponencial. Actusimente corresponde a los usuarios
de instituciones intemas y externas que utilizan la REDUNAM.

Conocimientos previos:

En computacion: Sistema operstivo MSDOS, Windows, Introduccién a la
computacion.

En el draa de redes: ninguno.
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4.1.2.1,3 ANALISIS INSTRUCCIONAL

Fuentes dal contenido:

o Conocimientos del experto: Experiencia obtenida durante los seis afios que laboré
en la subdireccion de redes.

» Apoyo y asesoria técnica del experto en redes y telecomunicaciones: ing. Marco
Ambriz M.

» Consulta de iteratura existente en inglés.

» Informacion obtenida en ias fuentes de REDUNAM e INTERNET.

CONTENIDO BASE DEL MECIM-REDUNAM:

£l MECIM-REDUNAM consta de tres médulos principales.

i, Las redes de computadoras
(1} Ls REDUNAM y ia red INTERNET.

M. Servicios de informacion de redes nacionales y mundiales (REDUNAM e
INTERNET).
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ANALISIS ESTRUCTURAL:

E! MECIM-REDUNAM posee una estructura combinada, jerérquica y linea! apartir
del Gtimo nivel de cada modulo.

=] e

ESTRUCTURA DE LOS MODULOS QUE INTEGRAN EL MECIM-REDUNAM

SUBMODULOS DEL MODULO |
COMPUTADOMAS
|
i | 1
COMD 88
P— pundon
‘ LA8 coavTAORAe
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SUBMODULOS DEL MODULO Il
D WTER T
[ ]
REDUNAM INYERNET

SUBMODULOS DEL MODULO il

[ -;:F WACIOMAL "' &

EDUNAM E INTERNET)

1
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LAS TAREAS Y SUBTAREAS QUE COMPONEN LOS MODULOS DEL MECIM-
REDUNAM SON LAS SIGUIENTES:

MODULO |. LAG REDES DE GOMPUTADORAS

LQUE ES UNA RED DE COMPUTADORAS?

Introduccion

LQué s una red de computadoras?

{Que clase de recursos pusden compartir las computadoras?

{Que informacién puedes compartir e intercambiar por medio de una red?
L{Que clase de computadoras pueden estar conectadas a unared ?

LQué tan grandes pueden ser las redes de computadoras?

¢COMO SE PUEDEN COMUNICAR LAS COMPUTADORAS ENTRE 817
Medios de transmision que existen en la actualidad.

MODULOII. LA REDUNAM Y LA RED INTERNET

REDUNAM

¢ Qué es la REDUNAM?

¢Que instituciones se encuentran conectadas a REDUNAM?

¢ Cudies son los medios de transmisién de informacion con los que cuenta REDUNAM?
¢ De qué forma te puedes conectar @ REDUNAM desde tu cass ?

¢ 0o qué formas te puedes coneciar a REDUNAM desde tu oficina?

¢Como te conectas a la red mundial INTERNET a través de REDUNAM?

INTERNEY

¢Qué es INTERNET?

<Que paises se encuentran conectados a INTERNET?

¢ Cémo se constituys una ciave de correo elecirénico en la red INTERNET?
¢ Cémo se identifican las computadoras conectadas a la red INTERNET?
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MODULO Il SERVICIOS DE INFORMAGION DE REDES NACIONALES Y MUNDIALES
(LA REDUNAM E INTERNET)

INTRODUCCION A LOS SERVICIOS DE LA REDUNAM Y LA RED MUNDIAL INTERNET

TERMINAL VIRTUAL
¢{En qué conasiste el servicio de terminal virtual?
¢ Como se utiliza?

TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS
¢ En qué consiste el servicio de FTP?
¢C6mo se utiliza?

ENVIO DE MENSAJES INTERACTIVOS
¢EN qué consiste el envio de mensajes interactivos?
¢Como se utlliza?

CORREO ELECTRONICO
¢En qué consiste el correo electronico?
¢ Como se utiliza?

SERVICIOS MULTIMEDIA E HIPERTEXTO
¢ En qué consiste o WW W (World Wide Web)?
¢ Como se utiliza?

CONTENIDOS ESPECIFICOS:

Los contenidos del material educativo se presentan en el apéndice A de esta
Investigacién,
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4.1.21.4 FORMULACION DE LOS OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS DE LOS
MODULOS QUE INTEGRAN EL MECIM-REDUNAM

OBJETIVOS DEL MODULO |

GENERAL:

» Que el usuario identifique los conceptos bésicos sobre una red de compito.

ESPECIFICOS:
Que el usuario:

s Defina el concepto de una red de computedoras.
o Reconozca las utilidades y beneficios que brindan las redes de cémputo.
» identffique las diversas clasificaciones de las redes de computo.

¢ Reconozca los tipos de computadoras que se pueden coneciar a una red de
computo.

o [dentifique los medios de transmision que se utilizen en ia actualided pars
comunicar a las computadoras que se encuentran conecladas en red.
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OBJETIVOS MODULO #

GENERAL:

El usuario revisara la esiructura de la REDUNAM y la red mundial INTERNET.
Identificard las formas y requerimientos necesarios para conectarse a estas
redes.

ESPECIFICOS:

Que el usuario:

Defina el concepto de REDUNAM.
ldentifique el objetivo de la REDUNAM.
Revise ias instituciones que se encuentran conectadas a REDUNAM.

Identifique las redes nacionales y mundiales a las que se puede conectar
REDUNAM.

Reconozca las tecnologlas que REDUNAM utiliza para transmision de
Informacién.

Identifique los tipos de conexién a la REDUNAM y a la red mundial INTERNET.

Distinga los requerimientos de hardware y software para conectarse a
REDUNAM.

Defina el concepto de INTERNET.

identifique los objetivos de la red mundial INTERNET.

Revise los paises que se encuentran conectados a la red INTERNET.
Distings las politicas para el uso de la REDUNAM y la red INTERNET.
Identifique la forma en que REDUNAM se conecta a la red INTERNET.
Distings como se forma una clave de correo electronico.

Distinga cdmo se constituye una direccion de computadora bajo el protocolo IP
{numéricamente).

Diferencie una direccién de computadora numérica de una alfabética.
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OBJETIVOS DEL MODULO Il
GENERAL:

Que el educando identifique y describa ios servicios que ofrece ia REDUNAM y
ia red INTERNET.

Se entrene en el manejo de los servicios que estas redes proporcionan.

Que el educando opere los servicios que proporcionan la red INTERNET y la
REDUNAM.

ESPECIFICOS:

Que e educando identifique y defina los siguientes servicios que proporcionan la
REDUNAM y {a red INTERNET:

¢ Terminai virtual

¢ Correo electrénico

¢ Envio de mensajes interactivos

¢ Transferencia de archivos

¢ WWW (Servicios multimedia e hipertexto)

Que el usuario reconozca las funciones y aplicaciones de los servicios que
ofracen REDUNAM e INTERNET.

Que identifique &l software necesario para utilizer los servicios que ofrecen la
REDUNAM e INTERNET bajo el ambiente windows.

Que sl usuario describa los comandos para utilizar los sarvicios de la REDUNAM
y {a red INTERNET bajo ambiente windows.

Que el educando opere ios servicios que proporcionan ia red INTERNET y ls
REDUNAM.

Que ¢l usuario spiique los servicios que ofrecen REDUNAM e INTERNET a sus
actividedes cotidianss.
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442148
INSTRUCCIONALES

METODO:
Deductivo

TECNICAS:
Instruccion programada
Simulacion
Demostracion

Estrategiaa de prensefianza:

DETERMINACION Y DISENO DE LOS PROCEDIMIENTOS

Nombre de Ia estrategia [MODULO |

MODULOH

MODULO 1l

Organizadores previos X X

X

Explicacién de objetives X

X

X

Estrategias de coensefianza:

Nombre de ia estrategia

MODULO |

MODULO#

MODULO il

Hustraciones: textos, imégenes, animaciones,
 digitalizaciones de video.

X

X

X

Sonidos *

Mapas conceptuales

Preguntas

Esquemas o cuadros sindpticos

Retroslimentscién

Analogins

Ejemplos

Hipertexto, Hipermedios

Claves tipogréfices

i x| X X ox X} X X X

i >xf > x| > X X X X

>i >l >} > Xj X X X X

Mnemonicos:
Acrosticos
Acrénimos

x
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Estrategias de postensefianza:

Nombre de la estratsgia [MODULO | MODULO I [MODULO il
Resumenes X X X

Prictica X

Glosario X X
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EJEMPLOS DE ALGUNAS ESTRATEGIAS UTILIZADAS EN EL MECIM REDUNAM:

ILUSTRACIONES:

IMAGENES:
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ANIMACIONES:
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ANALOGIAS:

Analogia del correo electrénico con el envia de cartas por medio de correos de México.
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Analogia de las caracteristicas de |
con una tortuga y un conejo.

08 medios de trasmisién fibra optica y lineas telefonicas
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HIPERMEDIOS:
Hipermedio:

Informacion referente al satélite Morelos.
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CLAVES TIPOGRAFICAS

Utilizadas para diferenciar e identificar los encabezados, el hipertexto, los mensajes
de error, respuestas del usuario, las instrucciones y los contenidos.

MNEMONICOS:

Acrésticos:

INTERNET (INTERCONECTION NETWORK)
MODEM (MODULACION DEMODULACION)

Acrénimos:

WWW (World Wide Web)

NCSA (National Center for Supercomputing Applications)
RDI (Red Digital integrada)

PRACTICA:

Al término de Ia Instruccién sobre cada uno de los servicios de red explicados en el
MECIM, se permite al usuario practicar los comandos que fusron presentados mediante
simulaciones de operacion de ia red.

Al presionar ¢l botén correspondiente, se sjecula el software de comunicacion que le
permite o usuario practicar ol uso de los servicios de red, sin necesided de salise del
MECIM y con la posibilidad de consulter la teoria paraisiamants. Mediante la inatruccion
programads, se gula paso a paso en el uso de los comandos que debe de seguir para la
operacion de los sarvicios que proporcionan REDUNAM e INTERNET.

104



Capitulo 4

Ciclo de vida del MECIM-REDUNAM

4.1.2.1.6 SELECCION DEL MATERIAL EDUCATIVO

El tipo de material educativo corresponde al de un tutorial. Se selecciond un tutorial

debido a las siguientes razones:

El MECIM-REDUNAM debe ser una unidad de autoinstruccion.
Esté basado en los objetivos instruccionales mencionados anteriormente.
Se requiere que exista interaccion usuario-computadora para:

¢ Evaluar al usuario.

¢ Retroalimentario de acuerdo a los conocimientos obtenidos.

¢ Que el usuario estudie los modulos, de acuerdo a los conocimientos que
posea sobre el tema, como ya se mencioné estos no son uniformes.

¢ Permitir que el usuario controle la navegacién del MECIM.

¢ Presentar los contenidos de acuerdo a niveles de complejidad.

Es conveniente presentar los contenidos mediante una interface gréfica y
amigable utilizando los elementos que integran un sistema multimedia, dadas
las caracteristicas de la poblacién meta con respecto a la posibilidades que
brinda esta tecnologia.

EI MECIM-REDUNAM no cuenta con una estructura lineal.

Dado que algunos usuarios no dominan el uso de la computadora, se requieren
de guias de navegacion y de ayuda.

Debido al cardcter multidisciplinario de las profesiones de la poblacién meta y a
|a falta de uniformidad de los conocimientos se requiere que el usuario estudie
los médulos de acuerdo a sus tiempos de asimilacion, fluidez de lectura y
niveles de conocimiento.

El MECIM-REDUNAM es un tutorial que incluye en el médulo lil simulaciones que
reproducen la forma en que operan REDUNAM y la red INTERNET.

Estes simulaciones permiten al educando aprender los comandos para utilizer los
servicios de red, aunque todavia no cuente con el servicio de conexion. Estas simulaciones
explican paso a paso la forma en que el usuario debe utilizar la red y cOmo es que ésta
opera conforme a los comandos que va introduciendo.
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4.1.2.1.7 DETERMINACION DE LA MODALIDAD DE PRODUCCION

En este caso la modalidad de produccion es mixta: aprendizaje apoyado por
computedora, educacion abierta e instruccion por computadora.
4.1.2.1.8 DISENO DE LOS REACTIVOS Y SELECCION DEL TIPO DE EVALUACION AL
UBUARIO

El tipo de evaluacién que se utiliza en el MECIM-REDUNAM es formativa. Se

selacciont este tipo de evaluacion por sus caracteristicas que fueron expuestas en el punto
31218

En el apéndice B se presentan algunos reactivos incluidos en el MECIM-REDUNAM
con sus respectivos estilos de interaccién con el usuario.
4.1.2.2 DISENO DE INTERFACES
imagen global del sistema:

La navegacidn del MECIM se realiza en base a menus. El uso de ios menises s
través de botones.

Mecanismos de interaccion:

o Teclado
s Ratones (Mouse)
e Membranas sensibles al tacto

Estilos de interaccidn:

Los tipos de respuesta que utiliza el usuario pars interactuar con ia computadora
son:

o Laintroduccion de textos

o Elmovimiento de objetos hacia dreas sspecificas de la pantalia (target area)

o Presionar un botén, una drea determinada de ia pantalla liamada Host Spot, un objeto
(texto, imagen o animacién) o una tecia,
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Las interfaces grificas de usuario (GUI) utilizadas fueron:

¢ Ambiente Windows
¢ Eluso deiconos
+ Botones

« Barras de deslizamiento, que son utilizadas cuando la cantidad de informacion
desplegada es muy grande.

AR AN

A LAMIIMA Y

Entomo de Programacién:
Programacion orientada a objetos.

8o retroalimenta al usuario:
o Durante la evaiuacion formativa

¢ Enlo referente a la operscion det MECIM y a las situaciones del sistema
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4.1.2.3 DISENO GRAFICO DE LA PANTALLA

DISTRIBUCION DE LAS PANTALLAS DEL MECIM-REDUNAM:

Las pantallas del MECIM estan integradas por los siguientes elementos:

¢ Area de texto e ilustraciones (imagenes y animaciones)
Titulos y encabezados

Indicador del nimero de pagina

Area de botones de ayuda

Area de botones de navegacion y salida.
Area de interaccion con el usuario.
Seccion de mensajes de error.
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BOTONES DE NAVEGACION:

.

MENU PRINCIPAL

SUBMENU

RETROCEDER

AVANZAR

IR A UNA PAGINA ESPECIFICA

SALIDA DEL SISTEMA
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AYUDA

Presentacion dei fondo:

Textura en piedra

Balance:
Simétrico y formal.
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Tipos de latra utilizados en of MECIM para:

Encabezados
Tipografia:Arrus BT
Tamaho: 14

Estilo:Bold

Color:1,2

Color de la sombra:9,16

Contenidos

Tipografia: Arrus BT
Tamafo:12

Estilo:Bold

Color:1,2

Color de la sombra: 9,16

Hipermedios
Tipografia: Arrus BT
Tamafio:13
Estilo:itdlicas
Color:14,2

Color de la sombra: 16,8

Mensajes de error
Tipografia:Arrus BT
Tamafio:12

Estilo:Bold

Color: 16,12

Color de la sombra: 14,5

indicador det nimero de pigina

Tipografis:Arrus BT
Temafio:®

Estilo:Bold

Color:1,1

Color de a sombra:9,16

CONTROL DE PANTALLAS:

Ls cantidad de pantaiiss que forman o MECIM-REDUNAM es muy grande, por o
cual se disefid un control de panialiias que contiene informacion referente a sus
caracteristicas, como numero, secuencia y ligas a otras pantalias, ademés documentacion
sobre los elementos mulimedia que la integran, tales como imdégenes, sonidos,
animaciones, digitalizaciones de video, textos, hipermedios, etc.
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Esta forma de control de pantalias se pressntia a continuacion:

MECIM PARA LA CAPACITACION DE USUARIOS DE LA REDUNAM

NO. PANTALLA:

i

BONDO o "0

Em}m

S
IMAGENES sl

NO! [NOMBRE ARCHIVO

DIG [ RESOL

TEXYO: wo

FURNTE DE LA RAOEN:

MOMBRE DEL. ARCHNO

DIGITALIZACION DE VIDEO
——

CARACTERISTICAS OF LA PANTALLA Y OBSERVACIONES:
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4.1.3 ANALIBIS, SBELECCION Y DISENO DE LA INFRAESTRUCTURA NECESARIA

4.1.3.1 INFRAESTRUCTURA NECESARIA PARA SU DESARROLLO
4.1.3.14.1 RECURBOS HUMANOS PARA EL DESARROLLO DEL MECIM-REDUNAM

Gabrisla Sénchez Macias

4.1.3.1.2 HARDWARE Y EQUIPO MULTIMEDIA NECESARIO PARA EL DESARROLLO

DEL MECIM-REDUNAM

El hardware requerido para el desamolio de este proyecto es &l siguiente:

3 computadoras personales con las siguientes caracteristicas:

PROCESADOR 486/DX
velocidad 68 Mhz

16Mb RAM

tmrjeta SUPERVGA

6 siots fibres

2 serinies

1 parslelo

Driver de 3 1/2 y 5 1/4 de elta densided
Disco duro de 800 Mbytes
Monitor SUPERVGA color
Coproossador matemiitico

PROCESADOR 486/DX
velocidad 44 Mhz

8 RAM

tarjete SUPERVGA

4 slots libres

2 sarisies

1 paraieio

Driver de 3 1/2 y 6 1/4 de sita densidad
Disco duro de 200 Mbytes
Monitor SUPERVGA color
Coprocesador matematico
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PROCESADOR 386/DX
velocidad 26 Mhz

8 Mb RAM

tarjota SUPERVGA

8 slots libres

2 seriales

1 panslelo

Driver de 3 1/2 y 5 1/4 de sita densidad
Disco duro de 500 Mbytes
Monitor SUPERVGA color
Coprocesador matemitico

MOUSE:
3 mouses

EQUIPO DE DIGITALIZACION:

DE SONIDO:

1 tarjeia de digitalizacién de sonido de 8 bits
Unidad lectors de CD-ROM

DE VIDEO:
1 tarjota para captura de video en 640x480 a 256 colores

DE IMAGENES FIJAS:
Scanner HPIICX , color cama plans

EQUIPO DE RED PARA CONEXION A LA REDUNAM Y A LA RED INTERNET:
La infraestructura necesaria pars la red locs! es (a siguiente:

3 tarjetas de red sthemet
1 repetidor
cableado en par trenzado y coaxial deigado

MEMBRANAS SENSIBLES AL TACTO:
1 monitor con membrana sensible al tacto (touch screen).
1 tarjeta para monitor touch screen.
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ACCESORIOS PARA DIGITALIZACION DE SONIDO:
1 par de bocinas

Audifonos

1 reproductora de cd-roms

Micréfono

Convertidores (plugs mono-estereo, grande a pequefio)

ACCESORIOS PARA DIGITALIZACION DE VIDEO:
Cémara de video

video grabadora (reproductora)

FOTOGRAFIA:

Cémara fotogrifica

Tripié

Filtros para color y efectos

EQUIPO MULTIMEDIA

Equipo pars eiaboracion de transparencias a partir de imégenes de computadora
Unidades lectoras de video discos

Quemadora de CD-ROMS

ALMACENAMIENTO Y RESPALDOS:

DISCO DURO EXTERNO DE BOLSILLO
De 205 y 105 Megabytes de espacio.

ESTACIONES DE TRABAJO:
2 servidores SUN con sistema operativo UNIX

MATERIAL DE IMPRESION:
impresora de matriz de puntos
impresora idser HP Laser Jet lil si
impresora a color Xerox 4700

CONSUMIBLES:
Disketios

Video casseftes
Rolios fotogréficos
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4.1.3.1.3 BOFTWARE NECESBARIO PARA EL DESARROLLO DEL MECIM-REDUNAM

4.1.3.1.3.1 BOFTWARE DE AUTORIA

El software de autoria seleccionado para el desamolio de! MECIM-REDUNAM fue
Authorware Profesional.

En nuestros dias Authorware se ha convertido en la herramienta de autoria lider
para ¢ desarrolioc de MECIM'S destinados a la capacitacién y la ensefianza de cusiquier
drea de estudio, gracias s que provee ampliss posibilidades de interaccidn, navegacion e
hipermedios,

Este programa integra elemaentos multimedia como son las imégenes fijas, textos,
sonidos, snimaciones y digitelizaciones de video.

4.4.3.1.3.2 SELECCION DEL SOFTWARE DE AUTORIA

El sndlisis de ia seleccién de Authorware Profesionsl se realizé en base s los
factores que se explicaron en el punto 3.1.3.1.3.2 (seleccion de herramientas de autoria).

Portabilidad:

La piataforma de computo que utiliza ia mayoria de ia poblacion mets (usuarios de la
REDUNAM) son computadoras personales (PC) en ambiente Windows. Selecciond
Authorware para desarroliar ! MECIM-REDUNAM, porque comme bajo ests plateforma y
ambiente gréfico. En forma opcional también permite convestic iss asplicaciones
desarroliadas a is plataforma Macintosh,

En lo referente al aspecto de programas runtime, Authorware, permite resiizer

gmmum(mwm)moqmmmwnwmmmm

Rogolias:

La inversién en la compra del paguete al principio as alta, pero las splicaciones
finales pueden ser distribuidas en forma irrestricta @ incluyen programas runtime.

Licencias:

Cada licencia de Authorware requiere de un centinela y numero de serie.
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Documentacion:

Authorware incluye los siguientes manuales: de referencia, de usuario, tutoriales,
referencia répida, tips, Authorware portafolio, multimedia essentials, getting ready y taking
the plunge.

Flexibilidad:

Authorware es una herramienta de autoria orientada a objetos. Esto significa que ia
forma de crear aplicaciones multimedia es a través de iconos. Estos objetos contienen
diversos tipos de informacion como imagenes, textos, sonidos, animaciones, conjuntos de
instrucciones, variables o funciones.

La forma de desarroliar aplicaciones en authorware consiste en colocar los objetos,
que s8 encuentran en la paleta de iconos en la linea de fiujo, como se muestra en ia

siguients figura:

J— LAS REDES DE COMPUTADORAS
d ey 4 LAREDUNAMY LARED INTERNET
% % gl isl%ugos QUE PROPORTIONA LA REDUNAM Y LARED INTERNET
3 salida del sistoma

Esta linea de fiujo determina |a secuencia en que se ejecutard el programa.
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Lss funciones de los iconos que se muestran en (a paleta son Ias siguientes:

icono de despliegue:

Muestra en (s pantaiia textos e imégenes fijas.

icono de cine (Movie):

Ejecuta animaciones cresdas en otros paquetes.

icono de Video:

[up i

Muestra imégenes, snimaciones y tocs soniios desde video discos (se requiere de
unidad lectors) o video cassettes, madiante video reproductoras.

icono de animacion:

Mueve objetos como textos, imégenes, o animaciones elsboradas en programas
extemnos, de un punto a otro de la pantslia, con cierta durecidn y velocidad.

El icono de sonido:

Toca cuaiquier tipo de sonido digitalizado, incluyendo musica, voz o efecios especiales.
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El icono de borrado:

Desaparece los contenidos de los iconos de despliegue o cine que e encuentran

desplegados en pantalla.

El icono de espera:

Detiene |a ejecucion del programa :

o Hasta que haya transcurrido determinado tiempo.
o Enel momento que el uauario presione una tecla especifica.

o Cuando presione el raton (mouse).

€l icono de decision:

Controla la ejecucion del programa y el despliegue de los iconos de acuerdo al valor

de una variable o al cumplimiento de una determinada condicién,

icono de chiculo:

Ejecuts las funciones que incluye el programa. Calcula y evalia expresiones o variables.
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icono de agrupamiento (mapa):

=

Agrupa varios iconos con el fin de simplificar u organizar modularmente la linea de fiujo.

Bandera de inicio (etart)

Es utiizedo cuando se desea ejecutar o comprobar ¢ funcionamiento de un
segmento del programa. Este icono marca el inicio de dicho segmento.

Banders de alto (stop)

Especifica el final del sagmento del programa que se desea correr.

Paleta de colores de los iconos:

Aplica color a los iconos de un programa faciitando su organizacién o depuracion.
El icono de ssqueieto de la navegacion del programa (framework):

Provee un conjunto de controles de navegacion del programa y permite la creacién
de hipermedios.
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icono de navegacion:

Cambia la navegacion del programa a un objeto incluido en un icono framework
(esqueleto). Este cambio de flujo del programa puede ser automatico o controlado por el
USUaTIo.

fcono de interaccion:

Este icono es utilizado para evaluar al usuario y retroalimentario con respecto a sus
conocimientos obtenidos, en base a las repuestas incorrectas o correctas que efectud.

Al evaluar al usuario, este puede responder:

¢ introduciendo un texto.

Moviendo un objeto a un area de la pantalla (target area).

¢ Presionando un botdn, un drea determinada de la pantalla lamada Host Spot, un objeto
(texto, imagen o animacién) o una tecla.

Mediante este sofiware de autoria es posible controlar el tiempo limite y el niimero
de intentos que &! usuario puede realizar para responder alguna pregunta.

También permite controlar el despliegue de contenidos cuando se cumpla una
determinada condicién.

Se recuerda que otro de los propdsitos de ia interactividad es la navegacion,
Mediante este icono es posible crear botones, dreas host spot 0 menis pull-down que
permiten al usuario navegar en el MECIM, de acuerdo a los temas de su interés.
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WYSIWYG:

Esta hetramienta de autoria permite ejecutar el programa en forma paralela a su
desarrollo y edicién como se puede observar en la siguiente imagen:

Este factor es de gran ayuda para el programador, sobre todo cuando depura y
comprueba el funcionamiento de la aplicacion.

Niveles variables de experiencia:

Este programa puede ser utilizado por novatos en multimedia y hasta por expertos
en el ramo.

integracién de periféricos:

Permite el control de dispositivos extemos (hardware) como video discos o video
grabadoras. Es compatible con las tarjetas de sonido standar.
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Uso y manipulacién de textos:

El uso y manipulacion de textos en Authorware tiene las siguientes caracteristicas:

¢ Permite la edicién y elaboracion de textos, asi mismo posee herramientas de cut,

copy and paste.

¢ Encuentra y cambia palabras.

o Checa la ortografia de los contenidos en los idiomas espafiol, inglés, francés y

alemdn,

¢ Permite crear hipertextoa con cualquier tipo de font, color, tamafio o estilo.

o Es posible declarar estios de texto para encabezados, temas, hipertextos,

contenidos, ayudas, etc.

» El programa soporta OLE (Object Link and Embedding). Esto permite leer textos

externos para su répida actualizacion en los contenidos del MECIM.

o Despliega texto de archivos extemos en los formatos ASCIl y RTF (Rich Text

Format).

o Permite al usuario introducir textos como tipo de respuesta en las interacciones

con la computadora.

Manejo de imégenes:

Authorware importa los formatos que utilizan los paquetes de edicion de imégenes
stander, tales como las que incluyen extensiones eps, wmf, pcx, gif, bmp, tif, dib, rle, pic.

Soporta paletas con extension *.pal .

Animacién:

Los formatos de animaciones que soporta Authorware son: avi, mov, fic, fli, cel,

mpeg y mmm.

Audio:

Acepta of formato esténdar de windows .wav. Es posible controlar la velocidad con ia

que se toca.
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Video:
Los formatos de digitalizacion de video que soports son aviy mpeg.

Por otro lado, permite controlar y desplegar informacién desde videodiscos y video
reproductoras.

Mecaniamos de control de usuario:

Permite manejar e} MECIM por medio del teclado, el ratén y ias pantalias sensibles
al tacto (touch screen).

Evaluacién del rendimiento del sducando (performance tracking):
Cuenta con variables que evalian y retrosiimentan el aprendizaje del usuario. Entre

4stas se encuentran el tiempo de respuesta y de interaccién, nimero y porcentsije de
respuesias correctas e incorrectas, ntimero de intentos, primera respuesta comecta, etc.

Caracteristicas de programacion:
o Programscion orientada a objetos y realizada a través de una linea de fiujo.

¢ Cuenta con una herramienta de debuging que ejecuts el programa deteniéndose en
el icono que cause problema, mostrsndo su nombre y tipo.

o Es posible ejecutar programas extemos sin necesidad de salir de Is aplicacion
multimedia,

o Posee ol factor wysyng puesto que es posible comer e! programe sin necesidad de
hacsrio ejecutable.

¢ Permite compactar las aplicaciones y hacer programss ejecutables.

o Es posible crear modelos y librerias que permiten ahorrar codigo y espacio en disco.
o Permite leer codigos de ususrio (UCD).

« Cuenta con varisbles y funciones internas.
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Soporte de autoria avanzado:

El software de autoria ayuda a mantener la Integridad instruccional sugiriendo
aspectos de disefio o la ensefianza del contenido.

Capacidad de correr en red:

Las aplicaciones desarrolladas en Authorware pueden ser utilizadas y compartidas a
través de una red de computadoras.

La velocidad de operacion de la aplicacién instalada en e! servidor, depende de su
tamafio y de las caracteristicas de los medios de transmision utilizados en la red.

Se recuerda que utilizar aplicaciones multimedia desde un servidor presenta
ventajas y desventajas, estas fueron descritas en el punto 3.1.3.1.3.2.
Lectura de bases do datos externas:

E! sofware de autoria utiizado para el desarrolio de este proyecto permite la
utilizacién de los ODBC drivers, mediante UCD'S. (User Code). De esta forma se recupera

informacion de las bases de datos de las instiluciones y los usuarios de la REDUNAM,
desplegandola en una ambiente multimedia.

Caracteriaticas de interaccion:

La interaccion usuario-computadora se ileva acabo mediante el icono de
interaccidn.

Cuenta con variables que periten controlar las respuestas del usuario.
Los tipos de respuesta que maneja authorware son :

. La introduccion de texto

° El moviento de un objeto a un drea de la pantalia (target area)

] La presién de un botdn, un érea determinada de la pantalis llamada
Host Spot, un objeto (texto, imagen o animacién) o una tecia.
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4.1.3.1.3.3 OTROS PROGRAMAS NECESARIOS PARA EL DESARROLLO DEL MECIM

El software adicional a la herramienta de autoria necesario para el desarrolio del

MECIM es el siguiente:

Siatema operativo:
MSDOS

Ambiente gréfico:
Windows para trabsjo en grupo
Windows 95

Software para manejo de la REDUNAM e INTERNET:
Comercial:

fip software
supertcp

De dominio pubiico:

NCSA
Minuet

WINDOWS WINSOCK:
Trumpet

Terminal Virtual:
teinet

Transferencia de archivos:
fip

Correo electrénico:
pine

Popmail:
Eudora
Minuet

Servicios de multimedia e hipertexto:
MOSAIC
NETSCAPE

126



Capitulo 4

Ciclo de vids del MECIM-REDUNAM

Envio de mensajes interactivos:
Wialk (Wintalk)

Busquedas de servidores FTP.
Warchie

Busquedas de informacion en base a menus
Wingopher

Utilerias de red:

ping

busquedas de usuarios
finger

Digitalizacion y edicion de video:

video for windows
Videdit
Vicap

Wincap

Supervia

Digitalizacion de imégenes fijas:
Deskscan

Digitatizacion , adicion y efectos especiales de sonido:

Sound blaster pro
Wave estudio
Jukebox
Soundo'LE
Sbpromixer

Midisoh Recording Sesion
Video for windows

Multimedia data tools
WaveEdit
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Edicién de paletas:
Video for windows
Multimedia data tools
bitedit
paledit
Animacion en dos y tres dimensiones:
Animator Pro
3dstudio
macromodel
morphy
winplay
director

Quicktime
movie player

Edicién y dibujo de imégenes:
Aldus Photostyler
Paint shop pro
Paint shop pro
PSP Browser
CorelDraw
fcondraw
wingtf

Quicktime
Picture viewer

Lview

Hojas de chiculo:
Quatro pro para windows
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Bases de datos:

Dbase para Windows se utilizé para extraer informacién de las bases de datos de
instituciones y usuarios de la REDUNAM.

Procesadores de palabra:
Se utilizaron para captura de contenidos y elaboracién del diseiio del MECIM.

Word
Wordperfect

Capturadores de pantatias:
Grabpro

Drivars para las tarjotas:

de despliegue de video

dered

de sonido

de la terjeta de la membrana touch screen
de la unidad de cd-rom

del scanner

de Ia tarjeta de captura de video

para manejo de bases de datos (odbcs)

Utilerias y vacunas:

Ulilerias:
Norton
Pctools

Empaquetadores de archivos:

Winzip
pkzip
pkunzip
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Vacunas:

Fprot

McAfee
Wacan
Vshield

4.4.3.1.3.4 MATERIALES DE DISENO GRAFICO Y PAPELERIA

tinta china

plumines de punto fino
plumines de punto grueso
pinceles

papel ilustracion

papel bond

materiales de oficina

4.1.3.1.3.5 INSTALACIONES PARA EL. DESARROLLO DEL MECIM
Espacio fisico (oficina) en D.G.S.C.A.
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4.1.3.1.4 INFRAESTRUCTURA NECESARIA POR PARTE DEL USUARIO FINAL

HARWARE:
1 computadora con las siguientes caracteristicas:

PROCESADOR 386/DX o 486/DX
velocidad: cualquiera

8Mb RAM

tarjeta VGA

2 slots libres

Driver de cualquier densidad y tamafio
Disco duro de minimo 100 Mbytes
Monitor SVGA color

Coprocesador matemético

Tarjeta de sonido (opcional)

SOFTWARE:
Windows

INTALACIONES:

e Aulas de DGSCA
o Casa u oficina del usuario
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4.1.4 REALIZACION DE PRESUPUESTOS DE TIEMPOS Y DE COSTOS

Costos:

HARDWARE:
Ya se contaba con el siguients equipo:

2 computadoras con las siguientes caracteristicas:

PROCESADOR 486/DX
velocidad 44 Mhz

8 RAM

tarjeta SUPERVGA

4 slots libres

2 seriales

1 paralelo

Driver de 3 1/2y 5 1/4 de alta densidad
Disco duro de 200 Mbytes
Monitor SUPERVGA color
Coprocesador matemético

PROCESADOR 386/DX
velocidad 25 Mhz

8 Mb RAM

tarjeta SUPERVGA

8 slots libres

2 serisles

1 paralelo

Driver de 3 1/2 y 5 1/4 de alta densidad
Disco duro de 500 Mbytes
Monitor SUPERVGA color
Coprocesador matematico

MOUSE:
2 ratones (mouses)

MEMBRANAS SENSIBLES AL TACTO:

1 monitor con membrana sensible al tacto (touch screen).

1 tarjota para monitor touch screen.
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ACCESORIOS PARA DIGITALIZACION DE VIDEO:
Cémara de video
video grabadora (reproductora)

FOTOGRAFIA:

Camara fotografica

Tripié

Filtros para color y efectos

EQUIPO MULTIMEDIA
Equipo para elaboracién de transparencias a partir de imégenes de computadora
Unidades lectoras de video discos

ESTACIONES DE TRABAJO:
2 servidores SUN con sistema operativo UNIX

MATERIAL DE IMPRESION:
Impresora de matriz de puntos

impresora ldser HP Laser Jet lli si
Impresora a color Xerox 4700

Por consigulents el equipo a adquirir seria:

1 computadora personal con las siguientes caracteristicas:

PROCESADOR 486/DX
velocidad 66 Mhz

" 18Mb RAM

tarjeta SUPERVGA
8 slots libres

2 serisles

1 paralelo

Driver de 3 1/2 y 5 1/4 de alta densidad
Disco duro de 800 Mbytes

Monitor SUPERVGA color

Coprocesador matematico

Costo: N$ 14,670
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MOUSE:
1 mouse

Costo: N$ 378

EQUIPO DE DIGITALIZACION:

OE SONIDO:

1 tarjeta de digitalizacion de sonido de 8 bits

Unidad lectors de CD-ROM

Costo: N$ 3,048

DE VIDEO:

1 tarjeta para captura de video en 640x480 a 256 colores
Costo: N$ 2,520

OE IMAGENES FIJAS:

Scanner HPIICX , color cama plana

Costo: N$3,700

EQUIPO DE RED PARA CONEXION A LA REDUNAM Y A LA RED INTERNET:
Ls infraestructura necesaria para la red local es |a siguiente:

3 tarjetas de red sthemet

1 repetidor

cableado en par trenzado y coaxial deigedo

Costo: N$ 2,340

ACCESORIOS PARA DIGITALIZACION DE SONIDO:

1 per de bocinas
Costo: N$ 450

Audifonos
Costo: N$99
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Micréfono
Costo: N$86

Convertidores (plugs mono-estereo, grande a pequefio)
Costo: N$ 20

ALMACENAMIENTO Y RESPALDOS:

DIBCO DURO EXTERNO DE BOLSILLO
De 205 y 105 Megabytes de espacio.

Costo: N$3,000
CONSUMIBLES:
Diskettes

Video cassettes
Rolios fotograficos

Costo: N$ 500

Sumadss estas cantidades nos dan un costo presupuestado de N$ 31,111

N$ 14,870
N$ 378
NS 3,048
N$ 2,520
N$ 3700
NS 2,340
N$ 450
NS o9
NS 86
N$ 20
N$ 3,000
N$ 500

TOTAL N$ 31,111
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SOFTWARE:

La mayoria del software utilizado para el desarrolio del MECIM es de dominio
publico, adquirido a través de (a red INTERNET. Por otra parte la D.G.S.C A ya contaba
con paqueteria de propdsito general. Algunos programas venian incluidos con el equipo
comprado como es el caso del sistema operativo y windows al comprar la computadora,
Aldus Photostyler y deskscan con el scanner HP, las utilerias para disgitalizacién de sonido
coh la tarjeta Sound Blaster, video for windows con la tarjeta de captura de video etc.

El software adquirido fue:

Authorware Professional N$ 10,800

Animator Pro N$ 1,340
3dstudio N$ 3,570
Macromodel! N$ 2516
Director N$ 4,302

N$ 22,528
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4.1.8 RECOPILACION E INTEGRACION DE LAS FUENTES GRAFICAS

Se digitalizaron imigenes de folletos, revistas, libros y videos. Se realizaron tomas
fotogréficas de instituciones que conforman la REDUNAM y del equipo de
telecomunicaciones y redes.

En lo referente al sonido las fuentes utilizadas fueron la voz de un narrador y musica
de discos compactos y cassettes.
4.1.6 DEBARROLLO

4.1.6.1 INSTALACION Y CONFIGURACION DE LA INFRAESTRUCTURA NECESARIA
PARA 8U DESARROLLO: HARDWARE Y SOFTWARE

4.1.6.1.1 HARDWARE

En el siguiente esquema se presenta la forma en que se instalé el hardware
especificado en |a etapa andlisis y disefio de la infraestructura necesaria.

Audifipnes Bedinas

servi '"Q.

X
Tnpressras
-_'.Olawuoun
4 OLaser
] i oMatris
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4.1.8 RECOPILACION E INTEGRACION DE LAS FUENTES GRAFICAS

Se digitalizaron imégenes de folletos, revistas, libros y videos. Se realizaron tomas
fotogréficas de inatituciones que conforman la REDUNAM y del equipo de
telecomunicaciones y redes.

En o referente al sonido las fuentes utilizadas fueron la voz de un narador y musica
de discos compactos y cassettes.

4.1.6 DESARROLLO

4.1.6.1 INSTALACION Y CONFIGURACION DE LA INFRAESTRUCTURA NECEBARIA
PARA 8U DESARROLLO: HARDWARE Y SOFTWARE

4.1.6.4.1 HARDWARE

En el siguiente esquema se presenta la forma en que se instald el hardware
especificado en la etspa andlisis y disefio de ia infraestructura necesaria.

[J
eusorne

SR,

servisores
1

Inpreseras
Otnyseeién

—‘ OlLaser
i SMatriz
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4.16.1.2 SOFTWARE

El software Que se selecciong Para el desarrollo gej MECIM-REDUNAM Provino de 3
fuentes ia Programotecg de DGSCA, Ia req INTERNET (programag de dominio Publico) y de
Proveedores comerclales.

En el siguiente ésquema se myegtr, la distribucign de instalacion de la Paqueteria
Necesaria para g) desarrolio de| MECIM-REDUNAM.
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4.1.6.2 CODIFICACION
4.1.6.2.1 PROGRAMACION

El tipo de programacién utilizada fue orientada a objetos y elaborada en base a
niveles.

fathionn e Proade gl

o lete pre g boodal

letreio de tema Level 2

BOTON SUBMENU
regiesa
{ adelanta

ir a pag especifica

INICIALIZACION DE VARIABLES

I TRAMPA
[:*).25’.’:,:‘1“‘ d_i,- e it a pag especilica
f eino=TRUE

It It 13
* @ it submenu mod 1 Y LARED INTERNET
RE TROCEDE

La programacion fue elaborada de lo genera! a lo particular (top down).

E! desarrolio se efectué modularmente. Por cada médulo se elaboré un programa
con el fin de no ssturar la memoria ram, al cargar todos los iconos de la aplicacion
complete. Esto permitidé mejorar el funcionamiento de MECIM-REDUNAM puesto que corre
en forma més ripida.
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En la programacion del MECIM elaboré librerias que permiten reutilizar los objetos
como textos, animaciones, imagenes, digitalizaciones de video y de sonido incluidas en
otros mddulos (programas), para ahorvar espacio en disco tanto en las aplicaciones finales
como en los programas fuente,

La distribucién del MECIM-REDUNAM se puede realizar en forma sencilla puesto
que elaboré programas ejecutables mediante el software de runtime incluido. Al hacer
sjecutables los programas, se utilizaron técnicas de compresién de datos que disminuyeron
el tamafio de las aplicaciones finales.

Se slaboraron programas para ia creacion y modificacién de las siguientes bases de
datos:

¢ instituciones que conforman la REDUNAM
+ Usuarios de ia REDUNAM

El objetivo de integrar estas bases en e} MECIM-REDUNAM fue la facil actualizaciéon
de los contenidos referentes a los datos de las instituciones que se encuentran conectadas
a ja REDUNAM vy la informacién de los usuarios como por ejemplo ei nombre de ia
institucion donde laboran, direccion de correo electrénico, etc.

El MECIM despliega informacion acerca de las instituciones que conforman la
UNAM y de los usuarios tanto intemos como extemos. Dado que la cantidad de
instituciones aumenta dia con dia, esta informacién debe ser actualizada constantemente,
por lo tanto habia que encontrar un método para actualizar los contenidos del MECIM en
forma instanténea. Para elio se elaboraron programas que crean y modifican estos datos.
La forma de desplegar las bases de datos en el MECIM fue mediants los ODBC drivers.

Elaboré programas en estaciones de trabsjo UNIX, para extraer la informacién
contenida en estas bases de datos.
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4.1.6.2.2 DIGITALIZACION

Se digitalizaron imégenes, video y sonido de las fuentes explicadas en el punto 4.1.5
madiante el software deskscan.

La resolucién de las imégenes fijas digitalizadas oscila de 100 a 300 ppp. Las
escalas variaron de acuerdo a las dimensiones de las fuentes gréficas, pero se conservd
una consistencia en su tamafio para no rebasar los limites del érea de la pantalla asignada
a contenidos e liustraciones.

Los colores utilizados para imégenes fijas fueron desde 256 hasta 16 millones.
Generalmente se trabajo con los formatos pcx y gif.

En esta etapa también se realizaron las siguientes actividades:

Conversion de formatos de imédgenes y sonidos

Captura de pantallas en ambiente windows

Edicién de imégenes digitaiizadas

Digitalizacién de fotografias y aplicacion de efectos especiales
Edicién de las paletas

Los sonidos se digitalizeron en estéreo y fueron salvados con el formato wav. Esta
digitalizacion se llevé a cabo mediante software inciuido en la tarjeta Sound Blaster.
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Las digitalizaciones de video se almacenaron en los formatos mpeg, mov avi y fic, a
un tamafio de pantalla de 640X480 mediante los programas video for windows y supervia.
En el MECIM-REDUNAM se incluye una visualizacién de la cobertura de la red INTERNET,
obtenida a través de ésta.
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4.1.6.2.3 DESARROLLO DE ANIMACIONES

Las animaciones fueran elaboradas en dos y tres dimensiones mediante animator y
3ds a un tamafio de pantaila de 640X480 a 256 colores. El formato con que generalmente
se trabajo para el desarrollo de animaciones fue fic. El MECIM contiene tanto animaciones
amenas y divertidas como formales. Se desarrollaron animaciones como el narrador (en
forma de antena), los movimientos de! satélite alrededor de la tierra, medios de trasmision,
analoglas, etc.
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4.1.6.2.4 CONTROL DE ARCHIVOS

Para controlar la informacion referente a los archivos incluidos en ol MECIM-
REDUNAM disefié formatos de control de sonidos, imégenes, animaciones Yy
digitaiizaciones de video.

El control de animaciones contiene el nombre del archivo y de su paleta de colores,
la velocidad en la que corre, el nimero de frames que la forman, el nombre de las imégenes
que se utilizan y la descripcién u objetivo de la animacion.

El control de imégenes incluye nombre del archivo, nombre de su paleta de colores,
la escala o porcentsje en que fue digitailzada con respecto a la imagen original, la
resolucion medida en que fueron digitalizados, el tamafio del archivo digitalizado y por
Ultimo su descripcion.

El control de sonidos estd formado por el nombre del archivo, descripcion, tipo de
audio refiriéndose a monoaural o estéreo, nimero de bits con que fue digitalizado, su
duracidn y tamafio del archivo. '

Los controles de digitalizaciones de video contienen el nombre del archivo, formato,
resolucion, nimero de cuadros, duracién, audio, escala de compresion.

Estos formatos estén incluidos en el apéndice C .

4.1.7 EVALUACION, PRUEBAS Y CONTROLES DE CALIDAD INTERNOS

Estas prusbas se realizaron en forme paralela a cada una de las etapas del ciclo de
vida del MECIM.

4.1.8 INSTALACION Y PUESTA EN MARCHA

Se instal6 en las sulas de la DGSCA. Hasta o momento se ha utilizado como
material de apoyo 8 los cursos de servicios de INTERNET.
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4.1.6.2.4 CONTROL DE ARCHIVOS

Para controlar la informacién referente a los archivos incluidos en el MECIM-
REDUNAM disefié formatos de control de sonidos, imégenes, animaciones Yy
digitalizaciones de video.

El control de animaciones contiene el nombre del archivo y de su paleta de colores,
la velocidad en la que corre, el nimero de frames que la forman, el nombre de las imigenes
que se utilizan y la descripcién u objetivo de la animacion.

El control de imigenes incluye nombre del archivo, nombre de su paleta de colores,
la escala o porcentaje en que fue digializada con respecto a la imagen original, la
resolucion medida en que fueron digitalizados, el tamafio del archivo digitalizado y por
ulimo su descripcién.

El control de sonidos estd formado por ¢l nombre del archivo, descripcién, tipo de
audio refiriéndose a monoaural o estéreo, numero de bits con que fue digitalizado, su
duracién y tamafio del archivo. '

Los controles de digitalizaciones de video contienen el nombre del archivo, formato,
resolucion, nimero de cuadros, duracién, audio, escala de compresion.

Estos formatos estdn incluidos en el apéndice C .

4.1.7 EVALUACION, PRUEBAS Y CONTROLES DE CALIDAD INTERNOS

Estas pruebas se realizaron en forms paralela a cada una de las etapas de! ciclo de
vida del MECIM.

4.1.8INSTALACION Y PUESTA EN MARCHA

Se instalé en las aulas de la DGSCA. Hasta el momento se ha utilizado como
material de spoyo a los cursos de servicios de INTERNET.
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4.1.0 PRUEBAS CON EL USUARIO FINAL

Se compararon los resultedos ottenidos por los educandos del curso servicios de
INTERNET de la DGSCA, primero aplicando métodos convencionales y posteriormente
utilizando como apoyo de ia enssfianze ¢l MECIM-REDUNAM, Para ello, se registraron las
calificaciones de 6 grupos.

Las calificaciones obtenidas por los alumnos utilizando métodos convencionales
fueron:

cursot curso2  cursod

65 85 10
65 15 8
° 8 ]
] 10 10
K2 65 10
0 10 °
10 6 45
] 65 7
85 75 85
] 8 5
5 (] 95
65 75 8
75 8 ]
85 75 75
[ 7 75
8 65
] )

65 65

T 85

8 75

10

8.13 78 807

P A, V.
Promedio Promedio Promedio
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Les calificacionss obtenidas por los alumnos utilizando como apoyo el MECIM-

REDUNAM fueron las siguientes:

cursod curso8 curso8

10 10 8
10 10 8.5
10 10 )
10 ] 10
75 9 10
10 8 ]
10 8 75
] 10 6.5
) 85 10
88 05 10
8 10 ]
8 ] ]
67 8 9
65 8 10
5 ] 10
8 10

10 10

75 8

10 8

] 10

0.5466666| ©.025 9076 |

Promedioc  Promedio Promedio

Cursos apoyados con
o MECIHE-REDUNAM

-

O SNBEAD BB
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Actuaimente, se estdn realizando pruebas de contenidos, interfaces, disefio de
pantalias, mecanismos y estilos de interaccién. Una vez terminada esta etapa, el siguiente
paso seré su distribucion masiva a nivel nacional a través de diskettes o cd-roms.

4.1.10 MANTENIMIENTO

En este proyecto se continuard desarrollando otros modulos y actualizando la
informacién de los contenidos mediante herramientas informéticas, corregiendo erores,
perfecciondndolo con comentarios de alumnos y expertos en la materia, asi como
realizando mejoras de acuerdo a las nuevas facilidades que brindan los programas de
desarrollo.

Por lo anterior, los tipos de mantenimiento a realizar al MECIM seran cormectivos,
adaptativos y perfectivos.
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CONCLUSIONES

Después de realizar un andlisis detallado de {a problemitica encontrada en lo
referente a la capacitacion de los usuarios de la REDUNAM y de impartir el curso de
serviclos de INTERNET desde hace tres afios, he conciuido que no es posible solucionar
este problema en forma ikdénea mediante un método tradicional como un manual o folleto,
debido a las siguientes razones:

o E! aprendizaje de las redes de computo implica comprender conceptos muy
técnicos y dindmicos

¢ Los usuarios necesitan practicar los comandos de operacion de los servicios que
proporcionan la REDUNAM y la red INTERNET.

¢ Los usuanos requieren de retroalimentacién continua con respecto a los
conocimientos obtenidos durante ef periodo de instruccion.

Esta investigacion tuvo como principal objetivo el desarrollo de un Material
Educativo por Computadora Interactivo Multimedia (MECIM-REDUNAM,) aplicado como
una solucion al problema de capacitacién de la comunidad universitaria en el manejo de
los servicios que la REDUNAM y la red INTERNET ofrecen.

El MECIM-REDUNAM beneficia a una gran cantidad de usuarios de la REDUNAM
a nival nacional ya que puede ser utilizado por la comunidad univarsitaria en aus diversos
campus de la republica mexicana y por instituciones extemas que se ancueniran
conectadaa a la REDUNAM.

El MECIM-REDUNAM as un tutorial interactivo que presenta los contenidoa
utilizando todos los elementos que conforman un sistema multimedia: textos, imégenes,
sonidos, animaciones y digitalizaciones de video.

Fue deasrroliado an su totalided, integrando tres médulos principailea: ¢! primero
“Las redes do computadoras” cuyo objetivo primordial es instruir al educando en
conceplos generales que necesita saber pare manejar la REDUNAM y la red INTERNET,
¢l segundo “La REDUNAM y ia red INVERNET” revisa ia estructura y los requerimientos
Necessiios para comunicarse a estas dos redes y el tercero "Servicios de informacién
de redes nacionales y mundiales” explica en qué consisten y la forma de utilizar cada
uno de los sefvicios de informacién que proporcionan REDUNAM y la red INTERNET.

Mediante el MECIM-REDUNAM es posible dar capacitacién y entrenamiento a los
usuarios de la REDUNAM tedrica y pricticamente, a nivel masivo, en diversos horarios y
duranta loa 365 diss del sflo, dado que al MECIM-REDUNAM es una unided de
sutoinstruccién que puede ser insialada en un aula de ciase, en ia oficina o en el hogar.

Era necesario encontrar un método de ensefianza que tomara en cuenta el carécter
multidisciplinario de la comunidsd universitaria. Por esta razon se desarrollé un sistema
interactivo. Mediante Is interactividad, el MECIM cede el control de! sistems al usuano y de
esta forma puede navegar de acuerdo a los temas de su interés.
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Conciusiones

€ uso de hipermedios en el MECIM permite que el usuario estudie los contenidos
de acuerdo a los conocimientos de redes con los que cuenta. En esta forma, se atiende el
aspacto de no uniformidad de conocimientos que posee la comunidad universitaria.

€l lievar a cabo la instruccién de redes mediante la tecnologia multimedia permite
que el educando aprenda de una manera clara, divertida y amena. Esto ayuda a que los
usuarios muestren gran interés en ¢l aprendizaje de ios contenidos del MECIM-REDUNAM,
el cual ha tenido mucho éxito y aceptacion por parte de los usuarios.

Las caracteristicas que brinda la tecnologia multimedia en el proceso de enseflanza-
aprendizaje van de acuerdo a las de la poblacién meta, por lo que, se puede decir que el
MECIM-REDUNAM es un método adecuado para la capacitacidn de redes y sus servicios.

E/ MECIM-REDUNAM ha sido probado con grupos pequefios bajo la modalidad de
apoyo a los cursos de los servicios de INTERNET impartidos en Is DGSCA. Se observé que
al utilizerio se ha elevado el promedio general de calificacion del grupo, por lo que, se
puede decir, que la tecnologia multimedia al integrar la mayor parte de ios sentidos ayuda a
elevar el grado de aprendizaje del usuario de la REDUNAM en el tema "Los servicios que
proporcionan la REDUNAM y la red INTERNET", en comparacion a los métodos
tradicionales de ensefianza.

Hasta el momento, el MECIM ha sido utilizado y probado en una aula de clase,
pero se pretende que sea distribuido masivamente por medio de diskettes o cd-roms a
nivel nacional,

Adapté el ciclo de vida de un sistema de informacién general ai desarrollo de un
material educativo por computedora, haciendo énfasis en la etapa de disefio.

Para la etapa de disefio estudié distintos modelos y metodologias, las combiné y
modifiqué de acuerdo a mi experiencia, obtenida en el desarrolio de materiales educativos
multimedia, generando una nueva metodoiogia que puede ser utilizada como guia en el
desarrolio de cuaiquier material educativo. Esta metodologia fue splicada en el desarrolio
de! MECIM-REDUNAM.

Disefiar adecusdamente un MECIM en bsse a una metodologia spropiada,
abarcando contenidas, interfaces y pantalias, coadyuva a lograr los objetivos de ensefianze
(instruccionales) que persigue, shorrando tiempo en su desarrolio.
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Conclusiones

Fue posible combinar las nuevas tecnologias, bases de datos con multimedia,
mediante el uso de las interfaces ODBC (Open DataBase Connectivity). Esto hizo posible la
consulta de informacion referente a los usuarios e Instituciones que conforman la
REDUNAM en un ambients gréfico amigable.

Al utilizar software de autoria con programacién orientada a objetos se faciliita el
desarrolio de un MECIM ahorrando tiempo en su elaboracion.

Para el desarrolio de materiales educativos se recomienda utilizar el software de
autoria Authorware Profesional ya que constituye una herramienta poderosa para el
desarrolio de materiales educativos, debido a las caracteristicas de interaccidn y
programacién con las que cuenta, Este programa es utilizado actuaimente en muchos
paises.

Se recomienda desarrollar MECIMs disponiendo, al menos, de dos computadoras
con 8 ranuras para tarjetas a fin de no saturar el niimero de interrupciones y con fuentes
de poder suficientes para alimentarias. Este equipo debe contar con espacio en disco y
mamoria ram suficiente, asi como de dispositivos de respaldo de informacién.

El MECIM-REDUNAM no sdio se utilizara bajo ia modalidad de auto instruccion,
sino también, como kiosco o material de conferencias y exposiciones.

Parte de este material fue copiado a cinla de video para impantir conferenclas
sobre las nuevas metodologlas de ensefianza en eventos de relevancia internacional que
organiza ia facultad de Contaduria y Administracién.
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Apéndice A Ejemplos de contenidos especificos del MECIM-REDUNAM

EJEMPLOS DE CONTENIDOS ESPECIFICOS DEL MECIM-REDUNAM

MODULO I.

L-LAS REDES DE COMPUTADORAS
2QUE ES UNA RED DE COMPUTADORAS?
Introduccion:

En la actualidad las organizaciones 0 empresas manejan grandes volimenes de
datos y, en relacion a ias actividades que realizan, requieren el acceso a la informacion en
forma oportuna.

Algunas organizaciones tienen oficinas en otras partes de la ciudad, del pais o del
mundo y necesitan comunicarse entre si de la manera més répida posible.

Para lograr satisfacer las demandas de comunicacién e intercambio de informacion
a nivel nacional y mundial requeridas por las diversas organizaciones que integran nuestra
sociedad, es necesario utilizar por una parte, Ias tecnologias mas avanzadas y eficientes y
por otra, los medios de comunicacién més veloces y confiables.

En la actualidad las empresas utilizan las computadoras para aimacenar y procesar
la informacién que emplean en el trabajo cotidiano.

Ta puedes consultar o guardar los documentos y los datos que generas en la
organizacion donde lsboras, en computadoras personales o en grandes equipos de
computo.

Por ejemplo, puedes aimacenar la contabilidad, i némina, un oficio, el reporte de tu
proyecto, e articuio de una revists, una imegen, una grifica, etc.

Medisnte una red puedes mandar cartas, documentos y grificas que aimacenas en
tu computadora a otros compafieros de s misma organizacién o 8 personas de otras
instituciones que se encuentren en otro pais.

Pero ;qué es una red de computadoras?

Correos de México tiene oficinas en diferentes iugares de la Republica comunicadas
entre si para que, de un estado a otro, tus cartas lieguen a su destino.

Una red de computadoras funciona en forma similar al sistema postal mexicano
pues una red es un conjunto de computadoras interconectadas con el fin de compartir
recursos e informacién a nivel local, nacional y mundial.
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Toda computadora que se encuentre conectada a la red recibe el nombre de nodo y
puede intercambiar datos con otras maquinas situadas en diferentes puntos geograficos.

¢ Qué clase de recursos puedsn compartir ias computadoras?

Una red te permite compartir los dispositivos fisicos que una computadora posee,
como por ejemplo los discos duros de tu maquina en donde aimacenas la informacion que
utilizas, las impresoras, los graficadores, el fax , las unidades de cd-rom, etc.

LQué informacién puedes compartir e intercambiar por medio de una red?
Mediante una red puedes transmitir y recibir toda clase de informacién.

Pusdes intercambigr documentos como cartas, articulos, reportes de proysctos que
elabores en forma de mensajes o noticias.

Puedes transmitic textos, graficas, imigenes y sonidos que almacenas en tus
archivos,

Le paqueteria que usas, como dbase, lotus, word, sae, story board, etc. puede
compartirse para que simultdneamente sea utilizade por varios de tus compafieros de
trabajo, ahorrando de esta manera, espacio en los discos duros de las computadoras
conectadas.

Las bases de datos o los catdlogos en los que guardas la informacién de tu
organizacién pueden consultarse a través de unae red de computadoras.

Seguramente te preguntards JQué clase de computadoras pueden estar
conectadas a una red ?

Una red de computadoras puede estar formada por toda clase de equipos con
diversas caracteristicas en cuanto 8 sistema operativo utiizedo, capacidad, marca y
velocidad.

Esto significa que pueden integrarse @ una red computadoras personales,
minicomputadoras, estaciones de trabsjo, main frames, supercomputadoras.

A la red de ia UNAM se encuentra conectada la supercomputadora CRAY, Unica en
México,

La red de la UNAM estd integrada también por computadoras personales gque
utiizan sistema operativo msdos y estaciones de trabajo que utilizan el sistema operativo
unix.
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4 Qué tan grandes pueden ser (as redes de computadoras?

Existen redes de diversos tamafios. Por su cobertura y alcance, pueden clasificarse
en locales, metropolitanas, nacionales y mundiales.

Una red de area local permite transferir archivos a cualquier computadora ubicada
en el mismo edificio u oficina.

Las redes de drea local se reconocen con la abreviatura LAN en inglés Local Area
Network .

Algunas redes abarcan ciudades como por ejemplo México, D.F. o Guadalajara.
Estas reciben el nombre de redes de area metropolitana o redes MAN en inglés
Metropolitan Area Network.

Hoy en dia muchas instituciones educativas, culturales y comerciales se encuentran
conectadas alrededor de la Republica Mexicana permitiendo la comunicacién a nivel
nacional.

Uno de los grandes beneficios que ofrece una red de computadoras consiste en
permitir el acceso a diversos equipos y comunicar a personas de distintos paises de todo ef
mundo en cuestion de segundos.

Les redes que interconectan palses y continentes reciben el nombre de redes
WAN, Wide Area Network, mismas que implican redes de cobertura amplia.

| Imagina lo que significa intercambiar experiencias con un investigador en Jap6ni,
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MODULO 1.

LA REDUNAM Y LA RED INTERNET

2QUE EB LA REDUNAM?

REDUNAM es la red de computadoras de la UNAM, creada para satisfacer las
necesidades de busqueda de informacién, comunicacién e intercambio académico entre la
comunidad universitaria y miembros de olros paises.

Este proyecto fue iniciado en 1985 por personal especializado dela D.GS.CA.y en
nuestros dias ha colocado a la UNAM en un primer plano a nivel latinoamericano y mundial
en materia de telecomunicaciones,

REDUNAM, mediante la utilizacion de las tecnologias mds avanzadas ha puesto al
alcance de los usuarios un gran nimero de servicios a nivel mundial que han permitido
eliminar las barreras de distancia y comunicacion entre nuestros académicos y los de otros
paises,

La REDUNAM, en muchos casos, se& ha convetido en una hemamienta
indispensable para el desarrolio de las actividades cotidianas de investigadores, profesorss,
personal académico y administrativo de toda la UNAM.

A través de esta red organizan congresos, conferencias, viajes, intercambian
experiencias con olros investigadores, consulian sistemas de noticias de la red, accesan

bancos de informacion de bibliotecas, universidades, empresas privadas, eic. a nivel
mundial.

Esta red de computadoras coadyuva 8 elevar el nivel académico de estudiantes,
profesores & investigadores, abriéndoles un gran nimero deé posibilidades de busqueda de
informacién e intercambio de ideas a nivel mundial, propiciando s formacién de
profesionales de aita calidad para beneficio de nuestra sociedad.

Le REDUNAM es la red académica mis grende de todo México. Proporciona
diversos setvicios de informacion de ia UNAM y de otros paises, que son de gran utilidad
para ¢! desarrolio do (as actividades de Ia comunidad universitaria .
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LQUE INSTITUCIONES SE ENCUENTRAN CONECTADAS A REDUNAM?

Actuaimente se encueniran conectadas la mayoria de institutos, facultades,
escuelas, direcciones, coordinaciones, centros, colegios de ciencias y humanidades (C.C.H)
y preparatorias que conforman la UNAM .

La red de la UNAM también da servicio a instituciones extemnas con.las que te
puedes comunicar.

REDUNAM tiene acceso a diversas redes nacionales y mundiales.

Nacionalmente puedes conectarte a las universidades e instituciones que forman
parte de las redes académicas MEXNET y RUTyC.

Mexnet estd compuesta por mas de 30 universidades.
Mediante a REDUNAM te puedes conectar a la red Mundial INTERNET.

INTERNET incluye redes regionales dentro de los Estados Unidos y redes
nacionales en América Latina, Europa y Asia de caracter gubernamental, académico y
comercial.
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LQUE ES INTERNET?

La rad INTERNET es una red muy grande a nivel mundial. Por lo general, la
denominan red de redes.

Actualmente estd formada por universidades, instituciones de investigacion,
dependencias del gobiemo e instituciones privadas y comerciales.

Por medio de la red INTERNET puedes utilizar a nivel mundial todo tipo de
computadoras desde PC’s hasta supercomputadoras.

INTERNET nacié como un departamento de redes de Is defensa de los Estados
Unidos flamado ARPANET (Advanced Research Proyects Agency Network) con fines
exclusivos de investigacidn militar,

En nuestros diss se ha convertido en una red mundial que interconecta todo tipo de
redes.

Incluye redes como NSFNET, MILNET, EUnet, DRI (Defense Research intemet) ,
JANET, NYSERNET, ANS (Advanced Networks and Services) , AARNET, SURANET y
muchas otras mis.

La NSFNET es la red de la fundacién nacional de ciencia (National Science
Fundstion Network) de los Estedos Unidos. Esta red conecta @ mis de 837 redes
incluyendo alrededor de 1000 instituciones educativas, de investigacion, corporaciones y
agencias dal gobierno.

A través de las redes INTERNET te puedes conectar a otras redes mundisles que
no hablan el mismo lengusje, por ejemplo las redes BITNET y DECNET.
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¢ Qué paises se encuentran conectados a INTERNET?
En nuestros dias INTERNET interconecta a mas de 40 paises dei mundo.
Existen al rededor de 60,000 nodos en esta red mundial.

Entre los paises que integran esta coleccién de redes mundiales se encuentran:

Alemania
Brasil

Canada

Chile
Checoslovaquia
Dinamarca
Espaiia
Estados Unidos
Finlandia
Francia

Grecia
Holanda

Hong Kong
Hungria

India

inglaterra
irlanda

(srael

italia

Japon

Corea

México
Holanda
Nueva Zelanda
Noruega
Polonia
Portugal
Provincia de China
Singapur
Sudéfrica
Suecia

Suize

Taiwén

Tunez
Yugoslavia

159



Apéndice A Ejempios de contenidos especificos del MECIM-REDUNAM

MODULO il

SERVICIOS QUE PROPORCIONA LA RED INTERNET

¢CUALES S8ON LOS SERVICIOS QUE LA REDUNAM Y LAS REDES INTERNET
OFRECEN?

JEstds listo para emprender el visje por medio de la supercarretera de la
informacién?

Prepérate puesto que las redes INTERNET ofrecen una gran variedad de servicios
que pueden ayudarte a elaborar investigaciones de calidad y disminuir el tiempo de acceso
de la informacion que necesitas para el desarrollo de tus proyectos.

Los servicios principales que ofrecen las redes INTERNET son los siguientes:

Temminal Virtual

Correo electronico

Transferencia de archivos

Busquedas de informacién

WWW World Wide Web (Servicios de multimedia e hipertexto)

Los servicios de las redes mundiales tienden a ser aplicaciones arquitectura ciisnte-
sefvidor,

Esto significa que una miquina llamada SERVIDOR, por lo general muy répida y
con grandes capackiades en memoria y disco ofrece servicios de red.

Mientras que otra computadora llamada CLIENTE utiliza los programas y la
informacidn que brindan los servicios que proporciona el servidor.

Existen programas para computadoras cliente y para servidores.

Nosotros como usuarios somos clientes de los servidores puesto que utilizamos la
informacion que estos ofrecen.

Para utilizar los servicios de la red INTERNET y REDUNAM necesitss que en tu
computadora se encuentre instalado un software cliente comercial o de dominio publico.
(hipertexto: programas que puedes conseguir en forma gratuita a través de una red de
computadoras).

Estos programas pueden correr bajo el sistema operativo MS-DOS o utilizando un
ambiante de Windows. Puedas solicitarios e inciusive pedir asesoria en lo referente a la
instalacién de los mismos en la direccién de telecomunicaciones de la D.G.S.C A.

Voy a mostrarte mediante este médulo como utilizar los servicios de Internet, bajo
estos dos ambientes.
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Para Windows utilizaremos el software de Winsock y para DOS un software
desarrollado por la N.C.S.A. (Hipertexto: National Center for Supercomputing Application).

Para mayor informacion acerca de los requerimientos de hardware y software
puedes consultar el médulo 2 de este material educativo.
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TERMINAL VIRTUAL

LEn que consists el serviclo de Terminal Virtual ?

A través de este servicio te puedes conectar desde la computadora de tu casa u
oficina a una computadora localizada en otro edificio, pais o continente.

Cuando te conectas a otra computadora se dice que sstableciste una sesién o
login remoto.

De esta forma puedes trabajar como si fueras la pantalia o terminal de la
computadora a la que te conectas, aunque sus caracteristicas sean completamente
diferentes a las de tu PC.

Por ejemplo te puedes conectar a una méquina que utilice ei sistema operativo
UNIX , siendo que tu computadora trabsja con el sistema operativo MSDOS.

Una vez que hayas establecido una sesién con la computadora remots podras
utilizar aus recursos fisicos y légicos tales como: impresoras, unidades de
almacenamiento, los programas y la informacién disponible, dependiendo de los permisos
que tengas sobre esa miquina.

También puedes utilizar los servicios publicos que ofrezca como por ejemplo la
consulta de catiiogos, bases de datos, correo electronico, eic.

El servicio de Terminal Virtual te permite cruzar grandes distancias en cuestion de
segundos y utilizar toda clase de computadoras que se encueniren en diversas partes del
mundo.
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¢COMO PUEDES UTILIZAR ESTE SERVICIO?

El comando general que te permite establecer una sesién remota es el comando
teinet seguido de ia direccidn de la maquina a la cual te vas a comunicar.

Et software de dominio publico para Windows te ahorra la tarea de escribir el
comando telnet, solo tienes que especificar la direccidn IP de fa mdquina a la cual te
deseas comunicar.

Los pasos para utilizar este servicio mediante el comando teinet del software
Winsock son los siguientes:

Una vez que entras a Windows localiza el grupo donde se encuentra instalado el
software de dominio publico.

Para utilizar el sarvicio de terminal virtual tienes que darle doble click al icono de
teinet.

En la ventana que aparece debes presionar el menti Connect para comunicarte
con la computadora remota.

Al presionar el meni Connect veras que s@ despliegan las Ultimas direcciones de
las computadoras con las que te has conectado. Puedes seleccionar aiguna de eilas o
presionsr Remote System para indicar aiguna diferenta.

Si seleccionas Remote System aparece una pantalia solicitando el nombre del
host o host nams en inglés.

El host es una computadora que te ofrece servicios.

€l nombre del host puede ser Ia direccion iP o la direccién alfabética del equipo
con el que establecerds una sesion remota.

En este caso nos conectaremos al servidor de correo electronico de la D.G.S.C.A.
Puedes ulilizar ya sea su direccion P 132.248.104.4 o su direccion alfabética
servidor.unam.mx.

Posteriormante aparece la pantalia de presentacion de la miquina a laque te
conectaste y solicita el username o login , eato es la clave que solicitaste para el acceso a
este computsdors.

Una vez que hayas tecleado tu clave de acceso personal debes presionar la tecla
enter.

La computadora solicita tu password. Cuando eacribes esta contrasefia no
aparece en pantalla por razones de seguridad. (Hipertexto pasasword: consiste en ¢l
conjunto de caracteres aifanumeéricos confidenciales que te permiten entrar a una
computadora y utilizar sus recursos).
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Entonces aparecen algunos datos como: ia fecha en que efectuaate el ultimo
login, direccién IP de tu PC o de la méquina desde ia cual te conectaste, version del
sistema operativo, aviso de existencia de correo electronico (hipertexio: mensajes
enviados o recibidos a través de una red de computadoras) y el prompt de! sistema.

Esta informacion puede variar de acuerdo a ia computadora a la que te conectes.

Es asi como se efectia un login remoto.

A partir de este momento puedes utilizar los recursos y dispositivos del equipo con
ol que estableciste sesion remota. Su manejo depende de! sistema operativo que utilice.

Por consiguiente, cuando utilices el servicio de terminal virtual, debes conocer los
comandos del sistema operativo que maneje la computadora remota.

E! sistema operativo que utiliza este servidor de correo electrénico ubicado enla
DGSCA, 83 UNIX.

En el momento que hayas efectuado login remoto pusdes ejecutar cualquier
comando UNIX como is, cp, etc, o cuaiquier programa instalado en esta miquina.

Cuando quieras salir de tu clave tienes que escribir la palabra Exit.

En ese momento regresas al Windows de tu PC.
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ENVIO DE MENSAJES INTERACTIVOS

LEN QUE CONSISTE ESTE SERVICIO?

¢ Te gustaria platicar con algin amigo de la red INTERNET, por medio de las
computadoras con fas que se encuentran trabajando como si estuvieran hablando por
teléfono? IClaro que seria divertido! ¢ verdad? Esto lo puedes hacer a través del servicio
de mensajes interactivos.

Este servicio es una aplicacion Utit para comunicacion en linea con otros usuarios
de redes nacionales y mundiales. Este tipo de comunicacion es increiblemente rapida y
en el mundo de los negocios y de la investigacién es una herramienta imprescindible.
¢(COMO SE UTILIZA ESTE SERVICIO?

El servicio de mensajes interactivos te permite conversar con algun colega o amigo
a través de estaciones de trabajo que utilicen el sistema operativo UNIX,

* Exisle una herramienta que facilita el envio de mensajes interactivos en el ambiente
windows de tu pc, lamada Wintalk. Estudiaremos la forma de utilizar esta herramienta en la
siguiente version de este matenal multimedia.

Veamos la forma mas comin de utilizar este servicio.

Una vez que te hayas conectado a un servidor UNIX mediante el servicio de terminal
virtual (teinet) y te encuentres en sesion, podrés hacer uso de este servicio mediante el
comando talk,

Para este tipo de comunicacion se necesita que la persona con ia cual te deseas
comunicar se encuentre en sesion.

Para utilizar talk, las dos personas que estdn en sesion y desean conversar deben
ester de acuerdo en hacerlo.

El proceso comisnza cuando una persona solicita pisticar con otro usuario.

Por ejemplo is L.I Gabriela Sanchez Macias quiere hablar por medio de mensajes
interactivos con e| ing.Marco Ambriz Maguey, la clave de Gabriela es:
gabys@servidor.dgsca.unam.mx
y la de Marco es:

mam@pumas.iingen.unam.mx.
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Gabrisla Sinchez tiene que escribir ¢! comando talk ssguido de la direccion de
correo electrdnico de Marco.

talkk  mam@pumas.iingen.unam.mx

Recuerda que los comandos en UNIX se escriben con mintsculas,

Posteriormente liega un mensaje de aviso a Marco, indicando que Gabriela desea
platicar con é!.

Si Marco estd de acuerdo, deberd teclear el comando talk seguido de la direccion de
comeo electrdnico de Gabriela.

talk gabys@servidor.dgaca.unam.mx

Nota que las direcciones de sus méquinas no son iguales, porque sus claves estin
on diferentes equipos.

En este caso, Gabriela se encuentra en los Angeles pero esté accesando por telnet
a una computadora liamada servidor que se encuentra en México, pero en una institucion
difersnte a la de Marco.
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Después aparece ia siguiente pantalia.

132.248.104.4 10:88:22
Los dos usuarios, tanto Marco como Gabriela podran comenzar a platicar por medio
de ia computadors.

En la parte de arriba aparece el texto que mandas y en la de abajo, el que recibes.

hola Marco
LCOmo eatas?

Realments son muy interesantes.

Los proveedores han liberado nuevos productos, saria de gran utilidad aplicarios
para o desarrolio de nusvos proyectos en la UNAM.

En tres diss

Graciss. Ssludos a todos.

hols Gaby

Muy blen graciss, con mucho trabajo. (Como van las conferencias de multimedia en
los Angeles?

81, o8 importants que is UNAM siga aplicando tecnologia de punta en la educacion.

LCubndo regresas?
Busno que tengas muy buen viaje de regreso.
132.248.104.4 10:68:22

Para interrumpir Is comunicacién basta presionar simuitdéneamente las teclas
llmo‘ll y llcll.

Practica este comando con tus amigos o compafieros de proyecto y verds qué
divertido y util es.

Para salir de tu clave no olvides utilizar el comando Exit.
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Apéndice B Ejemplos de reactivos para ls evaiuacion del educando del MECIM-REDUNAM

EJEMPLOS DE REACTIVOS PARA EVALUACION DEL EDUCANDO DEL
MECIM-REDUNAM
MODULO |

1.- Tipo de respuesta interactiva: presionar un botén o érea especifica de ia pantaila (host
spot).

A través de una red ¢ puedes utilizar computadoras situadas en diversas universidades o
empresas a hivel mundial, sin necesidad de transportarte al lugar donde se encuentran?

a) Si.

b) No.

2.- Tipo de respuesta interactiva: presionar el drea de ias opciones a) b), etc.
Una red de computadoras es...

a) Un programa que conirola los dispositivos fisicos de ias computadoras, por sjemplo,
impresoras, faxes, modems.

b) Son cabies que interconectan computadoras.

¢) Computadoras conactadas entre si con el fin de transmitir y compartir informacién a nivel
mundial,

d) Conjunto de computadorss personaies conectadas entre si dentro de una oficina.

3.- Tipo de respuesia interactiva: moviendo un objeto a un érea especifica. Relacion de
columnas:

Primera columna:

Este tipo de red permite la comunicacién entre Baja Califomia Sur, Yucatén y Querétaro.
Mediante este red puedes mandar un menssje a un egipcio en cuestion de segundos .
Permite mandar documentos del departamento de presupuestos al de compras.

Puedes transferir una imagen de |a delegacion iztapalapa a la Magdaiena Contreras.
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Segunda columna:
WAN
WAN

MAN
LAN

4.- Tipo de respuesta: presionar un drea especifica de la pantalla.

¢ Para qué se utiize una red de computadoras?

a) Compartir recursos, informacién, envio de mensajes, permitir el intercambio académico.
b) Unicamente para el envio de cartas.

d) Para ahorrar espacio en memoria ram.

5.- Tipo de respuesta: presionar un érea especifica de ia pantalla.

¢ Qué informacién puedes transferir a través de una red de computadoras?

a) Solo datos.

b) imégenes, texios, sonidos, programas ejecutables, etc.
¢) Ondas sonoras.

6.- Tipo de respuesta: presionar un érea especifica de ia pantalla.
A una red de computo pueden estar conectadas ..

a) Sdlo computadoras personales.

b) Pc y estaciones de trebajo.

¢) Supercomputedoras y mainframes.
d) Todas las anteriores.
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7.- Tipo de respuesta interactiva: moviendo un objeto a un drea especifica. Relacién de
columnas.

Primera columna:

Medio de transmision terrestre, el mas veloz y confiable que existe en la actualidad, su
cobertura es LAN, MAN y WAN.

Transmite la informacidn en forma aérea y con mayor velocidad que los enlaces satelitales,
cobertura MAN.

Espacial, puede transmitir a varios puntos simultdneamente, cobertura MAN y WAN.
Terrestre, mas rdpido que las lineas telefénicas, cobertura LAN.
Es el medio de transmision més lento que existe en la actualidad, el menos confiable pero el

mas econdmico, cobertura LAN, MAN y WAN.

Segunda columna:

Fibra optica.

Lineas telefdnicas.

Microondas.

Cables coaxigles y par trenzado.
Enlaces satelitales.

8.~ Tipo de respuesta: introduccion de texto
Medio de transmision terrestre que utiliza la luz para el envio de datos.

1 1i 1 I 1
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MODULO }
1.- Tipo de respuesta interactiva: presionar un drea especifica.
4Cud! es ol sistema de comunicacion de datos que da servicio privado a la UNAM?

a) Compuserv.
b) Bitnet.

c) internet.

d) Redunam.

2.-Tipo de respuesta interactiva: lienado de texto. Crucigrama
Vertical:

Institucion educativa conectads a REDUNAM a través de microondas.

Red universitaria.

Medio de transmision terrestre de alia velocidad que utiliza REDUNAM para conectarse 8
i red mundial INTERNET.

Madio de transmision de bajo costo.

- Protocolo de comunicacion via modem.,

Horizontal:

La donominm red de redes y su cobertura es mundial.

Dependencia universitaris que administra ia REDUNAM,

Medio de comunicacion espacial cuya cobsrtura es mundial,

Red acedémica naciona!

3.- Tipo de respussta: movimiento de objetos en un érea especifica de is pantaile
Con los siguientes datos construya una direccion de correo electrénico.
dgsca

@

gebys

mx

unam

servidor

| R 1 B! B }
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4 .- Tipo de respuesta: presionar un drea especifica.

Encuentrs en ¢ sigulente juego de palabras lo que necesitas para conectarte a
REDUNAM medianta las lineas teiefénicas.

MY JKLOFGYPU
YURCANUHJ OR
CLAVEONRYNS
AOLMNFMAEMT
BVMODEMPGEL
LLUPSLYZFSD
EAYTUEXABOC
S XUUSTWVHFW
EVTARLABPTY
RATSTCLDAQWZ
| MORSUKMOAU
AWXAEDJINPRT
LYZFHI GOSEA

§.- Tipo de respuesta interactiva: presionar un érea especifica.

< Qué @8 una direccion IP?

#) Una computadore conectada a ia red INTERNET.

b) La direccién aifabética de |a computadora.

<) La direccién numérica de uns computadora conectads a la red INTERNET.

6.- Tipo de respuesta interactiva: presionar un érea especifica.

LCudles de los sigulentes ejemplos constituye una clave de correo electronico correcta?.
8) 132.248.104 4

b) jeeg@servidor.dgsca.unam.mx
c) j00g@132.2468.104.4
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7.- Tipo de respuesta interactiva: movimiento de un objeto a un drea especifica.
Relaciona los tipos de conexién con sus respectivas caracteristicas.
Primera columna:

Costo slevado.

Econémico.

Comunicacion lenta.

Comunicacién répida.

Requiere de una infraestructura de hardwars compleja.
Su instalacion se resliza en forma senciila,

Se puede utilizar desde ia casa u oficina,

Sdlo se puede utilizar desde la oficina.

Segunda columna:

linea directa.
linea directa.
linea directa.
linsa directa.
- viamodem.
via modem.
via modem.
via modem,
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NéDULO

1.- Tipo de respuesta interactiva: movimiento de un objeto a un drea especifica.
Relaciona las siguientes columnas:

Primera columna:

Establece una sesion remota desde una PC a una estacion de trabajo con sistema
operativo UNIX.

Copia cusiquier ciase de archivo de una computadora a otra.

Mediante este servicio es posible enviar y recibir mensajes en cuestidn de segundos.

Te permite conversar con un colega que se encuenire en un sesion remota.

Es posible realizar busquedas de informacidn de caracter multimedia en varios servidores
» través de hipermedios.

Segunda columna:

wWww

Transferencia de archivos.

Envio de mensajes interactivos,

Terminal virtual,
Correo electrénico.

2.- Tipo de respuesta interactiva: movimiento de un objeto @ un érea especifica.
Relaciona los siguientes comandos con sus respectivos servicios.

Teinet Tranaferencia de archivos
FTP Correo electrénico

PINE Terminal virtual

Talk wWww

Netscape Correo electronico

Eudora Envio de mensajes interactivos
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3.- Tipo de respussts interactiva: presionar un érea especifica.

Indica si la forma de utilizar los siguientes comandos es correcta o incorrecta.

teinet 132.248.10.2

fip 132.248.104 4

gopher condor.dgeca.unam.mx
mail 132.248.10.3

eudora jose@@servidor.dgsca.unam.mx

Correcto
Correcto
Correcto
Correcto

Correcto

incorrecto
Incorrecto
incorrecto
incorrecto

Incorrecto
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Apéndice C Controles de archivos

CONTROLES DE ARCHIVOS

A continuacién se presentan las formas disefiadas para el control de los archivos
incluidos en el MECIM-REDUNAM.

CONTROL DE ANIMACIONES
MECIM-REDUNAM

e o

- NOMBRE PALETA | VELOCI [NO. OE | IMAGENES | DESCRIPCION

DAD |FRAMES| FUENTE

GSM
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e

CONTROL DE IMAGENES
MECIM-REDUNAM

PALETA

ESCALA

RESOLUCION [TAMARO

DESCRIPCION |

GSM
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CONTROL DE SONIDOB
MECIM-REDUNAM

PO

—
m'
DE

BivS

[DURACION| TAMARO | DESCRIPCION |

M()

E()

M)

E()

M()

E()

M)

EQ)

M)

E()

M()

E()

M()

E()

M)

E()

M()

E()

M)

E()

M()

E()

M()

E()

M()

E()

M()

E()

mM()

M()

M)

M)

M)

M() E

M() E

™)

M)

GSM
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CONTROL DE DIGITALIZACIONES DE VIDEO
MECIM-REDUNAM

NOMBRE

FORMA
T0

RESOLU
CION

NO. DE |
CUADROS

DURAC!

ESCA
LA

DESCRIPCION

GSM
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